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Vom potenziellen zum zahlenden Spieler

Registrierte Spieler: ca. 92 -98 %

Zeit Anzahl potenzieller Spieler

Zahlende Spieler: ca. 2 ς8 %



Vom potenziellen zum zahlenden Spieler

Zeit Anzahl potenzieller Spieler
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Vom potenziellen zum zahlenden Spieler

Zeit Anzahl potenzieller Spieler

Daily ActiveUsers (DAU)

Tag 1

Tag 30

Tag 2

Monthly ActiveUsers (MAU)



Verbesserung & Fortschritt

Datenanalyse

Game Design



Quelle: Kontagent

Datenanalyse



Datenanalyse Č Iterative Verbesserung

Modifizieren
Gameplay

V 1.00

Gameplay

V 1.01

60.000 DAUs

1Φнлл α¢ŜǎǘǎǇƛŜƭŜǊά5 Mio. DAUs

é in 15 
Minuten

bei allen Spielern

Modifizieren bei 2 %

Gameplay

V 1.01

+0.01



Verbesserung & Fortschritt

Game Design

Datenanalyse



Game Design
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Motivationspsychologie

Zum Spielen motivieren

Bedürfnisse und Wünsche wecken

Bedürfnis nach Ruhe

Höher 
Schneller 

Weiter

Homöostase
Streben nach innerem 

Gleichgewicht



Psychologischer Hedonismus

Homöostase
Streben nach innerem 

Gleichgewicht

Suchen = Herausforderung

Finden = Problem lösen

Stolz nach Erfolg = Freude

Antrieb
Streben nach Lust

Vermeiden von Schmerz



Psychologischer Hedonismus

Homöostase
Streben nach innerem 

Gleichgewicht

Suchen = Herausforderung

Finden = Problem lösen

Stolz nach Erfolg = Freude

Antrieb
Streben nach Lust

Vermeiden von Schmerz



Konzentration auf das Wesentliche?

Ist

Weniger

Mehr?



Trieb versus Aktivation
Triebtheorie

(An-)Trieb

Verhalten

+

+

ς

ς

Aktivationstheorie

(An-)Trieb

Aktivationsniveau

Attraktivität

+

+

ς

ς

Neuropsychologie:

Stimuluskomplexität +

+

ς

ς

Attraktivität

Stimuluskomplexität +

+

ς

ς

Aktivation

Zu viel ist 
weniger

Anno 1602

Tetris

Anno 1503

Tetris3D

Č

Č

Diese Annahme ist 
nicht korrekt



Komplexität und Zielgruppe

Core-Gamer

Casual-Gamer

Frauen

Kinder

ÄltereMenschen

Anzahl potenzieller Spieler

Stimuluskomplexität


