GUTENRRRG e SR

#3 % A ¢ =4 (y ~ 3
= ‘2? ,.‘: o T E é;'a
N Bd -_
Virtuelle Welten, Online -Spiele

und thre Communities

Christoph Klimmt
Institut fur Publizistik
Johannes Gutenbetgniversitat Mainz



ur Ferson

UGG



Uberblick

» EinfUhrung und Beispiele fur aktuelle Virtuelle
2 St 0SY YAU RSNJ %ASTE 3N
» Anreizpotenziale virtueller Multiplay@ielten

» Risikodiskurse: Exzessiver Spielgebrauch und
Einbul3e informationeller Selbstbestimmung
» Padagogische Perspektiven

» Lernthema Onlin€&sames
» Lernwerkzeug OnlinG&ames



EinfGhrung

» OnlineGames sind Computerspiele, die die
Interaktion zwischen mehreren (vielen)
menschlichen Nutzer/innen an zentraler Stelle
einbinden

» Koexistenz (nur Kommunikation), Kollaboratives und
Kompetitives Spielen

» Unterschiedliche Sujets, Stories und Aufgaben

» Unterschiedliche Finanzierungsmodelle
» AbonnementGebUhren (monatlich)
» Werbefinanzierung
» Digital Item Selling



EinfGhrung

| Achtung: Wichtige Mitteilung!
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TRAVIAN, Strategie /
Browser Game




EinfGhrung

METIN 2, MMO/
Client Game
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TRAVIAN, Strategle /
Browser Game




EinfGhrung

fichtige Mitteilung!

TRAVIAN, Strategie /
Browser Game

METIN 2, MMO/
Client Game

World of Warcraft,
Full Scale MMO / Abo
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EinfGhrung

METIN 2, MMO/
Client Game

World of Warcraft,
Full Scale MMO / Abo

TRAVIAN, Strate
Browser Game

SECOND LIFE,
Client Software, User-§
Generated Content




EinfGhrung

Internet-Aktivitaten 2008

- taglich/mehrmals pro Woche -
Basis: Online-Nutzer, 12-19 J.

Suchmaschinen 70 76 |

Instant Messaging (z.B. ICQ) 74

Online-Comunities m 59

E-Mail

Musik/Sound horen 4 s :

ER

Einfach surfen

Sonst. Infos (nicht Schule) ¥ 5 :

Infos fir Schule/Beruf il 42 ,
Wikipedia s |
Nachrichten/Aktuelles 29 3#

Chatten 23

Filme/Videos anschauen 16 36 |

Newsgroups lesen 15 09 B Madchen

Multi-User-Spiele ' a3
- Jungen

Online-Spiele alleine ' 24




Beispiel |: Habbo Hotel

» Browserbasierte MultlserUmgebung

» Zielgruppe Kinder und Jugendliche, kostenfreie
Nutzung

» Einfache Grafik, Cartoeftil
» Avatare als individualisierte Nutz&eprasentanten

Zielgruppe von Habbo.de

+ 922k Besucher im Monat

+ 78 Min. Page Impressions

+ B,1 Mio. registrierte User

= Zielgruppe: 12 — 16 Jahre

+ 53 % Jungs, 45 % Madchen
{Quelle: Gooale Analytics 2009)




