Spaf oder emotionale Erpressung? - Warum Handy- und
Computerspiele extrem gefihrlich sein kénnen
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Nicht immer harmlos: Viele Kinder und Jugendliche nutzen Videospiele als kleine Fluchten aus der Realitit.

- Die Vid ielindustrie setzt auf Psychologie, um die Profite zu maximieren.
Dass dabei Menschen zu Schaden kommen kdnnen, spielt keine Rolle. Wir erklaren, was es
damit auf sich hat, und wie man sich am besten vor Tricks schiitzen kann.

Warum spielen wir Videospiele? Die naheliegendsten Antworten sind: Weil sie Spaf3
machen, uns kleine Fluchten aus der Realitédt bieten und wir mit Freunden, die nicht mehr
um die Ecke wohnen, virtuelle Abenteuer erleben kénnen.
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Das war aber nicht immer so, und das ist auch nicht das Anliegen der meisten Entwickler.
Videospiele sind ein knallhartes Geschaft. Es geht um Geld, Gewinne, Verkaufserfolge.
Und das ist keinesfalls neu: In den 70er-Jahren, der Zeit der Arcade-Automaten, ging es
darum, Spieler zu motivieren, immer wieder Miinzen in den Automaten zu werfen. Schon
damals waren Spiele so gestaltet, dass sie Spaf§ machten, obendrein sollten sie aber jede
Menge Geld in die Kassen spiilen. Sonic The Hedgehog etwa verlangte von den Spielern
so schnelle Reflexe, dass sie die allermeisten Level auswendig lernen mussten, um im

Spiel voranzukommen.
Geld im Spiel ausgeben zu konnen, verandert das Spiel

Heute wird das Geld nicht mehr in einen Automaten geworfen, sondern mit Kaufen
verdient, die im Spiel selbst stattfinden. Spiele wie EA Sports FC (ehemals FIFA), Call of
Duty, Overwatch oder Hearthstone haben einen umfangreichen Echtgeld-Laden
integriert. Dort konnen je nach Spiel neue Karten, Fuiballer, Waffen oder kosmetische
Inhalte gekauft werden.

Die Moglichkeit, im Spiel Geld auszugeben, verandert zugleich das Spielerlebnis, sagt der
Psychologe Benjamin Strobel (35) aus Kiel, der angehende Entwickler an Hochschulen
unterrichtet. Zeitlich begrenzte Angebote oder Aufgaben vermitteln den Spielern ein
Gefiihl der Dringlichkeit. "Das 16st ein Gefiihl aus, dass wir den Gegenstand unbedingt




haben méchten.”

So werden Spieler innerhalb ihres Spiels unter Druck gesetzt, einzukaufen, bevor das
Angebot verschwindet. Knappe Verfiigbarkeit und stindige Erinnerungen, dass die Zeit
ablauft, erzeugen einen starken Kaufanreiz. Dieser Druck, eine Erfahrung nicht mehr
machen zu konnen, aktiviert die Angst, etwas zu verpassen, also die sogenannte Fear of
Missing Out - kurz: FOMO.

Angst, etwas zu verpassen: FOMO

FOMO ist erfolgreich, weil es gleichermafien die sozialen wie persénlichen Angste der
Spieler weckt. "Das funktioniert besonders stark bei Kindern und jungen Menschen",
erklart Strobel. Manche Areale des Gehirns seien bei Jugendlichen nicht voll ausgepragt.
Insbesondere die, die dafiir verantwortlich seien, "Stopp" zu sagen. Innerhalb einer
Gruppe den sozialen Anschluss zu verlieren, spiele ebenfalls eine grof3e Rolle. "Weil man
dann nicht mitreden kann oder nicht weif$, worum es geht."

‘Wer kaum Freunde hat und in seinem Alltag wenig selbst bestimmen kann, der ist
anfalliger fiir FOMO, genauso wie Menschen, die viel in den sozialen Medien aktiv sind.
FOMO wird zudem mit hoherer Depressivitit und geringerer Lebenszufriedenheit in
Verbindung gebracht. Laut Strobel konnen Designer solche Angste ausnutzen, wenn sie
etwas verkaufen méchte. “Das nennt man dann Dark Design Patterns - eine
Manipulations-Strategie. Sie soll dazu dienen, jemandem ein schlechtes Gefiihl zu
machen, damit die Person Geld ausgibt."

Das bestitigt Thomas Bremer, Gamedesign-Professor der HTW Berlin. Seiner Meinung
nach gibt es nur einen Grund fiir Dark-Design-Patterns: “Es geht darum, Spieler zu
manipulieren. Bestimmte Mechanismen konnen siichtig machen, so der Experte. Er
spricht von "emotionaler Erpressung".

Julia Pitters, Professorin im Fach Wirtschaftspsychologie der Internationalen Hochschule
in Erfurt, sieht das genauso: "Menschen haben Panik, wenn sie das Gefiihl bekommen, es
wird ihnen etwas weggenommen oder sie konnen nicht mehr selbst entscheiden, ob sie
etwas kaufen. Dann reagieren sie reflexartig, indem sie Dinge an sich raffen."
Beispielsweise beim "Black Friday". Die kiinstliche Verknappung der "besonderen”
Angebote, die es angeblich nur an diesem Tag geben soll, gibt Menschen ebenfalls das

Gefiihl, etwas zu verpassen, wenn sie nicht mitmachen.

Manche Entwickler manipulieren die Spieler zum Geld ausgeben

In der Videospielentwicklung spielen Erkenntnisse aus der Psychologie eine immer
stirkere Rolle. Das Ziel: Spiele fesselnder und befriedigender zu gestalten. Nur ist unklar:
Wo verlduft die Grenze zwischen der Verbesserung des Spielerlebnisses und der
bewussten Manipulation fiir Profite?

Tricks, um Spieler dazu zu bringen, immer mehr Zeit und Geld in Spiele zu investieren,
nehmen stetig zu. Im Spiel heifst es dann, dass bestimmte Angebote nur fiir den Moment
verfiigbar sein werden. EA Sports FC und FIFA haben beispielsweise wochentliche
Herausforderungen mit Karten, die "nie wieder" erhéltlich sein werden. Erspielt oder
kauft jemand diese Karten nicht, sind sie fiir immer weg.

Diese Methoden funktionieren laut Professor Thomas Bremer von der HTW aber nicht bei
allen. "Es gibt auch Spieler, die ablehnend darauf reagieren und das gar nicht haben
wollen. Das ist von den Personlichkeitstypen abhingig." Strobel zufolge konnen
Menschen, die in Armut leben, wegen des hohen finanziellen Drucks, unter dem sie
stehen, weniger gut Kaufentscheidungen treffen. Das mache sie fiir Manipulations-
Strategien anfalliger.

So schiitzt man sich und Kinder vor Manipulationsversuchen

Vor den Manipulationsversuchen kann man sich nur bedingt schiitzen. Strobel empfiehit,
Spiele auszuwahlen, die solche Mechanismen gar nicht erst beinhalten. Vermeiden sollte
man sogenannte "Free to play“-Spiele. Also Spiele, die kostenlos angeboten werden, aber
massiv auf Kaufe im Spiel selbst ausgelegt sind. Strobel: "Wenn man ein solches Spiel
trotzdem spielen will, dann hilft es, sich ein festes Investitions-Limit zu setzen."

Helfen kann auch das Eingestandnis, moglicherweise ein Problem mit FOMO zu haben.
Wer feststellt, dass er zu viel Zeit in sozialen Medien verbringt, fiir den gibt es
Programme, um die eigene Bildschirmzeit zu reduzieren. Auch ein Achtsamkeitstraining,
das in vielen Stiddten angeboten wird, sei empfehlenswert. Das helfe, Momente bewusster
wahrzunehmen und weniger von den Erwartungen anderer beeinflusst zu werden.

In einer Studie zu den "Dark Design Patterns" heif$t es zwar, dass Spieler mit einem
Bewusstsein fiir Manipulationen diesen besser trotzen konnen. Man sehe aber die Gefahr,
dass sich manipulative Design-Techniken immer mehr verbreiten, wodurch sich
Menschen an diese Tricks gewéhnen und sich zu immer hoheren Ausgaben dringen
lassen. Durch Verknappung, Druck und andere Manipulationen.
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