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Kurzfassung: Nicht nur Entscheidungen in der Realwelt, sondern auch Entscheidungen in
virtuellen Spielwelten sind von einer Vielzahl von Faktoren abhéngig. In diesem Beitrag
wird eine Nutzerstudie vorgestellt, die den Einfluss rationaler und emotionaler Faktoren
bei der Wahl von Spielfigur und Ausriistungsgegenstédnden fiir ein Online-Rollenspiel un-
tersucht. Die Ergebnisse der Studie deuten darauf hin, dass die optische Prasentation und
eine klangvolle Namensgebung den Einfluss emotionaler Faktoren bei der Entscheidungs-
findung verstarken. Uber eine Blickbewegungsanalyse werden die Ergebnisse bewertet
und zusétzliche Erkenntnisse abgeleitet.

1 Einflussfaktoren bei der Entscheidungsfindung

Jeder kennt dieses Problem aus einer Vielzahl von Alltagssituationen: Man steht vor der Wahl
und soll sich entscheiden. Dies féllt nicht immer leicht, zumal verschiedenste Faktoren auf die
Entscheidungsfindung Einfluss nehmen. Nehmen wir als Beispiel die Produktwahl: Haufig
bilden hier zundchst rationale Faktoren, wie Leistungsmerkmale oder der Preis eines Produkts,
eine wichtige Entscheidungsgrundlage. Gleichzeitig wirken jedoch noch eine Reihe weiterer
Faktoren auf die Entscheidungsfindung, wie beispielsweise die Anmutung eines Produktes oder
soziale Aspekte. Diese weiteren, teilweise unbewusst wahrgenommenen Einflussfaktoren fassen
wir im Folgenden vereinfacht unter dem Begriff emotionale Faktoren zusammen und grenzen
sie hierdurch zu den rationalen Faktoren ab.

Der jeweilige Anteil, mit dem rationale und emotionale Faktoren auf die Entscheidungsfindung
wirken, kann in Abhdngigkeit der Bedeutung einer Entscheidung, der jeweiligen Situationen
und der Personlichkeit des Entscheiders stark variieren [Wil07]. Ein typisches Beispiel fir Ent-
scheidungssituationen, bei denen emotionale Faktoren einen starken Einfluss nehmen, ist der
Erwerb eines Produktes mit einem hohen Prestigewert bzw. Statussymbol-Charakter wie z.B.
der Kauf eines Autos oder Mobiltelefons. Dies spiegelt sich auch in den Ausgaben der Herstel-
ler fir Design (v.a. Emotional Design [Nor04]) und Marketing bei diesen Produkten wieder, die
einen vergleichsweise hohen Anteil an den Gesamtkosten einnehmen. Der Einfluss emotionaler
Produktqualitaten ist dartiber hinaus interindividuell verschieden. Im Marketing wird beispiels-
weise zwischen den sog. ,,Rationalisten” und ,,Emotionalisten als Archetypen von Konsumen-
ten unterschieden (z.B. [Rol08]), wobei letztere entsprechend ihrer Bezeichnung empfanglicher
fir emotionale Produktqualititen sind. Neben den Charaktereigenschaften des Konsumenten
sind hierbei auch geschlechtsspezifische und kulturelle Aspekte von Bedeutung.



Inwieweit gelten diese Gegebenheiten auch fiir virtuelle Spielwelten? Es liegt nahe, dass auch
in virtuellen Spielwelten rationale und emotionale Faktoren die Entscheidungsfindung beeinf-
lussen. Doch wie bedeutend sind emotionale Faktoren beispielsweise bei der Wahl einer Spiel-
figur oder der Entscheidung flr bestimmte Ausriistungsgegenstande? Diesen Fragen haben wir
uns mit einer empirischen Nutzerstudie genéhert, ber die wir im Folgenden berichten wollen.

2 Entscheidungsfindung in virtuellen Spielwelten — Studiendesign

Als Ausgangsszenario fir die Studie diente das Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game (MMORPG) World of Warcraft (WoW), das mit weltweit mehr als 11 Millionen Spieler-
konten' derzeit eines der meistgespielten und bekanntesten Online-Rollenspiele ist. Die Wahl
fiel auf WoW, da hierzu umfangreiche Statistiken Uber die Popularitat der verschiedenen Spiel-
figuren existieren — genauer genommen, der verschiedenen Volker, denen die Spielfiguren
angehoren.

9,828 - 53%

Abbildung 1: Beliebtheitsgrad verschiedener Volker bei World of Warcraft

! Angabe des Herstellers — http://eu.blizzard.com/de/press/081028.html



Da die Volker von den WoW-Entwicklern mit etwa balancierten Eigenschaften ausgestattet
wurden, ist die Entscheidung fir oder gegen ein bestimmtes Volk bei der Wahl der Spielfigur
nicht rational begrundbar. In erster Linie wirken hierbei emotionale Faktoren wie der optische
Eindruck, Assoziationen oder der Identifikationsgrad?. Entsprechend der in Abbildung 1 darge-
stellten Statistik vom Sommer 2008° sind die beliebtesten Vélker in WoW die ,,Menschen*
(17%), ,,Nachtelfen“ (16%) und ,,Blutelfen” (16%). Zu den am seltensten gewéhlten Vélkern
zéhlen die ,,Zwerge* (5%) und ,, Trolle* (5%)".

2.1 Entscheidung fur Spielfigur

Im ersten Teil der Nutzerstudie sollte ermittelt werden, inwieweit der Einfluss emotionaler
Faktoren bei der Wahl der Spielfigur abnimmt, wenn deren Eigenschaften nicht balanciert sind,
d.h. eine rational begriindbare Wahl ermdglicht wird. Um dies herauszufinden, wurde je eine
exemplarische WoW-Spielfigur aus dem laut Statistik beliebten Volk der ,,Nachtelfen“ und dem
eher unbeliebten Volk der ,,Zwerge* ausgewéhlt und mit unterschiedlichen Eigenschaftswerten
versehen (vgl. Abbildung 2).

Abbildung 2: Wahl der Spielfigur

2 Natiirlich kénnen zudem noch eine Reihe weiterer, spielbedingter Faktoren die Entscheidung beeinflussen, in WoW
z.B. Abhéngigkeiten zu Fraktionen, Klassen, Ausristungsgegenstédnden oder personliche bzw. berichtete Erfahrungen.
Dennoch erlaubt die Statistik Riickschlusse auf grundlegende Préferenzen bei der Wahl der Spielfigur bzw. des Volkes
in WoW.

® Ermittelt iber die Warcraft CensusPlus Ul Modifikation — http://www.warcraftrealms.com/census.php

* Die grundlegende Beliebtheitsskala hat sich in den letzten Jahren kaum verandert (vgl. z.B. Daten von [Duc07]).



Hierzu wurden — leicht abweichend von WoW - fiinf allgemeinverstandliche Eigenschaftsdi-
mensionen definiert. Wéhrend die ,,Nachtelfe” im Vergleich zur ,,Zwergin* tiber einen zusétzli-
chen Punkt bei der Eigenschaftsdimension ,,Schnelligkeit* verflgt, besticht die Zwergin durch
je einen zusétzlichen Punkt bei ,,Ausdauer* und ,,Beweglichkeit”. In den Eigenschaftsdimen-
sionen ,,Intelligenz* und ,,Stérke* erhielten beide Spielfiguren die gleichen Werte.

Aufgabe der Probanden war es, sich fiir eine Spielfigur zu entscheiden und diese Entscheidung
dem Versuchsleiter mitzuteilen. Die Versuchspersonen wurden in eine Experimental- und zwei
Kontrollgruppen unterteilt. Wéhrend die Experimentalgruppe das komplette Stimulusmaterial
(wie in Abbildung 2 dargestellt) zu sehen bekam, wurden bei der ersten Kontrollgruppe die
Abbildungen der Spielfiguren entfernt und durch ihre Namen ersetzt und bei der zweiten Kon-
trollgruppe schlieBlich nur noch je eine Nummer fiir die Spielfigur zusammen mit den Eigen-
schaftswerten angezeigt.

Um den Einfluss von Stdrvariablen zu minimieren, wurde das Prasentationsmaterial auf das
Wesentliche reduziert (vgl. Abbildung 2). AuBerdem bekamen alle Probanden lediglich die
beiden abgebildeten, weiblichen Figuren prasentiert, so dass eine Identifikation mit dem Ge-
schlecht der Spielfigur zu keiner Ergebnisverzerrung fiihrte. Weiterhin wurden mit den ,,Nacht-
elfen“ und den ,,Zwergen* zwei Fantasievolker gewéhlt, bei denen im Gegensatz beispielsweise
zu dem Volk der ,,Menschen* ein dhnlicher Identifikationsgrad zu erwarten ist. Um Positionsef-
fekte zu vermeiden, wechselte die Anordnung der Spielfiguren — mal war die Nachtelfe links
abgebildet, mal die Zwergin. Zuséatzlich wurde darauf geachtet, dass die Darstellungen beider
Spielfiguren in etwa die gleiche Flache ausfiillten; zwar war die Nachtelfe groRer, doch tber-
wog daflr die Korperbreite der Zwergin.

Den Probanden wurde vorab ein kurzer Einflihrungstext préasentiert, der das Spielprinzip und
die Spielwelt von WoW erlduterte. Aullerdem wurde betont, dass die gewéhlte Spielfigur den
Spieler Uber die gesamte Zeit durch die Welt von WoW begleiten wird. Auch wenn im Rahmen
der Nutzerstudie bei einer Fehlentscheidung mit keinerlei Konsequenzen zu rechnen war, soll-
ten die Probanden durch diese einleitenden Worte eine Vorstellung davon bekommen, welchen
Stellenwert die Wahl der Spielfigur in virtuellen Spielwelten einnehmen kann.

2.2 Entscheidung fur Ausristungsgegenstande

Im zweiten Teil der Studie sollten die Probanden Ausristungsgegenstande fur ihre Spielfigur
wihlen®. Es wurden insgesamt fiinf Gegensténde présentiert, die erneut mit unterschiedlichen,
allgemeinverstandlichen Eigenschaftswerten versehen waren (vgl. Abbildung 3, die Darstellung
der Gegenstande ,,Gewand“ und ,,Ristung“ wurde entsprechend dem Korperbau der zuvor
ausgewahlten Spielfigur angepasst). Zuséatzlich wurde fir jeden Gegenstand ein Preis in Form
von Minzen angegeben, so dass ein weiterer rationaler Faktor hinzukam, den es bei der Ent-
scheidungsfindung zu beriicksichtigen galt. Jeder Proband wurde aufgefordert, seine Spielfigur
mit einer Auswahl aus den abgebildeten Gegenstanden auszuriisten, wobei ein Kaufbetrag von
insgesamt zehn Miinzen nicht tiberschritten werden durfte.

® Ausriistungsgegenstande sind ein wichtiges Spielelement in Rollenspielen, da sie die individuelle Ausgestaltung der
Spielfigur malgeblich unterstiitzen und zumeist einen wesentlichen Bestandteil des Anreizsystems bilden.
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Abbildung 3: Wahl der Ausriistungsgegensténde

In diesem Fall bildeten die Gegensténde ,,Ristung®, ,,Helm*“ und ,,Schwert* rationale Wahlen,
da sie das beste ,Preis-Leistungs-Verhaltnis*“ aufwiesen. Die Gegenstédnde ,,Gewand* und
»AXt" besalen hingegen schlechtere Eigenschaftswerte und einen héheren Kaufpreis. Auch
dieser zweite Teil der Studie zielte darauf ab, herauszufinden, inwieweit eine rationale Wahl
durch die optische Prasentation der Gegenstdnde von emotionalen Faktoren beeinflusst wird.
Entsprechend wurden die Probanden auch diesmal in Experimental- und Kontrollgruppe unter-
teilt, wobei der Experimentalgruppe das gesamte Stimulusmaterial (wie in Abbildung 3 darge-
stellt) présentiert wurde und die Kontrollgruppe nur die Namen, Eigenschaften und Kaufbetrage
der Gegensténde zu sehen bekam. Erneut wurde die Anordnung der Gegenstande auf dem Bild-
schirm variiert, um Positionseffekte zu vermeiden. Zu beachten ist, dass in diesem Teil der
Studie vorab keinerlei Aussagen Uber die generelle Popularitat bestimmter Gegenstande in
WoW getroffen werden konnten, da reprasentative Statistiken hierzu weder verflighbar waren
noch relevant gewesen waren. Es sollte lediglich ermittelt werden, inwieweit die optische Pré-
sentation der Gegensténde einen Einfluss auf die Entscheidungsfindung nimmt.

2.3 Durchfuhrung der Nutzerstudie

Die Nutzerstudie wurde an einem Rechner der Arbeitsgruppe Interaktive Systeme und Inter-
aktionsdesign der Universitat Duisburg-Essen durchgefihrt, der mit einem Eyetracking-System
[Duc07] ausgestattet war. Somit war es zusatzlich mdglich, die Blickbewegungen der Proban-
den zu erfassen und auszuwerten. Im Anschluss an die Rechnerprésentation fiillten die Proban-
den einen Fragebogen aus, in dem sie u.a. ihre getroffenen Entscheidungen fir Spielfigur und
Ausriistungsgegenstande begriinden sollten.



Insgesamt nahmen 40 Probanden mit einem Altersdurchschnitt (Median) von 25 Jahren an der
Studie teil, von denen 26 ménnlich und 14 weiblich sowie mehr als die Halfte (n=23) Studenten
waren. Alle Teilnehmer verfligten ber Computerspielerfahrung; die tberwiegende Anzahl
kannte WoW (n=36), wobei nur wenige aktive Rollenspieler waren (n=6) oder (ber einen
WoW-Account verfiigten (n=3).

3 Ergebnisse der Studie

Im ersten Teil der Studie entschied sich ein GroBteil der Probanden (n=28) fiir die Nachtelfe als
Spielfigur. Auch wenn dieses Ergebnis im Einklang mit der WoW-Statistik ist (vgl. Abschnitt
2), Uberrascht die hohe Zahl, da die Eigenschaftswerte im Gegensatz zu WoW in der Nutzerstu-
die nicht balanciert waren, sondern die Zwergin die rational etwas bessere Wahl darstellte.
Insgesamt lasst sich beim Vergleich der Gruppen aber ein Trend erkennen: Wéhrend in der
Experimentalgruppe 75% der Probanden die Nachtelfe wéhlten, waren es in den beiden Kont-
rollgruppen nur noch 69% bzw. 63% (vgl. Abbildung 4, links). Auch wenn diese Unterschiede
nicht signifikant sind, scheint es, als wirden die optische Darstellung der Spielfigur und die
Présentation ihres Namens als ,.,emotionale” Faktoren die Entscheidungsfindung beeinflussen.
In diese Richtung deuten auch die Begriindungen der Entscheidungen im Fragebogen: Die
zwolf Probanden der Experimentalgruppe, die die Nachtelfe als Spielfigur wahlten, attestierten
dieser unter anderem ein ,,besseres Aussehen*.
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Abbildung 4: Entscheidungsverteilung bei der Wahl der Spielfigur (links) und der bei der Wahl der
Ausriistungsgegenstande (rechts)

Aus der zweiten Kontrollgruppe entschieden sich immerhin noch fiinf von acht Probanden fiir
die Nachtelfe als Spielfigur, obwohl diese Gruppe nur die Eigenschaftswerte ohne Bild und
Namen zu sehen bekam. Dies lasst vermuten, dass die besseren Eigenschaftswerte der Zwergin
von den Probanden tberwiegend nicht erkannt wurden. Hierauf deutet auch die Auswertung der
Blickbewegungen hin. Wie aus Abbildung 5 hervorgeht, wurden die oberen Eigenschaftsdimen-



sionen (,Intelligenz, ,,Schnelligkeit* und ,,Beweglichkeit*) von den Probanden starker wahr-
genommen als die unteren (,,Ausdauer und ,,Beweglichkeit*). Da sich die Uberlegenheit der
Zwergin jedoch erst auf den unteren beiden Dimensionen zeigt, haben viele Probanden vermut-
lich angenommen, die Nachtelfe wiirde die besseren Eigenschaftswerte (ndmlich einen zuséatzli-
chen Punkt bei ,,Schnelligkeit”) besitzen. Diese Vermutung legen ebenfalls die Ergebnisse des
Fragebogens nahe, in dem die Probanden ihre Entscheidung fur die Nachtelfe unter anderem
auch mit vermeintlich besseren Eigenschaften begriinden.

Abbildung 5: Visualisierung der Blickverteilung bei der Wahl der Spielfigur
(n=8, Experimentalgruppe, Zwergin links)

Aber auch einige Probanden, die alle fiinf Eigenschaftsdimensionen umfassend wahrgenommen
hatten, entschieden sich fiir die Nachtelfe als Spielfigur. Dies l&sst sich auf eine intersubjektiv
unterschiedliche Bewertung der Bedeutung verschiedener Eigenschaftsdimensionen zuriickfiih-
ren: Wie aus den Ausflihrungen im Fragebogen hervorgeht, gewichteten manche Probanden die
Schnelligkeit ihrer Spielfigur sehr hoch und nahmen dafiir bewusst Abstriche bei Ausdauer und
Beweglichkeit in Kauf.

SchlieRlich scheint auch eine gewisse Erwartungshaltung die Ergebnisse beeinflusst zu haben:
Da die Probanden daran gewohnt waren, dass Spielfiguren tber balancierte Eigenschaften ver-
fligen, sind sie eventuell auch im Fall der Nutzerstudie von keiner Ungleichheit ausgegangen.
Entsprechend haben sich vermutlich einige Probanden ohne einen genaueren Vergleich der
Eigenschaftswerte relativ spontan fur eine Spielfigur entschieden. Hierauf weisen auch die
teilweise kurzen Entscheidungszeitrdume (<10 Sek.) bei der Wahl der Spielfigur hin.

Eine zusétzliche Beobachtung aus den Blickanalysen war, dass die Nachtelfe als optisch an-
sprechendere Spielfigur insgesamt ausfuhrlicher betrachtet wurde. Wahrend die Flache, auf der
die Zwergin présentiert wurde, pro Proband im Mittel etwa sieben Fixationen erhielt, wurden
auf der Darstellungsflache der Nachtelfe im Durchschnitt mehr als elf Fixationen gezéhlt —



obwohl beide Flachen annéhernd gleich groR waren (vgl. Abschnitt 2.1). Dieses Ergebnis deutet
darauf hin, dass auch in virtuellen Spielwelten — vergleichbar zur realen Welt — attraktive Sub-
jekte ,,mehr Blicke auf sich ziehen®. In der Visualisierung der Blickverteilung (Abbildung 5) ist
ebenfalls zu erkennen, dass das Gesicht der Spielfigur — wie auch das Gesicht von Mitmenschen
in der realen Welt — einen groRen Anteil der Aufmerksamkeit auf sich zieht. Die Entschei-
dungsfindung scheint somit wesentlich durch die optische Prasentation des Gesichts bzw. der
Mimik der Spielfigur beeinflusst zu sein.

Auch im zweiten Teil der Studie zeigt sich ein leichter Unterschied zwischen den Ergebnissen
von Experimental- und Kontrollgruppe (vgl. Abbildung 4, rechts): Wahrend die Gegenstande
»Gewand” und ,,Axt“, die Uber ein vergleichsweise schlechtes ,Preis-Leistungs-VVerhaltnis*
verfiigen, von den Probanden der Experimentalgruppe noch in 37% bzw. 19% der Falle gewahlt
wurden, finden sie in der Kontrollgruppe nur noch bei 25% bzw. 8% der Probanden Anklang.
Die Gegenstande ,,Helm* und ,,Schwert“ als rationale Wahl gewinnen bei der Kontrollgruppe
hingegen Anteile. Auch diese Ergebnisse deuten auf eine Zunahme des Einflusses emotionaler
Faktoren als Folge der optischen Prasentation der Gegenstande hin. Allerdings sind die Unter-
schiede auch diesmal nicht signifikant, so dass sich auf Basis der Daten der Nutzerstudie ledig-
lich ein gewisser Trend ausmachen lasst.

4 Diskussion und Bewertung

Die grundlegende Frage, inwieweit rationale und emotionale Faktoren die Entscheidungsfin-
dung in virtuellen Spielwelten beeinflussen, kann durch die Ergebnisse der vorgestellten Studie
selbstverstandlich nicht abschlieBend beantwortet werden. Unsere Beobachtungen deuten je-
doch darauf hin, dass die optische Prasentation der Wahlalternativen (und die Verwendung
klangvoller Namen) das Gewicht der emotionalen Komponente bei der Entscheidungsfindung
erhohen. Signifikante Ergebnisse konnten in der Studie allerdings nicht erzielt werden; die
Faktoren fir eine rational begriindbare Wahl wurden von den Probanden — entgegen unseren
Erwartungen — nicht ausreichend wahrgenommen bzw. alternativ ausgelegt. Wahrend die unter-
schiedlichen Auspragungen der Eigenschaftswerte bei der Wahl der Spielfigur anscheinend
keine rational begriindbare Entscheidung nahelegen konnten, trat die rationale Komponente bei
der Wahl der Ausriistungsgegenstdnde durch die zusétzliche Angabe von Miinzbetragen deutli-
cher hervor.

Eine spannende zukinftige Forschungsfrage sehen wir in der Bestimmung von Schwellenwer-
ten, ab denen der Einfluss rationaler Faktoren auf die Entscheidungsfindung einen so grofien
Einfluss erlangt, dass sich eine emotional geleitete Wahl kaum mehr rechtfertigen lasst. Letzt-
lich werden diese Schwellenwerte stark von der jeweiligen Situation und den zu erwartenden
Konsequenzen einer Entscheidung abhangen. Bei Studien in Realwelt-Kontexten hat sich bei-
spielsweise gezeigt, dass insbesondere bei Kaufentscheidungen fiir Produkte von hohem Wert
letztlich eher in Richtung rationaler Faktoren argumentiert und entschieden wird, da sich diese
Entscheidung leichter rechtfertigen lasst [DHO08]. Ubertragen auf virtuelle Spielwelten und die
Wahl einer Spielfigur kénnte dies bedeuten, dass bei einer voraussichtlich langfristigen Bin-
dung an die Spielfigur — wie im Fall von WoW - rationale Faktoren einen vergleichsweise
starkeren Einfluss haben als bei kurzfristigen Bindungen wie z.B. in einem Jump-'n'-Run-Spiel.
Bei der Wahl von Ausriistungs- und Gebrauchsgegenstanden in virtuellen Welten wirden ent-



sprechend Entscheidungen, die mit hohen Kosten in Form einer virtuellen Wahrung verbunden
sind, starker rational geleitet sein als mit geringen Kosten verbundene Entscheidungen.

Einen nicht zu vernachlassigen Einfluss haben durch die grafische Présentation vermittelte
Objektqualitadten. So kann im Fall der vorgestellten Studie angenommen werden, dass der
Zwergin beispielsweise aufgrund ihrer korperlichen Statur implizit bestimmte Attribute zuge-
wiesen wurden, die die explizit angegebenen Eigenschaftswerte erweitern oder gar in Frage
stellen; die Aussagen der Probanden im Fragebogen zeugen von solch impliziten Eigenschafts-
zuschreibungen, wobei anscheinend insbesondere Gelegenheitsspieler von der Gultigkeit aus
der Realwelt bekannter Naturgesetze auch in Spielwelten ausgehen. Erfahrene Computer- und
Rollenspieler kénnen in diesem Zusammenhang vermutlich besser einschétzen, ob in einer
Spielwelt, neben den explizit aufgefiihrten Eigenschaftswerten, weitere Charakteristika der
Spielfigur Einfluss auf den Spielverlauf nehmen. Insofern kann in diesem Punkt von interindi-
viduellen Unterschieden je nach Spielerfahrung ausgegangen werden. Anhand der vorliegenden
Studie kénnen aufgrund der geringen Stichprobengrélie allerdings keine reprasentativen Aussa-
gen hinsichtlich des Einflusses interindividueller Unterschiede auf die Entscheidungsfindung
vorgenommen werden. Auch der Einfluss weiterer personenbezogener Faktoren wie das Alter,
Geschlecht oder der Bildungsgrad eines Spielers auf die Entscheidungsfindung bildet somit eine
Fragestellung fur zukiinftige Forschungsarbeiten. Verwandte Studien [Cas03, Yee06] lassen
hier weitere, interessante Ergebnisse vermuten.
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