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Abstract

Games are no longer just niche products but a social phenomenon and a part of our everyday live.
Nowadays the mobile gameplay is popular across all sexes and ages. In particular, playing mobile
games is not only possible everywhere and at any time, as it leads to new gaming experiences. The
everyday world, excluded from pc and console games so far, becoming a part of the mobile gaming
context. But where exactly are mobile games played? And what role does the environment play in this?
Based on a constructivistically view, this study explores the subjective meaning of the context when
playing mobile games. An explorative-quantitative research design with nine players from three
different mobile game genres was chosen to answer this question. As part of the pre-study interviews
and a diary study were used to collect representative contexts of play, which formed the basis for the
follow-up repertory grid interviews. The qualitative results highlight known and new aspects in the 11

specified contexts of mobile gameplay.

Key words: Games, Mobile Games, Player Experience, Context, Repertory Grid, Environmental

psychology, Game User Research.
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Zusammenfassung

Games sind nicht mehr ein Nischenprodukt, sondern ein gesellschaftliches Phdanomen und ein Teil
unseres Alltags geworden. Insbesondere das Mobile Gameplay ist geschlechts- und altersiibergreifend
beliebt. Mit Mobile Games ist das Spielen nicht nur Giberall und jederzeit moglich, sondern sie fiihren
zu neuen Spiel-Erlebnissen. Die alltdgliche Welt, welche bei PC- und Konsole- Games ausgeschlossen
ist wird mit Mobile Games Teil des Spielkontexts. Aber wo genau werden Mobile Games gespielt? Und
welche Rolle spielt dabei die Umwelt? Auf der Grundlage einer konstruktivistischen Sicht geht diese
Arbeit der Frage nach, welche subjektiven Bedeutungen der Kontext beim Spielen von Mobile Games
innehaben. Um diese Frage zu beantworten wurde ein explorativ-qualitatives Forschungsdesign mit
neun Spieler*innen aus drei Mobile Game-Genres gewahlt. In der Vorstudie wurden mit Interviews
und Tagebucheintrdgen aussagekraftige Spielkontexte erhoben, welche die Grundlage fir die
anschliessenden durchgefiihrten Repertory-Grid-Interviews bildeten. Dank der qualitativen Ergebnisse
konnten sowohl bekannte als auch neue Aspekte des Mobile Gameplay in 11 spezifizierten

Spielkontexten aufgezeigt werden.

Schlisselwoérter: Games, Mobile Games, Player Experience, Kontext, Repertory Grid,

Umweltpsychologie, Game User Research.

Anzahl Zeichen mit Leerzeichen ohne Anhang: 119’141
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1. Einleitung

Digitale Spiele bzw. Games! sind zu einer der einflussreichsten Freizeitgestaltungsformen des 21.
Jahrhunderts geworden. Die Game-Industrie boomt und wird «bei gleichbleibendem Wachstum {(...) in
weniger als zehn Jahren wohl den hiesigen Filmmarkt iberholen» (Blsch, 2016). Im Unterschied zu
Blchern, Filmen und Geschichten im Allgemeinen, die unsere Sicht auf die Welt beeinflussen und
pragen, haben Games das Potential eine Geschichte interaktiv Teil der Umwelt werden zu lassen. Mit
den Technologien rund um Mixed bzw. Augmetend Reality (AR), welche bereits heute bewusst die
«reale Welt mit virtuellen Inhalten» anreichern (Unterschied Virtual Reality und Augmented Reality,
2019) wird Wissen um das Erleben von Games von Bedeutung, um verstehen zu kénnen wie Menschen
(zukiinftig) mit der realen und digitalisierten Welt interagieren. Realitat ist, dass fast die Halfte der
westlichen Gesellschaft heute Games spielen (Kallio, Mayra und Kaipainen, 2011). Doch bis Games ein
Teil des Alltags geworden sind hat es mehr als 50 Jahre gedauert. Ein Blick in die Geschichte zeigt, dass
sich die Games und Game-Plattformen (Konsolen, PCs, Smartphones, Tablets) in den letzten
Jahrzehnten schnell und stark verandert haben (Urech, 2017). Neben der Einfiihrung von Konsolen und
dem Aufkommen des Internets bewirkten Smartphones und sogenannten Mobile Games die dritte
nachhaltige gesellschaftliche Verdanderung in der Game-Geschichte. Mit der Digitalisierung und der
jederzeit zuganglichen, mobilen Nutzung durch das Smartphone erlebt das ,Mobile Gaming” seit
einigen Jahren einen grossen Aufschwung. Losgel6st vom lange Zeit bestehenden und geschichtlich
gepragten Gamer-Stereotypen «jung, mannlich und weiss» gibt es heute gesellschaftstibergreifend
18.2 Millionen (Mio.) Mobile Spieler*innen gegeniiber PC (17.3 Mio.) und Konsole (16 Mio.) allein in
Deutschland (Beliebtheit Spiele-Plattformen in Deutschland, 2017). Insofern haben Mobile Games das
Verstandnis von Games gesellschaftstauglicher gemacht (Eklund, 2016). Mit dem Aufschwung digitaler
Spiele stellen Games neben der virtuellen und technologisierten Arbeit eine der gréssten Schnittstellen
von Human-Computer-Interaction (HCI) bzw. Mensch-Maschinen-Interaktionen dar und werden
zunehmend ein interessantes Forschungsgebiet fiir die Psychologie. Bis und mit den 1990er Jahren
wurden Games «nur» als Unterhaltung flir Kinder betrachtet, weshalb sich die Psychologie fast
ausschliesslich mit deren pathogenen Auswirkung beschaftigte (Eklund, 2016). Das gesellschaftliche
Phanomen «Mobile Games» macht digitale Spiele auch fiir die Psychologie mit ihren Grundfragen zum

Erleben und Verhalten der Menschen zu einem neuen Forschungsgegenstand.

Nicht nur die Zielgruppe und die Erkenntnis dariiber, dass viele Menschen Games attraktiv finden,
haben sich verandert. Das Smartphone hat viele Funktionen unseres taglichen Lebens ibernommen

und wird als multifunktionales Gerat von vielen Menschen stets auf sich getragen. Dies macht das

1n der vorliegenden Arbeit werden Games und digitale Spiele synonym verwendet.
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Spielen von Games Uberall und zu jeder Zeit moglich. Mobile Games kdnnen in verschiedenen
Situationen und zu unterschiedlichen Zwecken gespielt werden: Zuhause, bei der Arbeit oder
unterwegs, um Wartezeiten zu Uberbriicken oder als Zeitvertreib. Die alltdgliche Welt, welche bei
Computer- und Konsolen-Games ausgeschlossen ist, wird mit Mobile Games Teil des Game Erlebnisses
(Griter, Hajinejad & Sheptykin, 2014). Insofern wird bzw. ist die Umwelt ein Teil des Erlebens von
Mobile Gameplay Spieler*innen. Mit der Player Experience (PX), wie Menschen Games erleben und
was sie dabei zum Spielen motiviert, beschaftigt sich die Game User? Research (GUR). Die Umwelt bzw.
der sogenannte Kontext 3 als Teil der PX wird in den bestehenden theoretischen Ansitzen und
bisherigen Studien selten einbezogen und die Rolle des Kontextes wird zu wenig verstanden. Aufgrund
der Licke um konkretes, angewandtes Wissen in welchen Kontexten Mobile Games gespielt werden
und welche Qualitdaten und Bedeutungen diese Umwelten wahrend dem Mobile Gameplay fir die
Spieler*innen beinhalten, wird in der vorliegenden Arbeit der folgenden Forschungsfrage
nachgegangen; In welchen Kontexten spielen Spieler*innen unterschiedlicher Mobile Games? Und

welche subjektiven Bedeutungen haben diese Kontexte beim Spielen der Mobile Games?

Die bestehende Liicke wird mit einer explorativ-qualitativen Forschung erganzt. In einem ersten Schritt
sollen als Felderkundung und Teil der Vorstudie fiir ein besseres Verstindnis zum
Forschungsgegenstand das individuelle Spielen und Erleben der Spieler*innen im Kontext und das
Wissen um die Variation an Kontexten, mittels Tagebiicher erortert werden. In einem zweiten Schritt
stehen die Bedeutung und die Rolle des Kontextes beim Spielen im Fokus. Anhand der Repertory-Grid-
Methode werden die subjektiven Bedeutungen exploriert. Diese Erkenntnisse sind zum einen fir die
grundlegenden Fragen der GUR als auch der HCI relevant. Zum anderen kann das Wissen um
Spielkontexte Game-Designer*innen zusatzliche, heuristische Informationen bieten und die

Entwicklung bedeutungsvoller Games unterstiitzen.

Die vorliegende Arbeit ist wie folgt aufgebaut; In Kapitel 2 wird auf die theoretische Anndherung und
den fir die Forschungsfrage relevanten Forschungsstand eingegangen. Im Anschluss folgt in Kapitel 3
das Beschreiben des Forschungsdesigns und des Methodischen Vorgehens zur Datenerhebung. Die
Ergebnisse werden in Kapitel 4 entlang der Kategoriensysteme Kontexte und Themen erlautert und in
Kapitel 5 zur Beantwortung der Forschungsfrage interpretiert. Schliesslich wird in der Diskussion und
im Ausblick (Kapitel 6) die vorliegende Forschung kritisch reflektiert und in ihrer Relevanz verortet.

Kapitel 7 schliesst mit einem zusammenfassenden Fazit zur Forschungsarbeit.

2 Die englische Bezeichnung User schliesst hier alle Nutzer*innen ein und wird fiir den besseren Lesefluss in der
vorliegenden Arbeit herangezogen.

3 Kontext ist aus dem lateinischen und bedeutet «enge Verkniipfung», «Zusammenhang» und wird synonym
verwendet als «Begleitumstdande, Beziehung, Bezugsrahmen». (Duden.de, 2019)
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2. Theorie

Im folgenden Kapitel wird auf relevante Theorien und den aktuellen Forschungsstand bezlglich des
Kontextes beim Mobile Gameplay eingegangen. In einem ersten Schritt erfolgt die Eingrenzung des
Begriffs Kontext anhand Umweltpsychologischer Erkenntnisse und Beschreibung der Mensch-Umwelt-
Beziehung. Danach wird der Kontext aus Sicht der Human-Computer-Interaction und anschliessend die
relevanten Erkenntnisse zur Player Experience und Rolle des Kontextes bei Games zusammengefasst.
Im Weiteren wird kurz auf die Theorie der personlichen Konstrukte nach G. A. Kelly eingegangen und
das zugrundeliegende konstruktivistische Menschenbild erldutert. Das Kapitel wird mit einer

Zusammenfassung und Abgrenzung der vorliegenden Forschungsarbeit abgeschlossen.

2.1. Definition Games

Bevor der Kontext als Teil des Mobile Gameplay definiert werden kann, bedarf es einer Abgrenzung,

was in der vorliegenden Arbeit unter Games und insbesondere Mobile Games verstanden wird.

Kinderspiele, Karten- und Brettspiele, sportliche Spiele, Theaterspiele: Spiele begleiten den Menschen

Ill

seit jeher. Huizinga (2013) definierte in seinem Werk «Homo Ludens» als erster ,, das Spiel” und

»Spielen” wie folgt:

Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschaftigung die innerhalb gewisser
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber
unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet
wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des

‘Andersseins’ als das ‘gewdhnliche Leben’. (S. 37)

Games werden primar den Unterhaltungsmedien zugeordnet, um, dhnlich Huisingas Definition, zu
unterhalten, Spass zu generieren und positive Erlebnisse zu schaffen. Innerhalb der
Unterhaltungsmedien sind Games ein eigenstandiges Medium. Im Unterschied zu Zeitungen aber
gemeinsam mit Blichern, Film und Fernsehen haben Games einen stark narrativen Aspekt. Zusatzlich
sind die Art der Aufgaben und die Darstellungsform interaktiv, was sie wiederum von Blichern, Film
und Fernsehen unterscheidet. Software und Applikationen sind wie Games interaktiv, aber
mehrheitlich funktional und output-orientiert. Im Vergleich dazu ist die Interaktion mit Games
gleichzeitig das Ergebnis und Erlebnis, sie sind daher prozessorientiert und das Ziel von Games sind sie
selbst. Die genannten Eigenschaften machen Games zu einem einzigartigen Spiel und Medium (Elson,
Breuer, Ilvory & Quandt, 2014, Nacke & Drachen, 2011). Innerhalb von Games gibt es jedoch eine sehr
grosse Vielfalt. Die unterschiedlichen Genres wie First-Shooter Games, Role-Playing Games oder

Arcade-Spiele zeigen auf, wie unterschiedlich Games sein kénnen. Hinzu kommen diverse Plattformen

10
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auf welchen Games gespielt werden (Juul, 2010). Im letzten Jahrzehnt ist das Smartphone als weitere
Plattform hinzugekommen und hat die Vielfalt erweitert. Mit den Moglichkeit des Smartphones die
Umwelt aktiv in ein Game einbinden zu kénnen ist das neue Game-Genre Mixed Reality entstanden.
Durch das «Globale Positionsbestimmungssystem» (GPS) sind beispielsweise location-based-Games
(Geolokalisierungs-Spiele) wie Pokemon Go moglich geworden. Dabei wird das Spiel durch die
Bewegung und Veranderung der geographischen Position beeinflusst (Lehmann, 2012). Mit den
integrierten Kameras in Smartphones sind auch erste Augmented-Reality-Games (erweiterte Realitat)
entstanden. Bei Mobile Games als Plattform handelt es sich dabei, vorerst, um das visuelle Hinzufligen
von Elementen in die mit der Handy Kamera erfasste Realitdt. Doch Mobile Games sind nicht auf ihre
neuen, technologischen Moglichkeiten zu reduzieren. Sie haben insbesondere die Massentauglichkeit
von Games nachhaltig beeinflusst. Weil Spieler*innen und Game Designer Mobile Games oft als
,Casual Games” beschreiben, wird diese Bezeichnung auch in der Forschung verwendet. Mobile
Games werden daher oftmals als Game-Genre verstanden. Mobile Games sind jedoch kein Game-
Genre aber selbstverstandlich eine Game-Plattform. Sie unterscheiden sind von den herkdmmlichen
PC- und Konsole-Games in erster Linie darin, dass die Umwelt Teil vom Game-Erlebnis wird. Mit der
Umwelt und ihrer Begrifflichkeit beschaftigt sich unter anderem die Umweltpsychologie, auf deren

Definitionen und Anséatze im Folgenden eingegangen wird.

2.2. Umweltpsychologisches Verstdandnis vom Kontext

Nachdem die Umwelt in der Psychologie lange Zeit nur als sekundar betrachtet wurde, riickte sie Ende
der 1960er-Jahre mit dem Wissen, dass sie das Erleben und Verhalten der Menschen beeinflusst,
starker in den Mittelpunkt psychologischen Interessens (Kruse, Graumann & Lantermann, 1990, Flade,
2017). Die Umweltpsychologie ist heute ein interdisziplinares Teilgebiet der Psychologie und befasst
sich  mit der Mensch-Umwelt-Beziehung und inwiefern die Umwelt neben den
Personlichkeitseigenschaften das Erleben und Verhalten der Menschen beeinflusst bzw. in
Wechselwirkung von Mensch und Umwelt steht. Dabei beschreibt der Begriff Umwelt unterschiedliche
Formen. Es gibt nach Flade (2008) natrliche, soziale, kulturelle und physische Umwelten. Die letztere
Umwelt-Form wird weiter unterschieden in natlrliche und gebaute Umwelt, wobei sich Menschen
immer weniger und ausnahmsweise in unberiihrten Landschaften aufhalten (Flade, 2008,). Hellbriick
und Kals (2012) beschreiben die gebaute Umwelt als rdumlich-soziale Umwelten die Menschen
zusammen nutzen und in Beziehung treten, sowie kulturell-zivilisatorische Umwelten, welche durch
den technischen und kulturellen Fortschritt entstanden (bspw. der Verkehr). Die Mensch-Umwelt-
Beziehung wird nach Flade (2008) auch durch psychologische Prozesse definiert. Sie beschreibt unter
anderem die Konzepte der Territorialitat, Privatheit als auch der Umweltaneignung. Alle drei Konzepte

beinhalten das menschliche Bedurfnis nach Umweltkontrolle bzw. das Bestreben diese beeinflussen,

11
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vorhersagen und erkldaren zu konnen (Fischer & Stephan, 1996). Territorialitét beschreibt das
Beanspruchen von Personen oder Gruppen gegenliber anderen tiber einen bestimmten Raum und was
dort stattfindet. Die Privatheit umfasst die Kontrolle sozialer Beziehungen indem durch Rickzug
Grenzen geschaffen werden und ist ein soziokulturelles Phdnomen der Neuzeit. Das Konzept der
Umweltaneignung ist ein vielseitiger Begriff, der unter anderem das in-Besitz-nehmen und

Personalisieren von Rdumen als Veranderung der Umwelt einschliessen (Flade, 2008).

Da das Spielen von Games immer in einer physisch-rdumlichen Umwelt passiert, welche
selbstverstandlich durch sozial-gesellschaftliche und kulturelle Umwelten beeinflusst werden kann,
aber nicht muss, wird in der vorliegenden Arbeit der Kontext als physisch-rdumliche Umwelt
verstanden. Die physich-raumliche Umwelt besteht jedoch aus mehr als «nur» seinen Einzelteilen wie
den Moébeln, Wanden, Flachen und Farben. Der Raum und die Umwelt wird durch den Menschen in
seinen Teilen aber auch als Gesamtbild mit der Atmosphdre wahrgenommen, was einen
geflihlsmassigen Eindruck bzw. affektive Qualitdten hinterldsst (Kruse, Graumann & Lantermann,
1990, Flade, 2017). Oder wie Julmi (2015) es beschreibt; «Die affektiven Qualitaten einer Umwelt wird
definiert als diejenige gefiihlshervorrufende Qualitdt, die Menschen einer Umgebung verbal
zuschreiben» (S. 72). Das Erfassen solcher subjektiven Raumqualitdten ist ebenso relevant, wenn die
Umwelt als Teil des menschlichen Erlebens und Verhaltens verstanden werden will. In der Charta von
Athen (Conrads, 1964) wurde die erste Einteilung und weitere Definition der gebauten Umwelt
formuliert und von Flade (2008) als die vier Schlisselfunktionen bezeichnet; Wohnen, Arbeiten,

Erholen und Bewegen.

Das Wohnen ist die raumliche Umwelt, zu der viele Menschen eine starke emotionale Verbundenheit
haben. Der Wohnraum wird oft auch als «Privat», wie oben beschrieben, bezeichnet (Flade, 2008).
Innerhalb der Wohnumwelt gibt es sogenannte Mikroumwelten wie das Schlafzimmer oder das

Wohnzimmer.

Die Arbeitsumwelt ist charakterisiert durch einen Leistungsfokus und dient grundlegend der Forderung
des Arbeitsprozesses und den Arbeitstatigkeiten (Kruse et al.,, 1990). Das Interesse an der
Arbeitsumwelt ist mit dem vermuteten Zusammenhang zwischen der Arbeitsumgebung und
Leistungsfahigkeit entstanden und durch die Hawthrone-Studie in den 1920er Jahren bzw. dem heute

bekannten Hawthrone-Effekt?, beriihmt geworden (Flade, 2008).

41n den Hawthrone-Experimenten wurde die Hypothese, dass bessere Lichtverhiltnisse die Leistung erhéhen,
untersucht und bestatigt. Als Hawthrone-Effekt ist das Experiment berihmt geworden, weil es das Phdanomen
beschreibt, «(...) dass die Arbeitsleistung ansteigt, wenn sich die Unternehmungsleitung sichtbar um die
Arbeitenden kiimmert» (Flade, 2008, S. 158).
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Die Bewegung umschreibt Flade (2008) als die «rdumlichen Fortbewegung, dem Unterwegs sein in der
physischen Umwelt» (S.17). Darunter fallen der Verkehr bzw. Mobilitdt mit Auto, Flugzeug,

offentlichen Verkehrsmitteln als auch das Laufen®.

Die erholende Umwelt hat sich in den letzten Jahren stark verandert und die Erholung ist zur Freizeit
geworden. Flade (2008) beschreibt Freizeitumwelten als individuell verfligbare Zeit fiir a) Erholung und
Abbau von Stress und b) zur Abwechslung und Unterhaltung. Hinsichtlich der Erholung ist interessant,

dass Menschen die Natur gegenliber gebauten Umwelten bevorzugen.

Fir die vorliegende Arbeit stellt sich die Frage, ob und welche Rolle der Kontext bzw. die physisch-
raumliche Umwelt beim Spielen und Erleben von Games hat. Wie eingangs erlautert, befasst sich die
Game User Research mit der Frage, wieso Menschen Games spielen und was sie dabei erleben
(Bernhaupt, 2010). Da die GUR jedoch eine verhaltnismassig junge Disziplin ist, sind bisherige bzw.
aktuelle grundlegende Forschungserkenntnisse mehrheitlich durch die altere und klassische Disziplin
der Mensch-Maschinen-Interaktion bzw. Human-Computer-Interaction (HCl) gepragt. Aus diesem
Grund wird im Folgenden zunachst auf die Rolle des Kontextes bei allgemeinen interaktiven Systemen

und als Teil der HCI eingegangen.

2.3. Kontext in der Human-Computer-Interaction

Der Kontext wird in der HCI grundsatzlich als context of use beschrieben und umfasst nach der 1SO-
Norm® 9241-11 die physischen und sozialen Bedingungen, unter welcher eine Software bzw. ein
Produkt genutzt wird oder werden soll (Bevan, 2006). Dieses Verstandnis vom Kontext ist immer noch
gepragt vom langjahrigen funktionalen Fokus der HCI Forschungen auf die Usability von Computer
(Nutzbarkeit durch den Menschen). Das Forschungsinteresse der HCI bestand darin, zu verstehen wie
sich Asthetik, Design, Kontrast, Hierarchie der Interaktionen auf die Verstindlichkeit des Menschen
auswirken. In den letzten Jahrzenten verlagerte sich der Fokus hin zu einer holistischen Perspektive, in
welcher auch Emotionen und Erlebnisse Teil der Interaktionen sind (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).
Daraus entstand der Begriff ,User Experience (UX)“, welcher jegliches Empfinden und Reagieren durch
die Nutzung eines Produkts, Systems oder Services durch den Menschen beinhaltet (International
Organization for Standardization, 2010). Dabei ist der Kontext nicht nur der Umstand, in welchem die
Mensch-Computer-Interaktion stattfindet, sondern ein essentieller Teil der subjektiv erlebten

Handlungen und Teil der User Experience (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).

5 Der Begriff Laufen wird nach helvetischem Verstiandnis und synonym zu Gehen verwendet.
6 Die ISO-Norm beinhalten Definitionen vorgegebene Standards nach der Internationalen Organisation fiir
Normung (1SO).
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Jumisko -Pyykko & Vainio (2010) fassen in ihrem Review den context of use von Mobilgeraten in flnf
Teilaspekte zusammen (siehe Abbildung 1); Es gibt den physischen Kontext, beispielsweise der Ort
selbst oder die Bewegung im Raum. Der zeitliche Kontext umfasst die Dauer und Tageszeit und der
soziale Kontext beschreibt, ob andere Menschen und/oder Normen und Werte vorhanden sind. Dabei
werden auch die Teilaspekte privat — 6ffentlich beschrieben, beispielsweise wird Giber das Musik horen
an oOffentlichen Orten aktiv ein privater Raum geschaffen. Der technisch-informative Kontext
beschaftigt sich mit der Schnittstelle zu anderen Systemen und der Aufgabenkontext beinhaltet
beispielsweise die Multitasking-Fahigkeit oder Unterbrechungen im Kontext. Dabei betonen sie, dass
die Beschreibung des Kontextes immer noch abstrakt bleibt und deshalb die Subkomponenten Umfang
(Mikro-Makro), Dynamik (statisch-dynamisch), Muster (zufallig-regelmassig) wichtige Teilaspekte bei

der Beschreibung des Kontexts sind.

r \V\K \
CONTEXT OF i
USE i
i
PHYSICAL CONTEXT TEMPORAL CONTEXT iy
- Spatial location, functional place and space - Duration hiny
- Sensed environmental attributes Y e L - Time of day/ weeks /year iy
- Movements and mobility s g - Before — during - after iy
- Artefacts s Y - Actions in relation to time Ly
- Synchronism hny
Ly
USER MOBILE Ly
Ly
SYSTEM Hiy
TASK CONTEXT hiy
- Multitasking 2 by
£ - Interruptions N - hiny
a| -Tesktype b ST by
g TECHNICAL AND INFORMATION CONTEXT ! 111
S SOCIAL CONTEXT - Other systems and sefvices iy
g - Persons present - Interoperability i |
o - Interpersonal actions - Informational artifacts and access : nh
k - Culture - Mixed reality J | :: |
|

] !
N LEVEL OF MAGNITUDE (micro — macro) -0 :
S LEVEL OF DYNAMISM (static - dynamic) __ _/ | |
g I e PATTERN (rhythmic - random) / :
A TYPICAL COMBINATIONS /

e e ol s s i i i W

Abbildung 1 Context of Use nach Jumisko -Pyykké & Vainio (2010)

In der Game User Research ist, anlehnend an den UX-Begriff, von der Player Experience die Rede. Die
PX umfasst dabei alle Qualitaten einer Player-Game-Interaktion und wird typischerweise wahrend und
nach der Interaktion mit Games erhoben (Wiemeyer, Nacke, Moser & Mueller, 2016). Der Ansatz der
Player Experience ist fir die Entwicklung und das Verstehen warum Menschen Games zentral, weil
Games von Grund auf, wie bereits erlautert, nicht funktional, sondern prozess- bzw. erlebnisorientiert
sind. Mit dem Beddirfnis nach einem holistischen Verstandnis der UX bzw. PX riickte auch der Kontext

in welchem gespielt wird, mehr in den Fokus der Game User Research.

2.4. Kontext als Teil der Player Experience

Die PX wurde zunachst mit fun, enjoyment (Spass) und positiven Emotionen gleichgesetzt. Neuere
Erkenntnisse zeigen eine komplexere Situation, bei der auch negative bzw. gemischte Emotionen

wahrend dem Gameplay die Player Experience beeinflussen (Bopp, Mekler & Opwis, 2016). Zwei der
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zentralen Faktoren zur Messung der PX sind Immersion, und Flow (Mekler, Bopp, Tuch & Opwis, 2014).
Die Immersion beschreibt den Grad der Vertiefung in einem Game entlang der drei Stufen engagement
(Game Prdiferenz), engrossment (Emotionaler Einfluss) und total immersion (die volle Aufmerksamkeit
gilt dem Game) (Jennett, Cox, Cairns, Dhoparee, Epps, Tijs & Walton, 2008). Das Prinzip von Flow
beruht auf dem psychologischen Konzept des Forschers Mihaly Csikszentmihdlyi und beschreibt das
engagierte Spielen im Game als eine herausfordernde aber noch machbare Aktivitat, wobei ein Geflihl
von Zeitverlust, kognitive Absorption und Spass entsteht (Nacke & Lindley, 2008). Trotz dem Wissen
um einige Faktoren bleibt die PX immer noch schwierig zu messen, da nicht alle erschlossen und
voneinander klar unterscheidbar sind (Poels, de Kort & ljsselsteijn, 2007). Das gréssere, holistische Bild
der PX, in welchem beispielsweise auch vergangene Gameerlebnisse einbezogen werden, fehlt
(Taktatalo, Hakkinen & Nyman, 2015). Der finnische Forscher Mayra (2007) ist einer der Ersten,
welcher sich mit einem ganzheitlichen PX-Modell mit vorhergehenden Erlebnissen und der Umwelt,
beschaftigt. In seiner theoretischen Arbeit bezieht er zu den PX-Faktoren ebenfalls den persénlichen
Kontext mit ein und vertritt die Meinung, dass eine direkte Verbindung zwischen dem persénlichen
Kontext und dem Spielerlebnis besteht. Jedoch nennt er bis auf den sozialen Kontext keine weiteren
Formen des Kontexts. Das Modell von Paavilainen, Korhonen, Saarenpda & Holopainen (2009) ist
konkreter als das von Mayra (2007) und unterschiedet die vier Kontext-Formen: Umgebung (bspw.
Temperatur & Licht), Spatio-Temporal (Zeit und Ort), Nahe (technische Infrastruktur) und sozialen
Kontext (Beziehung zu anderen Nutzer*innen). In ihrer Studie zu pervasive Mobile Games (Mixed
Reality) zeigte sich unteranderem, dass tageszeit-abhangige Game Elemente (spatio-temproral) einen

positiven Einfluss auf das Spielerlebnis haben.

Das aktuellste Modell zur Erklarung der PX mit inkludiertem Kontext ist das Contextual Gameplay
Experience Model nach Engl & Nacke (2012) (siehe Abbildung 2). Das dreischichtige Modell besteht aus
der Playability (Spielbarkeit von Game und Spielgerat), Player Experience (Personlichkeit und interne
Einflisse) und die kontextuelle Gameplay Experience (alle externen Einflisse). Beim Kontext
unterscheiden sie zwischen folgenden vier Einfliissen; Der rdumliche Kontext (spatial) beinhaltet die
physische Umwelt in welcher gespielt wird, wie beispielsweise den Standort, die Wetterbedingungen,
Lichtverhéltnisse und vorherrschende Gerausche. Der zeitliche Einfluss (temporal) umfasst Tageszeiten
und deren Bedeutungen (z.B. Aufwachen am Morgen) und die Verfligbarkeit von Zeit fiir Mobile
Games. Alle Beziehungen zu Peer Gruppen, die eigene soziale Rolle in der Gesellschaft sowie Prasenz
und Absenz anderer Menschen werden mit dem sozialen Kontext umschrieben. Schliesslich gibt es
kulturelle Einflisse (cultural) wie die eigenen Gewohnheiten, gesellschaftliche Trends und Akzeptanz

in welchen Situationen Mobile Games gespielt werden.
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Abbildung 2 Contextual gameplay experience model nach Engl & Nacke (2012)

Mit der Studie von Engl & Nacke (2012) zeigt sich, dass Kontexte theoretisch entwickelt wurden. Jedoch
sind aus Sicht der Autorin die vier Teilaspekte der kontextuellen Einflisse begrenzt anwendbar, da sich
Engl und Nacke in ihre Forschung a) auf die physischen Settings «zuhause» und «mobile» beschrankten
und b) die mobilen Settings zwar variierten, waren deren Auswahl nicht systematisch erfolgte bzw.
wurde keine maximale Variation an mobilen Spielorten angestrebt. Insofern bedarf der Kontext beim
Mobile Gameplay weitere Klarung und Abgrenzung. Zudem gibt noch wenig empirische Erkenntnisse
Uber das Zusammenspiel der verschiedenen Kontextdimensionen in spezifischen Spielsituationen. Wie
auch Poels, de Kort und ljsselsteijn (2007) anmerken, sind flr die Erforschung der PX und der Rolle des
Kontextes sind mehr innovative und multimethodische Ansatze gefragt. Vor dem Hintergrund des

aktuellen Forschungsstand begriindet sich die explorative Studie der vorliegenden Arbeit.

2.5. Psychologie personlicher Konstrukte

George A. Kelly positionierte sich 1955 mit seiner Theorie der personlichen Konstrukte in einer
konstruktivistischen Betrachtung auf die Welt und die Wirklichkeit (Hemmecke, 2012). Die Grundlagen
des Konstruktivismus sind die Annahmen, dass a) Menschen die Realitat konstruieren und sich b) mit
ihrem Handeln immer auf die selbst konstruierte Realitdt beziehen. Damit rickt das subjektive

Verstandnis der Wirklichkeit und wie sie von dem Betrachter hergestellt wird in den Mittelpunkt des
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Interessens (Fromm, 1999). Die Theorie dieser personlichen Konstrukte baut auf der subjektiv
konstruierten Wirklichkeit auf und beschaftigt sich mit deren methodischen Auseinandersetzung.
Dabei hat G. A. Kelly die innovative Methode Repertory-Grid-Technik, von Fromm (1999) als
Netzwerkinterview Ubersetzt, entwickelt. Kelly geht davon aus, dass das personliche Konstrukt eine
unterbewusste Unterscheidung zwischen verschiedenen Wahrnehmungen ist, die sprachlich zum
Ausdruck kommen. Beispielsweise beschreibt die Tochter ihre Mutter als liebevoll, diese Beschreibung
geht auf die subjektiven Erfahrungen der Tochter mit ihrer Mutter zuriick und definiert sich in der
Unterscheidung liebevolle — nicht-liebevolle Mutter. Insofern ist das persdnliche Konstrukt eine
Unterscheidung zweier Aspekte; der Feststellung von Ahnlichkeiten und Unterscheidungen des
Wahrgenommenen. Auf die Repertory-Grid-Technik wird in Kapitel 3 zum methodischen Vorgehen

weiter eingegangen.

Die konstruktivistische Sichtweise ist fiir die vorliegende Forschungsarbeit relevant, weil die Mensch-
Umwelt-Beziehung als klassisches Reiz-Reaktions-System zu betrachten Gefahr lduft Beziehung und
Umwelt zu vereinfachen; «Wenn also die Zusammenhange zwischen der gebauten Umwelt — wie sie
nun einmal da ist — und dem Erleben und Verhalten untersucht werden, sollte dartber nicht in
Vergessenheit geraten, dass die Annahme von einfachen Wenn-Dann-Beziehungen eine starke
Vereinfachung und verkiirzte Sicht ist» (Flade, 2008, S.16). In der folgenden Arbeit wird der Begriff der
subjektiven Bedeutung mit dem personlichen Konstrukt gleichgesetzt. Insofern sind subjektive
Bedeutungen des Kontexts als das subjektive Verstandnis der Wirklichkeit in der physisch-raumlichen

Umwelt zu verstehen.

2.6. Zusammenfassung und Abgrenzung
Flr die bestehende Forschungsarbeit ist Folgendes zusammenfassend festzuhalten:

a) Die Umwelt beeinflusst den Menschen in seinem Erleben und Verhalten. Menschen nehmen
nicht nur die physischen Eigenschaften eines Raumes wahr, sondern erleben die Umwelt als
Teil ihrer (Mit-) Konstruktion.

b) Mobile Games erméglichen ein neues Erlebnis, indem das Spielen mobil, flexibel und zu jeder
Zeit stattfinden kann und das alltagliche Leben und die Umwelt somit als Spielkontext Teil des
Game-Erlebnis werden.

c) Bei den Modellen zur Erkldrung der Funktionsweise und des Zusammenhangs der PX sind
kontextuelle Faktoren bzw. Aspekte noch immer nicht vollstandig definierbar. Kontexte und
kontextuelle Faktoren sind noch ungeniigend definiert und die Integration der Games in das
Leben und den Alltag von Playern wird noch zu wenig gut verstanden (Mayra, 2007, Engl &

Nacke, 2012, Juul, 2010, Ahsanullah, Sulaiman, Mahmood & Khan, 2015). Mit den
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Erkenntnissen von Engl und Nacke (2012) fiir ganzheitliche Modelle zur PX bedarf es weiterer

Klarung des Kontextes bzw. Umwelt beim Spielen von Games.

Ableitend davon fihrt die bereits erwahnte Forschungsfrage, in welchen Kontexten Player
unterschiedlicher Mobile Games spielen und welche subjektiven Bedeutungen diese Kontexte beim
Spielen der Mobile Games haben, durch diese Arbeit. Aufgrund fehlenden Wissens Uber den
Spielkontext und dem Bediirfnis nach einem holistischen PX Verstandnis ist das Ziel dieser Forschung
eine Exploration des Erlebens von Mobile Games mit Blick auf die subjektive Rolle des physisch-
raumlichen Kontexts, in welchem Mobile Games gespielt werden. Zur Beantwortung dieser Frage wird
ein qualitativ-exploratives Forschungsdesign mit Fokus auf personliche Konstrukte herangezogen.
Insofern grenzt sich diese Arbeit von einem personenbezogenen Ansatz und von

Personlichkeitsfaktoren innerhalb der PX, sowie von Game-Praferenzen der Spieler*innen ab.
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3. Methodisches Vorgehen

Zur Beantwortung der vorliegenden Forschungsfrage und dem noch fehlenden, vertieften Wissen zur
Rolle und Bedeutung verschiedener Kontexte beim Spielen von Mobile Games, wurde das in der
Abbildung 3 dargestellte explorativ- qualitative Forschungsdesign geplant. Wie im Forschungsstand
erldutert, sind zwar erste theoretische Erlduterung zum Spielkontext, als auch Erkenntnisse zur
Bedeutung des Kontextes fir die Player Experience vorhanden. Diese sind aber immer noch ziemlich
abstrakt und bedirfen nach Mayring (2010) weiterer heuristischer Exploration. Aufgrund der
bekannten Einflussfaktoren «Alter» und «Game Genre» aus dem aktuellen Forschungsstand, wurde
eine heterogene, absichtsvolle Stichprobenziehung zur Maximierung und Variabilitdt von Kontexten
beim Mobile Gameplay geplant (Mey & Mruck, 2010, Paavillainen et al., 2009). Zur Exploration der
subjektiven Bedeutungen der Kontexte wurde die Repertory-Grid-Methode zur Erhebung personlicher
Konstrukte herangezogen. Um dafiir bedeutungsvolle und nachvollziehbare Kontexte verwenden zu
konnen, wurde in einer «Vorstudie»’ halbstandardisierte Interviews zum Erleben und Spielen in
Kontexten und eine zwei-wochige Tagebuchstudie zur effektiven Nutzung durchgefihrt. Alle

Datenerhebungen haben im Zeitraum Mai bis August 2018 stattgefunden.

proremmhN

rbereitungsphase > Erhebungsphase Auswertungsphase
Stichprobenplan & Interview |: AR
: sierung der Kategorisierung der Kontexte
Rekrutierung Erleben & Kontexte &
Spielen in Wahl d
Kontexten ant cer
2-Woche Elemente — isches Kodi d
Erstellung der Vorstudie Tagebuch ematise esk OCIEren ger
Studie Transkripte
Einfihrung Interview II:
ins REPE'?OW Beschreibung der
Erstellung der Repertory Tagebuch it subjektiven Bedeutungen in
Grid Interviews ageUC Methode P ———

Abbildung 3 Forschungsdesign (eigene Darstellung)

Im nachsten Kapitel wird zunachst auf den Stichprobenplan und die Rekrutierung der Teilnehmenden
eingegangen, danach wird der Forschungsprozess in den Vorstudien und der Repertory-Grid-Methode

beschrieben.

7 Der Begriff Vorstudien wird meistens im Zusammenhang mit Mixed-Methods-Designs verwendet, was in der
vorliegenden Arbeit nicht der Fall und davon abzugrenzen ist (Mey & Mruck, 2010).
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3.1. Sample und Rekrutierung der Teilnehmenden

Haufig werden fiir explorative Studien theoretische Samplings, also «die Fallanalyse parallel zur
Analyse des Datenmaterials», herbeigezogen, da noch keine relevanten Einflussfaktoren bekannt sind
(Kelle & Kluge, 2010:50). Aus dem Forschungsstand in Kapitel 2 geht hervor, dass fir die vorliegende
Forschungsfrage die relevanten Merkmale «Alter», «Game Genre» und «Nutzungshiufigkeit» einen
Einfluss auf die PX haben (Paavilainen et al. 2009, Eklund, 2016) Aus diesem Grund eignete sich fir die
vorliegende Forschungsarbeit die Fallauswahl nach vorher festgelegten Kriterien (Qualitativer
Stichprobenplan) (Schreier, 2010). Mit der Absicht, eine Maximierung der Variabilitdt an genutzten
Kontexten zu erreichen, wurden Game Genres ebenfalls als relevantes Merkmal hinzugezogen. In die
Studie miteinbezogen werden location-based-Games, MMOG-Strategie-Spiele (Massively Multiplayer
Online Games) und Casual Puzzle / Tap Games, deren Beschreibung in der Tabelle 1 zusammengefasst

ist. Bei der Auswahl der konkreten Games wurden moglichst populdre Spiele gewahlt, um in der

beschrankten Zeitspanne viele Teilnehmende zu erreichen.

Game Genre

Location-based Games

MMOG-Strategie-Games

Casual Puzzle/ Tap Games

Genre-spezifische

Eigenschaft

benotigt Bewegung des Gerats

Ist zeitintensiv

Dient meist dem Zeitvertreib,

wenig Komplexitat

Spiel-spezifische
Eigenschaften der
ausgewahlten

Spiele

Pokémon Go Das Fangen von
Pokémon in Kombination mit
dem GPS-System des
Smartphones erfordert von den
Spielern Bewegung, um
verschiedene Pokémons fangen
zu kdnnen und Arenas zu
erobern. Diese Bewegung ist
eine gute Voraussetzung, dass
die Game an unterschiedlichen
Orten gespielt werden missen.
Ebenfalls wird das Spiel in
Gruppen (sozialer Kontext)

gespielt.

Clash of Clans ist ein
Strategiespiel, bei dem
Welten aufgebaut und
gegeneinander gekampft
wird. Wenn von den
Spieler*innen kein Geld
eingesetzt wird, muss das
Spiel immer wieder in
stiindlichem bis taglichen
Abstand gedffnet werden. Das
Game ist zeitintensiv und wird
zu unterschiedlichen

Tageszeiten gespielt.

Angry Bird / Candy Crush Saga
sind Arcade-Spiele, die vor
allem dem Zeitvertreib dienen.
Sie haben einfache
Spielmechanismen, ein
selbsterkldrendes Design,
kurze Levels und schnelle

Aufstiegsmoglichkeiten.

Alternativ-Games

Ingress

Dragon Mania Legends, Boom

Beach

Fragger 2, Two Dots

Tabelle 1 Game-Genres als Stichprobenziehungsmerkmale
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Bei den meisten® Game Genres sind weibliche und mannliche Nutzer*innen gleich oft vertreten. Aus
diesem Grund wird das Geschlecht nicht als Merkmal beriicksichtigt, aber dennoch, das Verhaltnis

zwischen Frauen und Mannern betreffend, innerhalb der Stichprobe ausgeglichen rekrutiert.

Anhand des qualitativen Stichprobenplans (siehe Tabelle 2) wurde mittels dem Online-Umfrage-Tool
Typeform® eine Kurzumfrage zur Erhebung der Kontaktangaben, des Geschlechts, des Alters, der
gespielten Games und der Haufigkeit des Mobile Gameplay erstellt. Die Kurzumfrage ist im Detail im
Anhang A zu finden. Der entsprechende Link wurde (iber Social-Media-Kandle wie Facebook,
Instagram, LinkedIn, sowie Uber direkte Kontakte im grosseren Freundeskreis (WhatsApp) geteilt und
fir den Zeitraum vom 30.04.2018 bis 13.05.2018 aktiviert. Insgesamt haben 41 Personen die
Kurzumfrage ausgefiillt und danach automatisch eine erste E-Mail mit Informationen zu den weiteren
Schritten erhalten. Es folgte eine Sortierung der Daten anhand der Kriterien interessierte
Teilnehmende, haufiges spielen von Mobile Games (mehrmals taglich, taglich, alle 2 Tage) und
entsprechend dem gesuchten Game Genre Pokémon Go, Clash of Clans, Angry Bird oder Candy Crush
Saga.. Um die Teilnehmenden wahrend der Tagebuchstudie ein neues, aber dhnliches Game spielen
lassen zu kdnnen, wurden neben den Sample-Kriterien auf ein weiteres Merkmal geschaut, namlich ob
sie das alternative Game (Ingress, Dragon Mania Legend, Boombeach, Frogger 2, Two Dots) bereits
gespielt hatten. Interessierte Teilnehmende mit Kenntnissen des Alternativ-Games wurden fiir die

Studie ausgeschlossen.

Im Verlauf der ersten Interviews hat sich die Stichprobe nochmals verdandert. Ein Spieler hat sich als
Uberaus engagierten Pokémon Go Player herausgestellt, obwohl er der MMOG-Strategie-Gruppe
zugeteilt war. Aufgrund seiner Erfahrung und Gameplays war er aber ein wichtiger Teilnehmer, der
nicht ausser Acht gelassen werden konnte. Deshalb wurden zwei Teilnehmende fiir die Gruppe der 28
bis 37-Jahrigen Pokémon Go Spielenden rekrutiert anstatt nur einer. Ein anderer Spieler spielte zwar
nicht Clash of Clans, aber das alternative Game Boom Beach. Da fir die Studie das Frau-Mann-
Verhaltnis beachtet wurde, kam er schliesslich als zusatzlicher Teilnehmer zur Gruppe der 28 bis 37-
jahrigen Clash of Clans Spielenden dazu. Letztlich fielen zwei Teilnehmer nach dem ersten Interview
aufgrund von langerer Krankheit und nicht moglicher Terminfindung weg. Die Rekrutierung der
Teilnehmenden bendtigte viel Zeit und schliesslich wurde mit dem folgenden, endgiltigen Sample von

insgesamt neun Teilnehmenden in die Datenerhebung gestartet;

8 Ausgeschlossen sind Sport-Mobile-Games, diese werden signifikant mehr von Minnern als von Frauen
gespielt (Eklund, 2016).
% www.typeform.com
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Game Genres Location-based Games: MMOG - Strategie-Games: |Casual Puzzle / Tap Games:
Pokémon Go! Clash of Clans Angry Bird, Candy Crush Saga
Altersgruppen
15-27-jdhrig Ausgestiegen nach
Fall 1 (w) Fall 8: (w)
Tagebuchstudie
28-37-jahrig Fall 3 (w) Fall 6 (w)
Fall 9: (m)
Fall 4 (m) Fall 2: (m)
38+ jahrig Ausgestiegen wihrend
Fall 5 (w) Fall 7 (m)
Tagebuchstudie
Anzahl 4 3 2
Total 9
Frauen| 5 Manner 4 9

Tabelle 2 Fallauswahl anhand des qualitativen Stichprobenplans nach Schreier (2010).

3.2. Vorstudien

Im Folgenden wird auf die Vorstudien zur Felderkundung von Kontexten eingegangen. In einem ersten
Schritt wurden halbstrukturierte Interviews gefiihrt, darauf folgte eine zwei-wochig Tagebuchstudie

(TS).

3.2.1. Halbstrukturierte Interviews zum Erleben und Spielen in Kontexten

Mit den ersten Einzelinterviews der Spieler*innen wurde eine Felderkundung angestrebt. Da der Fokus
bereits dem Kontext galt, wurden nicht wie in explorativen Forschungen (blich offene, sondern
halbstrukturierte Interviews gewadhlt. Dabei standen die Fragen rund um die Game-Gelegenheiten
(Rituale), die Kontexte (Ort, Zeit, sozialer Aspekt) und das Erleben (vor und nach dem Spiel) im
Mittelpunkt. halbstrukturierte Interviews eigneten sich hierfiir, weil zwar thematisch ein Rahmen
abgesteckt wird, aber innerhalb diesem ein flexibles und breites Spektrum an Themen maoglich ist (Mey
& Mruck, 2010). Da es sich bei Nutzungsverhalten oftmals um implizites Wissen handelt, ist es von
Vorteil, eine Einstiegs- bzw. Anreizfrage zur Narration zu stellen. In Anlehnung an Poels, de Kort &
ljsselsteijn (2007) wurden zum vollen Erfassen der Game Experience nach pragenden Mobile-Game-
Erlebnissen gefragt, welche die Teilnehmenden zu Beginn auf Post-its notierten. Die zentralen Game-
Erlebnisse bildeten die Grundlage fiir die weiteren Fragen im Verlauf des Gesprachs. Der Leitfaden ist

dem Anhang B beigefiigt.

Die Interviews dauerten zwischen 20-60 Minuten und fanden mehrheitlich, in einem Raum des
Arbeitsgebers der Autorin statt. Zwei Interviews wurden bei Teilnehmenden Zuhause und zwei am

Arbeitsplatz der Teilnehmenden durchgefiihrt. Bei der Auswertung wurden die aufgenommenen
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Interviews nochmals abgehdrt und die Notizen der Autorin zu den Kontexten erganzt. Alle erwdhnten
Kontexte in den Interviews und aus den, im Folgenden beschriebenen, Tagebuchstudien sind im

Anhang D zu finden.

3.2.2. Tagebuchstudie zum effektiven Spielen in den Kontexten

Beim detaillierten Beschreiben von Alltagssituationen weist die Narration aufgrund von
Momentaufnahmen und Gedachtniseffekten Grenzen auf (Lamnek, 2010). Die erzdhlten Game-
Erlebnisse sind nicht unbedingt zeitnah geschehen und konnten insofern verzerrt wahrgenommen
bzw. wiedergegeben werden. Um die effektiv genutzten Kontexte als Teil des Alltags fortfiihrend
explorieren zu kdnnen, eignete sich die Tagebuchmethode als Teil der Langzeit-Erhebung sehr gut flr
die Vorstudie (Church & Smyth, 2009). Diary Studies bzw. Tageblicher haben in der qualitativen
Psychologie eine lange Tradition, jedoch werden sie im Bereich der Game User Research noch wenig
eingesetzt (Ohly, Sonnentag, Niessen & Zapf, 2010). Um die verschiedenen Kontexte erheben zu
kénnen, wurden die Tagbucheintrage nach dem Prinzip des Event-Sampling erhoben. Bei jeder
Spieldauer ab vier Minuten wurden die Teilnehmenden gebeten ihren Game-Moment festzuhalten
(Ohly et al., 2010). Erfolgreiche Tagebuchstudien hiangen stark von der Motivation der Teilnehmenden
und das zeitnahe Festhalten und Beschreiben ab. Aus diesem Grund wurde als erste Aufgabe in den
Tagebiichern nach einem Foto des Kontexts gefragt, damit bei einer wahrscheinlichen und allfalligen
Verzogerung des Ausfillens die Rekonstruktion der Erinnerung fiir die Teilnehmenden einfacher ist.
Danach folgten zehn Fragen: Der Ablauf eines Eintrags ist dem Anhang C beigefiigt. Die Zeitdauer der
Tagebuchstudie wurde auf zwei Wochen festgelegt, um wiederholende Game-Momente wie
beispielsweise Rituale, festhalten zu kénnen. Aber auch weil die Datenerhebung in die Ferienzeit fiel
und ohne die Verlangerung keine alltagliche Woche in die Erhebungszeit gefallen ware. Hinsichtlich
Motivation wurde den Teilnehmenden a) gesagt, dass sie in der ersten Woche ihr Game spielen und in
der zweiten Woche ein von der Autorin vorgeschlagenes Game ausprobieren kénnen und b) erhielten

sie im Nachhinein ein Geschenk (VR-Kartonbrillen).

Fir die Tagebuchstudie wurde ebenso das Online Survey Tool Typeform verwendet. Im Anschluss an
das erste Interview mit den jeweiligen Teilnehmenden wurde der personliche Link zum Tagebuch auf
dem Smartphone-Bildschirm gespeichert sowie ein Probelauf durchgefiihrt. Mit dem gespeicherten
Link konnten die Teilnehmenden auf das App-dhnliche Symbol klicken und entlang der Fragen den
Eintrag erfassen. Die Teilnehmenden wurden von der Autorin mittels Nachfragen und WhatsApp-
Erinnerungen immer wieder motiviert. Insgesamt wurden 102 Tagebucheintrdge mit einer

durchschnittlichen Anzahl von 11 Eintrdagen pro Teilnehmenden erstellt.
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Zur Ubersicht wurde eine Liste aller Kontexte aus dem ersten Interview und der Tagebuchstudie pro
Teilnehmenden erstellt. Fir die folgenden Repertory-Grid-Interviews (mehr dazu im néachsten
Unterkapitel) war es wichtig, dass fir die Teilnehmenden bedeutsame Kontexte als Elemente
verwendet wurden (Hemmecke, 2012). Gleichzeitig sollte die gréosstmogliche Vielfalt exploriert
werden. Daher folgte eine erste induktive Kategorisierung der Kontexte in folgende sechs Kategorien:
wartende Momente, unterwegs in einem Transportmittel, draussen, bei der Arbeit, zuhause und in
einem Restaurant bzw. einer Bar. Mit der ersten Kategorisierung wurden zuerst die bedeutsamen
Kontexte pro Teilnehmende/n markiert und dann innerhalb der Kategorien selektiert, um minimale
Uberschneidungen innerhalb der Kategorie und iiber die Kategorien hinweg eine maximale Abdeckung
zu erreichen. In einem zweiten Schritt wurde das induktive Kategoriensystem mit den deduktiv
abgeleiteten Oberkategorien Wohnen, Arbeiten, Bewegung / Mobilitdt und Freizeit nach Flade (2008)
Uberarbeitet und zusammengefiihrt bzw. neu eingeteilt (siehe Anhang D). Die erstellten Fotos der
Kontexte wurden in der Software MaxQDA hochgeladen, mit den Kontextbezeichnung aus den

jeweiligen Eintrdagen beschriftet und ebenfalls den Kontext Kategorien zugeteilt.

3.3. Repertory Grid Methode

Dieses Unterkapitel startet zunachst mit einer Einfiihrung zur Repertory-Grid-Methode. Danach folgt
nach Hemmecke (2012) die Beschreibung zur Auswahl der Elemente und die Erhebung der Konstrukte,

als auch die Auswertung der Transkripte nach Rangosch-Schneck (2007).

3.3.1. Einfihrung
Wie in der Ausfiihrung zur Theorie der personlichen Konstrukte erwdhnt, entwickelte G. A. Kelly, die
Repertory-Grid-Methode. Urspriinglich wurde sie von Kelly fir klinisch/therapeutische Diagnosen
eingesetzt und ist heute eine oftmals herangezogene Methode zum Erfassen persénlich bedeutsamer
Dimensionen von Produkten in der Konsumpsychologie oder der Umwelt (Hellbriick & Kals, 2012,
Flade, 2008, Hemmecke, 2012). Auf der Grundlage konstruktivistischer Annahmen, dass der Mensch
seine Umwelt (mit-)konstruiert und so eine individuelle Sicht auf die Welt hat, entwickelte Kelly eine
Methode um die individuelle Sicht auf verschiedene Bereiche wie Menschen oder Orte, erheben zu
kénnen (Hemmecke, 2012). Mit der Repertory Grid Technik werden die mentalen Modele als
Konstrukte und Konstruktsysteme tiber Beschreibungen von Ahnlichkeiten und Unterschieden erfasst.
Dafir werden den Teilnehmenden in einem Interview eine Tirade von Elementen vorgelegt.
Beispielsweise wird einem Teilnehmenden zur Exploration seines sozialen Umfelds die Elemente
Mutter, Tante und Freundin Anne prasentiert (siehe Abbildung 4). Diese beschreiben nun anhand der
Ahnlichkeiten und Unterschieden von zwei dieser drei Elementen, beispielsweise der Mutter und

Tante, ihr implizites Wissen und Bedeutung der Elemente anhand eines Konstrukts. So kénnten sich
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z.B. die Mutter und die Tante ahnlicher sein, weil sich die befragte Person bei beiden geborgen fiihlt
und dies so verbalisiert. Das «Geborgen fiihlen» wird als Konstrukt-Pol in eine Matrix eingetragen und

erhilt, in diesem Beispiel als Kontrast-Pol die Beschreibung «Spass haben».

Mutter

(Element 1) Freundin Anna

(Element 3)

Tante
(Element 2)

U

Geborgen fiihlen vs. Spass haben

U

Konstrukt Kontrast
T P
£l2 |2|s
S c 3—; E
= | & | =] <
Geborgen fiihlen Spass haben

-
w
@
~

liebevoll stark

Abbildung 4 Beispiel Repertory-Grid-Technik (eigene Darstellung)

Nachdem alle Elemente miteinander verglichen oder die Konstrukte erschopfend erfragt wurden,
bewertet die Teilnehmenden alle verwendeten Elemente anhand aller Konstrukt- und Kontrast-Polen
auf einer 5- oder 7-Likert Skala. Daraus entsteht schliesslich das sogenannte Repertory-Grid, welches
mittels einer Clusteranalyse!® ausgewertet werden kann und das «individuelle mentale Modell einer
Person Uber den im Interesse der Erhebung stehenden Erfahrungsbereich» darstellt (Hemmecke,

2012).

Da es sich bei den Raum- bzw. Umweltqualitdaten im Spielkontext um ein subjektives und oftmals auch
implizites Wissen handelt, das schwierig zu beschreiben ist, wurde die Repertory-Grid-Methode fir die
Datenerhebung herangezogen. Mit dieser Technik kann anhand des individuellen, mentalen Modells
die Qualitaten und Bedeutungen des Kontextes beim Mobile Gameplay erfasst werden. Zudem ist, mit
einem gewissen Abstand zu den quantitativen Auswertungen von Repertory-Grids, eine qualitativ
reiche Datengenerierung moglich, was das Vorhaben der Exploration unterstiitzt (Rangosch-Schneck,

2007).

Fir die Planung und Durchfiihrung der Repertory-Grid-Methode schlagt Hemmecke (2012) fiinf Phasen

vor. Die Definition des Themas ist mit dem Spielkontext von Mobile Games bereits definiert, weshalb

10 Bej einer Clusteranalyse werden «dhnliche Gruppen (sogenannte Cluster) in den Daten gesucht» (Hemmecke,
2012:128).
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im Folgenden die Auswahl der Elemente und die Erhebung der Konstrukte beschrieben wird. Die
letzten zwei Phasen, Einschatzung der Elemente anhand der Konstrukte und Auswertung des
Repertory Grids, wurden nicht bericksichtigt, da eine qualitative Auswertung nach den Begriindungen

von Rangosch-Schneck (2007) herangezogen wurde.

3.3.2. Auswahl der Elemente

Die Auswahl der Elemente gleicht der Operationalisierung des Forschungsgegenstands und ist
demnach zentral (Hemmecke, 2012). Die Auswahl der Elemente folgte durch die Interviewerin anhand
der bereits erstellten Kontext- bzw. Elementkategorien, damit die grosste mogliche Spanne von
reprasentativen Elementen erhoben werden konnte. Im Unterschied zum Vorgehen nach Hemmecke
(2012) haben nicht die befragten Personen die Elemente aus den Kategorien ausgewahlt, sondern die
Interviewerin selbst. Die Bedeutsamkeit der Elemente konnte jedoch durch die systematische
Datenerhebungen in der Vorstudie erdrtert werden. Als letzter Auswahlschritt wurden alle individuell
ausgewahlten Elemente den jeweiligen Teilnehmenden vor dem Repertory-Grid-Interview vorgelegt.
Falls ein Element nicht relevant war bzw. eines fehlte, wurde dies vor dem Interviewstart zusammen
mit den Spieler*innen, ersetzt oder hinzugefiigt. Schliesslich folgte die Elementauswahl fir alle
Teilnehmenden mit anzahlmassig beschriankten sechs Elementen, die reprasentativ, den
Auskunftspersonen vertraut, homogen aber dennoch verschieden waren. Damit konnte die Giite der

Grid-Ergebnisse nach Hemmecke (2012) gesichert werden.

3.3.3. Erhebung der Konstrukte

Flr die Erhebung der Konstrukte wurden den Teilnehmenden immer drei der individuell ausgewahlten
Elemente, eine sogenannte Tirade, vorgelegt (siehe Abbildung 4). Mit der Tiraden-Methode wurden
zuerst nach Ahnlichkeiten zwischen zwei von drei Elementen und anschliessend nach dem Unterschied
des dritten Elements gefragt. Dies ist die verbreiteste und bekannteste Erhebungsmethode und
eignete sich gut, um klar abgrenzende Konstrukt- und Kontrastpaare zu erhalten. Die vorgelegten
Tiraden wurden mindestens viermal wiederholt, sodass alle Elemente mindestens einmal in einer
Tirade mit den anderen fiinf verglichen wurde. Da sich alle ausgewdhlten Elemente unterschieden,
konnte die Vorgabe der Tirade nur begrenzt systematisiert vorgegeben werden. Um das gleich haufige
Wiederholen der Elemente (berprifen zu kdnnen, wurden die Elemente zusatzlich mit den
Elementkategorien zugeteilten Nummern beschriftet. Damit konnte wahrend dem Interview

nachvollzogen werden welche Elemente bereits miteinander verglichen wurden.

Zur Durchfuhrung der Interviews wurde zusatzlich die Leitertechnik (laddering) herangezogen. Mit
diesen systematischen Wie-Fragen zu bereits verbalisierten Konstrukten konnen so die

Ubergeordneten Konstrukte herausgearbeitet werden, welche oft die eigentliche Wichtigkeit und eine
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hohere Allgemeingiltigkeit aufweisen (Hemmecke, 2012). Der dazu erstellte Interviewleitfaden wurde

einem Pre-Test unterzogen und ist dem Anhang E beigelegt.

Am Schluss des Interviews folgte das Bewerten der individuellen Grids durch die Teilnehmenden
anhand einer 7-Likert Skala. Dies war fiir die eigentliche Auswertung der Datenerhebung nicht zentral,
aber diente zur Validierung der Konstrukte. Die Teilnehmenden wurden beispielsweise angeleitet, die
Mittlere Bewertung 4, auf einer Skala von 1 bis 7, nur dann zu geben, wenn das entsprechende Element
nicht im Kontinuum zwischen Kontrast- und Konstruktpol eingeordnet werden konnte. Damit wurden

zu wenig spezifizierte Konstrukte ersichtlich. Alle individuellen Grids sind im Anhang F einsehbar.

Die neun Interviews fanden zwischen Juli bis und mit August 2018 statt und dauerten minimal 00:17
bis maximal 01:10 Minuten. Alle Interviews wurden mit dem Smartphone der Autorin akustisch

aufgenommen.

3.3.4. Auswertung der Transkripte

Elisabeth Rangosch-Schneck (2007) pladiert entgegen den typischen Auswertungen mit Fokus auf die
guantitativen Grid-Daten fiir eine vollstandige Transkription der Interviews und einer heuristischen
Auswertung der Texte. Die Analyse der vollstandigen Transkriptionstexte ist fiir Rangosch-Schneck

(2007) notwendig aufgrund der folgenden vier Griinde:

l. Die Begriffe der formulierten Konstrukte sind vieldeutig und oft auch floskelhaft. Beispielsweise
kann die Beschreibung das Game «nebenbei» zu spielen bedeuten, dass das Game «sekundar
ist und nicht Beachtung findet». Aber es kann auch bedeuten, dass das Game «immer wieder
fir kurze Sequenzen» gespielt wird. Diese Unterschiede sind mit der Analyse der
Interviewtranskripte erkennbar.

Il.  Nicht alle Aussagen liber Elemente fiihren zu formulierten Konstrukten. Das Vergleichen von
Elementen anhand von Ahnlichkeiten und Unterschieden filhren je nach Themen zu
Beurteilungen wie beispielsweise der Warteraum bei Psychologen sei «steif». Das
«offentliche» Formulieren von Beurteilungen als Konstrukt wird unbewusst durch die
Teilnehmenden abgewogen und manchmal verworfen oder angepasst, wodurch es zu
Verzerrungen kommt. Durch die Analyse der Transkripte kdnnen solche impliziten Konstrukte
nachvollzogen und inkludiert werden.

lll.  Befragte dussern sich im Interview zur Verwendung der Konstrukte und reflektieren
Sichtweisen. «Die Analyse der Interviewtranskripte schlieRt die Erlduterungen der Befragten
zur Art und Weise ihrer Konstruktbildung, ihrer Kommentare zur Methode, ihrer Reflexionen

Uber ihre Zuordnungen auf der Ratingskala usw. mit ein» (Rangosch-Schneck, 2007:18).
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IV.  Das Interview als «Text» weist sprachliche, formale Aspekte auf. Die Repertory-Grid-Technik
ist durch die «Aufforderung zur Explikation» eng mit der Formulierungsart verkniipft und
daher stark sprachabhédngig. Unsicherheiten, wie Konstrukte formuliert werden kénnen, sind
mit transkribierten Interviewtexten nachvollziehbar.

Das Ziel dieser Arbeit ist die Exploration von subjektiven Bedeutungen des Kontextes, weshalb nicht
(nur) die endgiiltig formulierten Konstrukte relevant sind, sondern das vollstindige, qualitative
Datenmaterial. Da die erhobenen Grids und Konstruktpaare auf der Subjektivitat der befragten
Personen beruhen, hat eine falliibergreifende Auswertung der quantitativen Grid-Daten eine
begrenzte Aussagekraft. Aufgrund dessen wurden alle Audioaufnahmen der Reptory-Grid-Interviews
mit der Software MaxQDA nach den Regeln der einfachen Transkription gemass Dresing und Pehl
(2011) transkribiert (siehe Anhang G). Die Elemente wurden bei den Erlduterungen und
Beschreibungen von Konstrukten in den Interviews nicht immer erneut genannt. Fir den besseren
Lesefluss bei der Analyse der Transkripte wurden zu den Transkriptionsregeln bei Passagen wie hier,
da, diese die Textstellen mit den Elementen in Klammern ergénzt. Eine solche Transkriptionsstelle sieht
folgendermassen aus; «F: Eigentlich diese Zwei (Schule-Bahnhof laufend, im Bus), weil es eigentlich fast
die gleiche Situation ist» (Fall 1, Zeile 41). Die formulierten Konstrukte wurden formal genau gleich mit
Klammern im Transkript ergdnzt. Schliesslich ist zu erwdhnen, dass 3 von 9 Interviews nach
ebengenannten Transkriptionsregeln durch die Unterstitzung von Freund*innen der Autorin und

gegen Entgelt transkribiert wurden.

Fir die Auswertung der Transkripte wurde die qualitative Inhaltsanalyse nach Kuckartz (2018)
herangezogen. Dabei wurden zwei verschiedene Kategoriensysteme entwickelt. Fiir das Erfassen der
Kontexte wurde zum einen deduktiv ein Kategoriensystem auf der Grundlage der Elementkategorien
erstellt. Jede Beschreibung und Erlduterung von Konstrukten zu den verschiedenen Kontexten wurden

damit kategorisiert, der entsprechende Kategorienleitfaden ist im Anhang H beigefiigt.

Zum anderen wurde entlang der sechs Guidelines fiir die induktive Kategorienbildung ein thematisches
Kategoriensystem zum Erfassen der subjektiven Bedeutungen entwickelt. Das Vorgehen wird im

Folgenden anhand dieser Guidelines erldutert.

Das Ziel der Kategorienbildung war es, fallibergreifende Themen in den individuell formulierten
persdnlichen Konstrukten zu erfassen. Die von den Befragten beschriebenen Ahnlichkeiten und

Unterschiede der Elemente dienten als thematische Strukturierung fiir die Kategorienbildung.

In einem ersten Schritt wurden die Kategorienart und das Abstraktionsniveau definiert. Da in den
Transkripten nach, den durch die Repertory-Grid-Technik hervorgebrachten, Denkmodellen gesucht

werden sollte, wurden Themencodes erstellt. Das Abstraktionsniveau orientierte sich an den
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Formulierungen der Teilnehmenden und wurden mit dem spateren Zusammenschluss zu

Hauptkategorien analytisch.

Das Vertraut machen mit den Daten war durch die intensive und kognitiv anspruchsvolle Repertory-
Grid-Technik gegeben. Die Codiereinheit wurde in erster Linie auf der Ebene der Sinneinheiten und

nachfolgend als Satze festgelegt.

In einem zweiten Schritt folgten die sequenzielle Bearbeitung und Erstellung erster Kategorien am Text.
Da bereits fiir jeden einzelnen Fall eine Kategorisierung der formulierten Konstrukte bestand, wurden
anhand von Fall 1 und 2 die Textstellen jedes Konstrukts mit der Summary Grid Funktion von MaxQDA
zusammengefasst (siehe Anhang ). Damit wurde eine erste Reduktion des Materials erstellt. Bei den
Zusammenfassungen stand die Frage im Mittelpunkt, welche Themen von den Teilnehmenden mit der
Konstruktformulierungen angesprochen wurden. Die eigentlichen Konstruktformulierungen
beinhalteten meistens bereits pragnante Begrifflichkeiten, welche in der Beschreibung aufgenommen
wurden. Fir eine erste Sammlung von Themen wurde deshalb in einem Word Dokument eine
Themenliste angelegt, welche den Titel der Kategorie, eine inhaltliche Beschreibung und die
entsprechenden Konstrukte enthielt. Wie beispielsweise Zeitiiberbriickung (Titel), Wartezeit bei der
Arbeit wéhrend Tdtigkeiten (Beschreibung) und «Liickenfiiller» (F.2), «aktiver Zeitvertrieb» (F.1)
(Konstrukte). Falls sich Themen &hnlich waren oder eine gewisse Ndhe aufwiesen, wurden sie zu
Subkategorien zusammengefasst. Mit dem erstellten Kategoriensystem wurden die Falle 1 und 2
kodiert und danach ein dritter Fall (F.3) hinzugenommen. Das Kategoriensystem wurde weiter

angepasst und verandert bis drei weitere Falle kodiert waren.

Danach folgten im dritten Schritt die Systematisierung und Organisierung des Kategoriensystems. Nach
der Kodierung von 6 Fallen wurde der erste Entwurf des Kategorienleitfadens erstellt und eine erste

sinnvolle Ordnung erstellt.

Nach der Kodierung aller neuen Falle wurde das Kategoriensystem nach den Kriterien disjunkt,
plausibel, erschopfend, gut prasentierbar und kommunizierbar Uberprift, endgiiltig angepasst und
festgelegt. Da die vorliegenden Forschungsarbeit eine Einzelperson erstellte, wurde das kritisches
Gegenlesen einer aussenstehenden Person herangezogen. Schliesslich folgte die Komplementierung
des Kategorienleitfadens mit Ankerbeispielen und das Durchgehen aller Repertory-Grid-Interviews

entlang des endgiiltigen Leitfadens (Anhang J).

3.4. Glte der qualitativen Auswertungen

Wissenschaftliche Arbeiten und insbesondere quantitative Forschungen zeichnen sich grundsatzlich

durch die drei Giitekriterien Objektivitat, Reliabilitdt und Validitat aus. Bei qualitativen Forschungen
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miissen diese Giitekriterien angepasst werden, wobei Mayring die folgenden sechs Gitekriterien

vorschlagt, die zu erfiillen sind und auf welche nun kurz eingegangen wird (Lamnek, 2016).

Die Verfahrensdokumentation wurde in der vorliegenden Arbeit durch die prazise Beschreibung des
Forschungsvorgehens und -prozesses gegeben. Die Methodenwahl, Datenerhebung und Auswertung
ist im Kapitel 2 dargestellt und relevante Dokumente fiir Nachprifungen sind dem Anhang beigelegt.
Die Abweichungen von der urspriinglich geplanten Stichprobe sind begriindet und in der Arbeit

festgehalten.

Die argumentative Interpretationsabsicherung wurde durch die Nachvollziebarkeit der
Kategoriensysteme gewahrleitet. Alle Haupt- und Subkategorien sind in den Ergebnissen beschrieben

und die Interpretationen auf Grundlage des Kategoriensystems hergeleitet.

Das Kriterium der Regelgeleitetheit wurde erfillt, indem sich der Forschungsablauf und die
Auswertungen entlang der vorher definierten Forschungsphasen orientiert haben und systematisch

umgesetzt wurden.

Die Nédhe zum Gegenstand konnte insbesondere in der Verwendung der Reperotry-Grid-Methode,
welche sich explizit auf die subjektive Wahrnehmung der Teilnehmenden fokussiert, gewahrleistet
werden. Durch das erste Interview und die Tagebuchstudie konnte die N&dhe zum

Forschungsgegenstand und den Teilnehmenden weiter ausgebaut werden.
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4. Ergebnisse

Die definitiven Kategoriensysteme, welche im vorhergehenden Kapitel beschrieben wurde enthalten
vier Hauptkategorien beziiglich der Art der Kontexte und flinf thematische Hauptkategorien
hinsichtlich der subjektiven Bedeutungen. Die Ergebnisse beider Kategoriensystem werden im

Folgenden dargestellt und beschrieben.

4.1. Kategorisierung der Kontexte

Angelehnt an die Einteilung des Raumes in die Schliisselfunktionen nach der Charta von Athen in
Verkehr, Arbeit, Wohnen, Freizeit wurden die erhobenen Kontexte kategorisiert (Conrads, 1964, Flade
2008). Dabei sind die in der Abbildung 5 dargestellten vier Hauptkategorien Mobilitat, Arbeit, Wohnen

und Erholung / Freizeit mit insgesamt 11 Subkategorien, den Kontexten, entstanden.

Warterdume In Transportmitteln Laufen zur Fortbewegung Arbeitsumwelt Arbeitsplatz / -ort Unterhaltungsumwelt

Mobilitit

: : : . Erholung / Freizeit
| Spielkontexte von Mobile Game Spieler*innen | oy kel

Toilette Wohnraum Schlafraum Aussenraume Erholungsumwelt

.

Wohnen

Abbildung 5 Kontexte im Uberblick mit Fotos aus den Tagebiichern (eigene Darstellung)

4.1.1. Mobilitat

Die Kategorie Mobilitat beschreibt Bewegungen bzw. Unterwegs sein im Raum und der Umwelt. Sie
beinhaltet Game-Momente in Transportmitteln wie Bus, Zug, Tram und Auto, als auch das Spielen
wahrend dem Laufen als Fortbewegungsmittel von A nach B und das Spielen in wartenden Momenten

als Teil einer Mobilitatskette.
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4.1.1.1. Warterdume
Der Kontext Warterdume beschreibt Orte an welchen Game-
Momente wdhrend dem Warten auf ein Transportmittel,
einen Termin oder eine Person stattfinden. Warterdume sind
drinnen oder draussen und zeichnen sich als mobil aus, da das
Warten als Teil der Mobilitatskette von A nach B stattfindet.
So wird beispielsweise zu Beginn einer Mobilitatskette «An
der Bushaltestelle» (F.9) oder am «Bahnhof Dagmersellen»
(F.3). gewartet und gespielt. Oder eine Teilnehmerin spielt
«Im Auto am Bahnhof» (F.3), weil sie eine Person vom
Bahnhof abholt und weiterfahrt. Ebenso wird das Warten und
Spielen «Im Warteraum Zahnarzt» (F.9) oder «Beim
Psychologen» (F.2) dem Kontext Warterdume zugeordnet.
Der gebaute Warteraum ist dabei als Ort zwischen Hin- und
Weggehen bzw. in der Bewegung als Teil einer

Mobilitatskette zu verstehen.

4.1.1.2. In Transportmitteln
Der Kontext in Transportmitteln umfasst das Spielen von
Mobile Games als Fahrgast wahrend der Fahrt «Im Zug» (F.9),
«im Bus» (F.1) oder «im Tram nach Weil am Rhein» (F.5) von
A nach B. Die Fahrten kénnen regelmadssig sein um «Im Bus
zur Arbeit» (F.5) zu kommen oder in der Freizeit stattfinden.
Ein Teilnehmer spielt auch als Verkehrsteilnehmer «im Stau

als Fahrer» (F.4).

Maud Cottier

Abbildung 6 An der Bushaltestelle (F.9)

Abbildung 7 im Bus Nachhause (F.1)
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4.1.1.3. Laufen zur Fortbewegung

Der Kontext Laufen als Fortbewegungsmittel beinhaltet wie
die obenstehende Kategorie die zielgerichtete Mobilitdt von
A nach B, aber mittels Laufen. So wird z.B. als Teil des
taglichen Lebens «zum Migros laufend» (F.1) oder «auf dem
Weg zu den Eltern» (F.1) oder in der Mittagspause «vom
Biiro zum Coop» (F.8) Mobile Games gespielt. Die Kategorie
Laufen als Fortbewegungsmittel grenzt sich von
beispielsweise Spaziergangen (siehe Erholungsumwelten) ab,
da das Laufen in dieser Kategorie der zielgerichteten

Mobilitat dient.

4.1.2. Arbeit

Maud Cottier

Abbildung 8 Zollikofen Migros (F.8)

Die Kategorie Arbeit umfasst Kontexte in der Arbeitswelt, welche zu gegeben Arbeitszeiten stattfinden

oder im Arbeitsverhdltnis. Zum einen wird der Arbeitsplatz selbst mit der Bezeichnung des

Arbeitstisches oder -orts beschrieben. Zum anderen umfasst die Kategorie Arbeit auch die

Arbeitsumwelt bzw. der grossere Kontext rund um die Arbeitstatigkeit selbst.

4.1.2.1. Arbeitstisch / -ort

Der Spielkontext findet wahrend den Arbeitszeiten und am
Ort der Arbeitstatigkeit statt. Bei Biliroangestellten ist dies
«am Arbeitsplatz» (F.9) oder «am Arbeitstisch» (F.8). Ein
Teilnehmer arbeitet im Bau und bezeichnet seinen Arbeitsort
weiter gefasst als «auf der Baustelle» (F.4) und beschreibt im

Interview das Spielen in der Maschine, in welcher er arbeitet.

Abbildung 9 Arbeitsplatz (F.9)
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4.1.2.2. Arbeitsumwelt

Die Arbeitsumwelt als Kontext beschreibt das Spielen der
Mobile Games rund um den Arbeitsort, aber nicht wahrend
der Arbeitstatigkeit; «Das (Im Wald am Arbeitsort, Im Auto vor
der Arbeit) ist schon wie so, da bin ich im Beruflichen/im Alltag"
(Fall 3, Zeile 26). Vier Teilnehmende spielen beispielsweise
wahrend der Arbeitspause im «Pausenraum» (F.8), der
«Cafeteria am Arbeitsplatz» (F.4) oder der «Kiiche am
Arbeitsplatz» (F.3). Dabei handelt es sich um die Arbeitswelt
aber mit rdumlicher Distanz zum Arbeitstisch / -ort. Eine
Teilnehmerin spielt mit zeitlicher und raumlicher Distanz zur
Arbeitstatigkeit «im Auto vor dem Arbeitsort» (F.3) und
wdahrend der Mittagspause «im Wald am Arbeitsort» (F.3).
Dies ist dem Kontext Arbeitsumwelt zugeordnet, da die
Teilnehmerin die Orte und Situationen ganz klar mit dem

Begriff «Arbeit» umschreibt.

4.1.3. Wohnen

Maud Cottier

Abbildung 10 Pausenraum (F.8)

Die Kategorie Wohnen umfasst alle Kontexte innerhalb der eigenen oder fremden Wohnung bzw.

Haus. Dabei werden die verschiedene Mikroumwelten Schlaf- und Wohnraum, Bad und Aussenrdume

beschrieben.

4.1.3.1. Schlafraum
Der Kontext beinhaltet alle Orte innerhalb des Schlafraumes,
wie beispielsweise das Spielen im «Schlafzimmer» (F.8) oder
spezifischer «im Bett» (F.6) vor dem Aufstehen bzw. zum
Einschlafen. Das Spielen der Mobile Games findet auch
losgeldst vom Schlafen vor dem «PC im Schlafzimmer» (F.2)

als auch «im Bett mit YouTube» (F.9) statt.

Abbildung 11 Im Bett (F.6)
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4.1.3.2. Wohnraum
Der Kontext Wohnraum umschliesst alle Mikroumwelten, in
denen das «gemeinschaftliche» Leben ereignet. Dort findet
beispielsweise das Zusammenleben bei mehreren Personen
statt oder dorthin werden Gaste eingeladen bzw.
bewirtschaftet. Der Kontext wird umschrieben als
«Esszimmer Zuhause» (F.5) oder «im Wohnzimmer vor TV»

(F.3).

4.1.3.3. Toilette
Der Kontext Toilette besteht aus den Wohnorten in welchem
sich das « WC Zuhause» (F.6) befindet. Dies kann Teil des Bads

sein oder ein Einzelraum.

4.1.3.4. Aussenrdume
Kontexte die physisch draussen liegen, aber sich immer noch
innerhalb der Wohnumwelt befinden werden mit der
Kategorie Aussenrdume zusammengefasst. Das spielen findet
beispielsweise «auf dem Balkon Zuhause» (F.5), «auf der
Terrasse WG» (F.2) oder auch «im Garten am Tisch» (F.6)

statt.

Maud Cottier

Abbildung 12 Im Wohnzimmer (F.9)

Abbildung 13 WC (F.7)

Abbildung 15 auf der Terrasse in der WG (F.2)
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4.1.4. Freizeit / Erholung

Maud Cottier

Die Hauptkategorie Freizeit / Erholung beinhalten, in Abgrenzung zu den vorhergehenden Kategorien,

das Spielen in Kontexten frei verfligbarer Zeit (Freizeit), ausserhalb des Wohnraumes und nicht primar

als Teil einer Mobilitatskette statt. Dabei unterscheiden sich die Kontexte entlang der Absicht sich zu

erholen (Erholungsumwelt) und dem Ziel zur Unterhaltung (Unterhaltungsumwelt).

4.1.4.1. Erholungsumwelt
Der Kontext Erholungsumwelt umfasst alle Orte die eine
erholende  Wirkung, ausserhalb der Wohn- oder
Arbeitsumwelt, beinhalten. Genannt werden beispielsweise
den «Spaziergang mit Hund in Dagmersellen» (F.3) oder das
«Laufen im «Park Herzogenbuchsee» (F.3). Ebenso gut
konnen Ausfliige, wie ein Besuch in der «Backerei Felber

Langenthal» (F.5), Erholung bieten.

4.1.4.2. Unterhaltungsumwelt
In diesem Kontext besteht die Handlungsabsicht zur
Unterhaltung oder der Kontext hat eine unterhaltende
Wirkung ausserhalb der Wohn- oder Arbeitsumwelt. Gespielt
wird «Draussen bei einem Raid» (F.4), in einer Bar oder «im

Backstage wahrend einem Auftritt» (F.9).

Abbildung 14 draussen und im Wald (F.3)

Abbildung 15 Jerry's Bar in Basel (F.8)
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4.2. Thematisches Kategoriensystem

Wie im Kapitel 3.3.4 erldutert fand induktiv an den Transkripten der Repertory-Grid- Interviews eine
thematische Kodierung statt. Das finale thematische Kategoriensystem enthalt die fiinf Themenfelder
bzw. Hauptkategorien Kontrollierbarkeit, Fokussierung, Zeit, Umgebung und Atmosphdre mit
insgesamt 13 Subkategorien. In der Abbildung 16 sind die Hauptkategorien jeweils unterstrichen als
Thema abgebildet. Die Subkategorien sind, mit Bezug auf die Forschungsfragen, als subjektive
Bedeutungen des Kontextes und in der Abbildung 16 als Auspragungen innerhalb der Themen zu

verstehen. Im Folgenden wird jede Kategorie inhaltlich beschrieben.

- Gamezeit

— Auszeit

L Freie / unbegrenzte Zeit

— Zeitiiberbriickung
— Zeitdruck
i g SUBJEKTIVE . N N . .
Fokussierun \47\\4) \\//;> BEDEUTUNGEN \‘Vo& \%\r < 06 \0 Kontrollierbarkeit
,'"’1—@ ‘747 %, im Kontext O, o e, o’b%
s, s, © “o i Sy
<5, Ve &, %
E V. P
7 R . Ry
Unumgdnglich %, %
%, %
© 7
i
“’o
Umgebung

Abbildung 16 Themendibersicht Subjektive Bedeutung

4.2.1. Kontrollierbarkeit
Die Hauptkategorie Kontrollierbarkeit geht auf das menschliche Bedirfnis zurilick, seine Umwelt
beeinflussen, erklaren und vorhersagen zu kénnen (Kruse, Graumann & Lantermann, 1996, Flade,
2008). Dabei geht es um das subjektive Verstandnis der Kontrollierbarkeit im Kontext wahrend dem
Mobile Gameplay. Das Thema der Kontrollierbarkeit bzw. fehlender Kontrolle kommt bereits in den
Konstrukten aus dem Repertory-Grid «Ausgang ungewiss» (F.3), «Unerwartet und unter Leuten» (F.4)
und «Kontrolle Gber Spielzeit» (F.9) zum Vorschein. Die Kontexte sind auf unterschiedlichen Ebenen
kontrollierbar oder ungewiss; durch soziale Beziehungen, das Besitzen/Aneignen des Kontextes,
gemachte Erfahrungen und Erwartungen, durch die subjektive Legitimierung und geltende Norm- und

Wertvorstellungen.

4.2.1.1. Gamebedingte Soziale Normen
Norm und Wertevorstellung bieten eine Hilfestellung wie sich in bestimmten Kontexten zu verhalten

ist. Sich daran zu halten, macht die Umwelt insofern vorhersehbar(er), erklarbar(er) und insofern
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kontrollierbar(er). Ein ethisch-moralischer Anspruch was «man darf» oder «tun sollte», wird direkt an
die eigene Person in der Ich-Form oder auch indirekt mit «man» formuliert. Auf der einen Seite gehort
es sich nicht zu spielen, was Scham bzw. ein schlechtes Gewissen («Schlechtes Gewissen», F.3) auslost;
«Ja das hdtte ich eben dann hier wohl auch, wenn ich gerade mitten in einem Spiel drin bin und der
Psychologe und dann denke ich so ou shit jetzt bin ich noch in einem Spiel jetzt kommt der mich schon
holen oder so, da genierst du dich doch fast wie so ein wenig» (F.2, Zeile 179). Und das Spielen sogar
ein Ausdruck wird sich nicht «beherrschen» zu kénnen («Ausdruck fehlender Disziplin», F.6); «Wie
Leute die nie kbnnen/wie Kinder die nie still sein knnen und nachher muss die Mutter einmal so, so
jetzt bist du einmal still jetzt sind wir da im Warteraum beim Doktor und jetzt wird hingesessen und
man ist so ein wenig ruhig und so» (F.2, Zeile 231). Auf der anderen Seite ist die Normvorstellung
vorhanden, dass sich das Spielen in der Gegenwart von Anderen nicht gehért; «Dass ich grundsétzlich
gar nicht alleine, also eigentlich das wie streichen und mit anderen zusammen bin, und wenn ich mit
anderen zusammen bin dann tue ich meistens nicht so gerne spielen, weil ich finde das ist nicht so

héfflich» (F.8, Zeile 17).

4.2.1.2. Subjektive Legitimierung
Obwohl Norm- und Wertvorstellungen vorhanden sind, wird in Kontexten auch entgegen diesen
gespielt und so das Spielen an sich subjektiv legitimiert. Mit dieser Legitimierung wird ein Gefiihl von
Kontrolle hergestellt, indem die Spieler*innen das Spielen in der Umwelt beeinflussen kénnen. Solche
Legitimationen bestehen, wenn beispielsweise Anonymitdt im Kontext vorhanden ist; «/ch tue jetzt so
ein bisschen zwischen dem unterschieden, das sind einfach normale Leute die im Zug sind und mit
diesen muss ich nichts zu tun haben» (F.8, Zeile 25) oder unbekannte Mitmenschen anwesend sind
«wenn ich jetzt zum Beispiel gerade ins Rox gehe, die macht um 17:00 Uhr auf und nachher ist einfach
noch niemand dort oder einfach 2-3 Leute und diese 2-3 Leute kenne ich nicht oder so, oder ich habe
auch gerade keinen Bock die kennen zu lernen oder zu konversieren, dann game ich halt dort mal bis
dann der Kollege kommt» (F.2, Zeile 97). Ebenfalls legitim ist das Spielen, wenn die «Anderen» auch
beschdiftigt sind oder eben gerade noch waren («Tut einem Leid fertig spielen zu missen», F.2); «Und
in gewissen Situationen ist ja, das macht jetzt gerade nichts die sind auch beschdiftigt» (F.8, Zeile 27).
Die subjektive Legitimierung kann auch vom Kontext selbst abhéingig sein; «Und Zuhause spielt man
vielleicht mal ein wenig ldnger und dann verliert man sich darin, weil man nicht aufhéren muss oder

ja». (F.6, Zeile 41).

4.2.1.3. Wissen
Die Kategorie Wissen umfasst Aussagen zu Erfahrungen vergangener Game-Momenten und
Erwartungen an zukinftige Situationen in gleichen bzw. dhnlichen Kontexten. Der Kontext wird durch

die gesammelten Erfahrungen und darauf beruhenden Erwartungen bzw. Wissen subjektiv
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kontrollierbar. Die Spieler*innen verwenden beispielsweise die Verben «wissen» und «kennen» in der
Beschreibung von Kontexten. Die Kontrolle durch Erfahrung / Erwartung wird auch in den formulierten
Konstrukten «Konstant, klar was kommt» (F.1), «Du weisst was kommt» (F.4) ersichtlich. Zum einen
gibt es Wissen zum Ablaufim Kontext wahrend dem Mobile Gameplay; «Eben weil wenn ich zu meinen
Eltern gehe ist immer so eine Konstante wo man hat, nimmst vorher noch ein Aperos, isst Abendessen,
sprichst noch ein wenig zusammen und nachher wirst du Nachhause gefahren um die 21:00 Uhr» (F.1,
Zeile 82). Zum anderen betrifft es den Ausgang des Games selbst; «I: Genau, ich sehe so hier (Im Auto,
Im Wohnzimmer) du weisst ca was dich erwartet so. Und du weisst auch ca. wie das so rauskommt. C:
genau so ein wenig erwartungskonform» (F.3, Zeile 152). Und wenn dieser Ausgang nicht den
Erfahrungen / Erwartungen entspricht, entsteht eine Ungewissheit; «Und hier (Wanderweg) ist wie
die Erwartungen sind da, aber ich weiss nicht ob sie erfiillt werden. Also ich habe die Erwartung doch
jetzt gehen wir die Strecke gehen, da gehen wir zwei Stunden laufen dann miisste das gut sein und es
erfiillt sich dann nicht, es ist so wie ungewiss. Doch Ungewiss finde ich noch gut, es ist ungewiss. Der

Ausgang ist ungewiss (...)» (F.3, Zeilen 158 - 160).

4.2.1.4. Aneignung
Unter die Kategorie Aneignung fallen alle Beschreibungen, in denen das subjektive Besitzen eines Ortes
oder einer Situation zur Geltung kommen. Insofern ist der Begriff An-eigenen wortwortlich zu
verstehen als sich etwas an zu eignen, bzw. eigen zu machen. Im Spielkontext werden dabei Orte
possessiv beschrieben, in dem sie beispielsweise den sozialen Kontakt beeinflussen konnen; «Was es
im Wohnzimmer ausmacht, dass ich mich wohler fiihle ist, weil es einfach meine Umgebung ist und mir
niemand zuschauen kann, wenn ich es nicht will. Da sind keine Fremden» (F.9, Zeile 12). Gleichzeitig
entsteht eine Aneignung durch materiellen Besitz im Spielkontext; «das gibt meistens auch deine
eigene Sicherheit. Also wenn du in deinem eigenen Auto und in Ziirich ist das etwas ganz anderes als
wenn du einfach durch Ziirich ldufst. Du hast mehr bei dir, ich habe mein Parfum, meine Zigaretten,
also du bist behiiteter, so zusagen, beschlitzter gleichwohl. Also wdre das ein gemeinsamer Nenner»
(F.4, Zeile 58). Schliesslich umfasst die Kategorie Aneignung auch die Situation, in der sowohl die
Umwelt als auch das Spielen des Mobile Games dem Zweck dient, sich selbst im Ablauf der
Handlungen, als auch in der Zeit und der Umgebung zu kontrollieren und sich insofern sich selbst
anzueignen; «Es st eigentlich wie so eine Grenze, so ein Pféstli wo ich mir einrede zu setzen im Sinne
von also jetzt spiele ich noch eins und dann mache ich einen Plan, oder ich fange mit dem an was ich
eigentlich machen wollte. Ja es ist wie so ein versuchen, ja es ist eigentlich ein Versuchen eine Struktur
zu geben so mit. Wie einen Startpunkt zu setzen, also noch eins und dann nachher. Quasi zum Hirn zu
iberlisten versuchen. Ich wiirde schreiben Strukturversuch (...) (Instrument zur Strukturierung, F.6)»

(F.6, Zeile 102).
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4.2.2. Fokussierung
Die Hauptkategorie Fokussierung beschreibt, inwiefern das Game, die Aussenwelt oder die
Mitmenschen im Mittelpunkt des Spielkontextes stehen. Da es sich bei allen Kontexten um Game-
Momente handelt, gilt immer ein Teil der Aufmerksamkeit der Aussenwelt, dem Game und, falls nicht
allein gespielt wird, den Mitmenschen. Bei der Fokussierung geht es um die subjektive Wahrnehmung

von sich selbst in Bezug auf die Umwelt wahrend dem Mobile Gameplay.

4.2.2.1. Im Game
Der Grossteil der Aufmerksamkeit des Players gilt dem Mobile Game und das Spiel ist primar. Die
Kontexte werden mit den Konstrukten «Fokus Game» (F.1) und «am Stlick» (F.3) assoziiert. Die
Spieler*innen beschreiben beim Fokus auf das Game ein eher langeres Spielen, vertieft sein und
bewusstes Spielen. Die grosste Aufmerksamkeit gilt dem Mobile Game, wenn aus Spiellust oder
strategischem Interesse gespielt wird. Bei dem Fokus mit Spiellust wird im Kontext dem Game
«zuliebe» gespielt; «Aber hier (Wohnzimmer) habe ich wirklich Lust auf ein Level» (F.9, Zeile 8). Beim
strategischen Fokus ermoglicht der Kontext eine absichtsvolle Aufmerksamkeit auf das Game.
Beispielsweise um etwas im Game anzufangen oder weiter zu machen («Zielgerichtet, F.3, «Anfangen,
spater fertig machen», F.8). Oder wahrend dem Spielen des Mobile Games wird aufgrund einer
langerfristigen Planung entschieden wie bzw. was (an)gespielt wird («Aufgabe einteilen, F.8). Es
kommt auch vor, dass gar nicht gespielt und dies aufgrund eines strategischen Hintergedankens. Oder
das Spielen wird nicht als «spielen» wahrgenommen, weil es sich subjektiv um Vorbereitung fir die
eigentliche Handlung im Game handelt. «hier (Arbeit, Pausenraum) mache ich immer irgendwas und
tue eben schnell schauen ob ich kann oder nicht» (F.8, Zeilen 253). Der Fokus aufs Game dient in
gewissen Kontexten als Ablenkung («Bringt Ablenkung», F.2). Dies unterscheidet sich insofern von den
vorhergehenden Kategorien, als dass dem Game bzw. der App Aufmerksamkeit geschenkt wird aber
nicht dem Game-Inhalt, der Geschichte, den Aufgaben oder Belohnungen; «Manchmal ist ja ein mega
Druck da drauf und dann bist du mega am Driicken und es passiert nichts und nachher merkst du wenn
du locker ldsst ah plétzlich geht es wie von alleine. I'': Und das Game bringt wie Ablenkung in dem
Moment, dass du nicht mega fokussiert bist, dass es jetzt gehen soll? K: Ja genau, das hat mir gefehlt
fokussiert, genau» (F.2, Zeilen 152 - 157). Schliesslich sind Spieler*innen auf das Game fokussiert, aber
spielen es in dem Kontext passiv bzw. nebenbei. In Abgrenzung zum folgenden Kategorie Aussenwelt,
ist jedoch nicht die Umwelt Grund fir den Fokuswechsel oder das passive Spielen. Viel eher passiert
im Spiel nicht viel oder nur selten etwas, beispielsweise bei Game Pokémon Go, wenn die Game-App
offen ist aber das Handy nur vibriert, wenn ein Pokémon gefangen werden kann; «Genau, und das ist

vielmals am Morgen, dort starte ich es einfach und nachher kann ich dort schon anfangen spielen und

11 «I» steht nach den Transkriptionsrichtlinien fiir Interviewer*in (Dresing & Pehl, 2011).
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nachher lass ich es laufen bis auf Wangen, bis ich im Biiro bin» (F.5, Zeile 24). Oder aber das Spielen ist

nicht «erlaubt» und es wird neben bei gespielt («Nebendran, Nebentatigkeit» F.1)

4.2.2.2. In der Aussenwelt
Da es sich bei allen Kontexten und beschriebenen Situation um Game-Momente handelt, gilt dem
Game, wie bereits erwahnt, immer etwas Aufmerksamkeit. In Abgrenzung zum Fokus Game und
nachfolgend dem Fokus Mitmenschen, kann die physische Aussenwelt den Grossteil des Fokus im
Game-Moment einnehmen. Die Aussenwelt nimmt beispielsweise viel "Raum" ein, weil das Telefon
bei der Arbeit lauten kann, der Bus bald kommt oder entschieden werden muss, wohin als nachstes zu
laufen ist («Konzentriert sein» F.8, «Fokus Ziel», F.1). Oder aber der Fokus war zuerst auf dem Game
und wechselt zur Umwelt iiber, weil diese mehr Raum einnimmt; «Und da, wenn ich im Wald spazieren

gehe, vergesse ich es manchmal auch» (F.3, Zeile 90).

42.2.3. Mitmenschen
Bei der Kategorie Fokussierung mit Menschen bzw. Fokus Mitmenschen zieht der soziale Aspekt im
Kontext den Fokus auf sich. Diese Mitmenschen kdnnen anonym sein, bekannt oder vertraut. Bei der
Anwesenheit von vertrauten und bekannten Mitmenschen im Kontext des Mobile Gameplay geht es
haufig darum, nicht in Gegenwart von Anderen zu spielen; «Das ist unterschiedlich bei mir, es kommt
wirklich einfach darauf an wenn der Ralph dabeij ist tue ich probieren weniger, weil ich weiss er hat es
nicht so gerne, von dort her, eigentlich weniger» (F.5, Zeile 39-42). Oder mit «Gleichgesinnten» wird
zusammen bzw. nebeneinander gespielt; «ich kann abtauchen zum Beispiel, in der Gruppe, blod
gesagt. Oder die Anderen fiihlen sich immer nur als Teil der Gruppe. Ich bin zwar manchmal der
Lauteste aus der Gruppe aber ich bin trotzdem in der Gruppe, habe ich das Gefiihl. Denn ich komme mit
allen genau gleich gut aus, oder versuche es zumindest» (F.4, Zeile 147). Die Mitmenschen werden in
Kontexten auch als anonym und wenig présent wahrgenommen («Mit Anderen aber alleine», F.8);
«Genau und hier (Zug) auch wenn es Leute um mich herum hat, muss ich nicht mit diesen sprechen.

Und kann einfach fiir mich sein» (F.8, Zeile 11).

4.2.3. Zeit
Die Hauptkategorie Zeit beinhaltet alle subjektiven Bedeutungen der Zeit im Spielkontext. Die Zeit ist
so beispielsweise vorhanden, in dem sie frei / unbegrenzt oder als Zeitiiberbriickung zum Spielen
wahrgenommen wird. Die Zeit kann aber auch knapp verfligbar sein, woraus ein Gefiihl von Zeitdruck
im Kontext entsteht. Haufig wird die Zeit von Menschen eingeteilt und zwischen Tatigkeiten besteht
der Wunsch nach einem Unterbruch bzw. einer Auszeit, welche mit dem Mobile Game entsteht.
Schliesslich wird der Kategorie auch die Gamezeit im Kontext zugeordnet, bei welcher die Aufgaben in

den Mobile Games in zeitlichen Abstanden verflgbar sind.
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4.2.3.1. Gamezeit
Die Gamezeit entsteht indem die Verfligbarkeit der Geschichten bzw. Aufgaben im Mobile Game nicht
mit der Verfligbarkeit von Zeit und Fokus im Kontext einhergehen. Durch die, unter anderem
marktgetriebene Strategie der Hersteller, die Spieler*innen an das Game zu binden und in zeitlichen
Abstdanden Belohnungen zur Verfligung stehen; «Ja das ist jetzt zum Beispiel bei dem Boombeach, da
hast du viel so diese Diamanten, diese Kristalle, die du sammelst und das ist so doof. Das eine braucht
10 Sekunden, das kleinste, das Mittlere braucht eine Stunde und das gréssere dann 10 Stunden. Oder 7
Stunden das ist ja egal» (F.2, Zeile 40). Dies bedeutet, dass Spieler*innen regelmdssig abschdtzen
(«Regelmassig abwagen» (F.8) missen, ob sich das eigentliche Spielen des Mobile Games im Kontext
lohnt; «Dass ich einfach schnell hurti reinschaue und meistens halt auch weil ich weiss okay ich habe,
in 3 Stunden kénnte ich die Aufgabe machen, ist wohl die Zeit schon durch so schnell als Neugierde noch
schauen wie lange es noch geht. Oder ob meine Energie schon voll ist, ob dann schon bald eine neue
Aufgabe starten kénnte, so in der Pause oder im Mittag oder so was» (F.8, Zeile 215). Dadurch entsteht
das Denken in der Gamezeit und ein strategisches Verhalten im Kontext («ganz oder gar nicht» (F.8),
in welchem zeitbedingte Entscheidungen getroffen werden zwischen Gamen oder nicht und was im
Game gemacht wird; «Dann ist schon wirklich, dann mache ich es gescheiter erst Morgen irgendwann.
Dann kann ich am Morgen um 06:00 Uhr anfangen und um 09:00 Uhr ist die Energie wieder voll, dann
gehen wir schon bald in die Pause dann kann ich es eigentlich gleich dann abschliessen. So ein wenig
so» (F.8, Zeile 107). Schliesslich entstehen auch bestimmte Zeitfenster im Kontext, in welchen das
Spielen verflgbar ist; «Und wenn ich das Bediirfnis habe, weil ich zum Beispiel am Montag kein Raid
gemacht habe, dann sollte ich spdtestens am Dienstag einen machen, weil den Gratis Raid-Pass kann
ich nur einen Tag (ibernehmen. Also das heisst den von Gestern kann ich heute machen und den von
heute kann ich heute machen. Und am Mittwoch habe ich dann nicht 3 zur Verfiigung, also dann ist der
vom Montag weg. Darum ist es natiirlich manchmal so eine Sache, dass du ihn halt machen musst»

(F.4, Zeile 153).

4.2.3.2. Auszeit
Die Kategorie Auszeit beschreibt das Spielen vom Mobile Game als Unterbruch bzw. als Pause.;
«Mleistens so wie in der Letzten, wenn ich gerade eine Krise habe denke ich okay jetzt tue ich schnell
dann bin ich wie bléd gesagt fast schnell wieder wach irgendwie» (F.8, Zeilen 214-215). Dabei wird, in
Abgrenzung zu der Zeitlberbriickung, das Spielen in der Pause nicht als Warten bzw. eben als
Uberbriickung gedeutet, sondern als Unterbrechen und zeitlich unbestimmte Verbleiben im Kontext;
«wenn du denkst ja jetzt mag ich gerade nicht ja dann zocke ich halt jetzt schnell noch 2-3» (F.2, Zeile
121). Die entstehende Auszeit im Kontext kann auch als Ablenkung und sich aus dem Zeitgefiihl zu

lésen genutzt werden; «Aber es ist mehr eben so ein Mittel zum Zweck, so zum irgendwie auch wie eine
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Ausrede, um mal irgendwo schnell hinsitzen zu kénnen und eins zu Spielen. Ja so dieses Ausklinken» (F.

6, Zeile 23).

4.2.3.3. Zeitiiberbriickung
Die Zeitlberbriickung umschliesst als Kategorie alle Spielkontexte in denen entweder eine
vorgegebene Zeitliicke mit Spielen genutzt bzw. gefiillt wird («aktiver Zeitvertrieb» (F.1), wie
beispielsweise in der Wartezeit zwischen Tatigkeiten; «Und das ist halt einfach am Arbeitsplatz
praktisch kurz rein und wieder raus, so ein Kristall schnell umwandeln in diesen 10 Sekunden und wenn
du noch ein zweites hast machst du das auch durch, dann sind schon 20 Sekunden vorbei. Es ist halt
irgendwie ein Liickenfiiller eigentlich» (F.2, Zeile 40). Als auch beim Warten auf das (Zuriick-)Kommen
einer Person; «(...) der Kollege geht jetzt kurz aufs WC und nachher denke ich ja jetzt bin ich alleine, der
Kollege ist kurz aufs WC ja dann kann ich hurti ein Spielchen machen bis der wieder kommt» (F.2: Zeile
173). Oder im Kontext wird auf das Vorbeigehen der Zeit gewartet und dazu gespielt («Zeit rum
bringen» (F.8), beispielsweise um Langweile zu vertreiben bis wieder Spannung aufkommt; «Und im
Bett ist es bewusstes Gamen. Da schaue ich einen Film und wenn es mich nicht interessiert bei
langweiligen Sequenzen, dann game ich. Und wenn es wieder interessant wird, dann schaue ich wieder
den Film. Es ist halt eher ein hin und her» (F.9, Zeile 17). Es kann aber auch sein, dass nicht die Zeit
abgewartet wird, sondern auf das Eintreffen des Buses, einer Person oder einem Zeitpunkt; «Und in
dieser Hinsicht passt das mit dem Bett eben dann doch auch einwenig weil dort hat man wie noch so
einwenig Zeit und dann (liberlegt man sich was will man in dieser Zeit jetzt machen und dann
entscheidet man sich dann irgendwie fiirs Spiel» (F.6, Zeile 27). Die Wahrnehmung der
Zeituberbrickung als Zeitnutzung und/oder Zeitvertreibung ist nicht ganz trennscharf und liegt

schliesslich in der subjektiven Bewertung des/der Spieler*in.

4234, Zeitdruck
Die Kategorie Zeitdruck grenzt sich von der Zeitliberbriickung insofern ab, als dass beim Zeitdruck die
Spielzeit begrenzt bzw. ein fiir das Spielen «zeitknappes Fenster» besteht. Insofern wird der Kontext
zum Spielen nicht gerade einladend, sondern eingeschrankt wahrgenommen; «hier (Pausenraum) ist
halt einfach so das nétigste machen und dann ist wieder gut. irgendwie so einwenig so» (F.8, Zeile 51).
Zeitdruck kommt im Spielkontext ebenfalls auf, wenn beispielsweise (unerwartet) eine andere Person
dazustdsst und fertig gespielt werden muss (siehe gamebedingte Soziale Normen); «Und dann kommst
du dir durchaus manchmal etwas gestresst vor und dann bist du da méglichst schnell am téggelen, dass
du mdéglichst schnell durch bist und ja genau» (F.2, Zeilen 116-119). Aber es kénnen auch durch
Erwartungen an die eigene Personen, beispielsweise bei der Arbeit, subjektiv knappe Zeitfenster und

Zeitdruck entstehen; «Du hast es ja so formuliert, dass du gesagt hast ich tue kurz und Zwischendurch
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weil ich sonst ein schlechtes Gewissen hdtte, wenn ich am Stiick spielen wiirde weil das nicht wie in den

Kontext passt. C: Ganz genau. Véllig richtig» (F.3, Zeilen0 205-206).

4.2.3.5. Freie / unbegrenzte Zeit
Schliesslich gibt es die Kategorie freie / unbegrenzte Zeit, unter welche sowohl die selbstbestimmte
Dauer der Spielzeit bzw. «unbegrenzte Zeit» als auch die Selbstbestimmung, dass in der frei
verfligbaren Zeit gespielt wird bzw. «freie Zeit», fallen. Die freie Spielzeit im Kontext wird in erster
Linie mit viel Zeit bzw. unbegrenzter Spieldauer verbunden; «Da (Schlafzimmer) habe ich unbegrenzt
Zeit, da habe ich wirklich gar keinen Stress in dem Sinn da kann ich, da kénnte ich sogar die App offen
lassen bis eine Stunde durch geht und dann weiter spielen. (...) I: Und wie fiihlt sich das an, wenn du
nachher so...? Eigentlich noch so wie frei fast ein wenig» (F.8, Zeilen 93-95). Auf der anderen Seite gibt
es die freiverfligbare Zeit, die weniger aus ihrer Quantitat besteht, sondern in der Freiheit zu
bestimmen, die Zeit im Kontext fiir Mobile Games zu nutzen; «Im Wohnzimmer game ich sogar
manchmal bewusst. Dann ist es kein Zeitvertreib - weil dann will ich es ja unbedingt machen und keine

Zeit rum bringen, dann mache ich es aus mir heraus» (F.9, Zeile 6).

4.2.4. Umgebung
Die vierte und letzte Hauptkategorie Umgebung bezieht sich auf physischen Gegebenheiten im
Kontext. Wahrend dem Spielen von Mobile Games entsteht durch die Unumgédinglichkeit des Kontexts

eine subjektive Bedeutung beim Spielen.

4.2.4.1. Unumgdénglich
Die Kategorie Unumganglichkeit des Kontexts beinhaltet jegliche wahrgenommene Gebundenheit an
einen Raum oder Situation. Der Kontext wird unter anderem als unumganglich erlebt, wenn er nicht
vermeidbar ist. Beispielsweise beim zu Bett gehen, beim Gang auf die Toilette oder wahrend dem
Zuricklegen einer bestimmten Strecke wird der Spielkontext als gegeben betrachtet; «ja aber es ist
wie das Setting ist da vorgegeben. Ich meine ich habe schon die Wahl auf dem WC etwas anderes zu
machen aber ich muss wie aufs WC. Und irgendwann muss ich ins Bett» (F.6: Zeilen 154-155). Auch
wenn die Gegebenheiten im Kontext nicht verdnderbar sind, kann das flr die Spieldauer und das
Erleben bedeutsam sein; «Ich glaube es ist auch im Schlafzimmer kann ich natiirlich liegen dann ist es
auch bequem. Im Zug ist es nicht so bequem wie im Schlafzimmer aber auch dort kann ich so ein wenig
meinen Fuss hochhalten (hochlagern) und so ein wenig nicht gerade aufrecht sitzen, sondern runter
rutschen, so ein wenig die Bequemlichkeit ist es vor allem (Zug, Schlafzimmer). Hier (Pausenraum) kann
ich das nicht so gut, weil es sind einfach Stiihle so wie hier» (F.8, Zeile 47). Ein Teilnehmer erlebt den
Kontext des Wartens auf einen Termin als Teil einer Notwendig; «Ja es ist einfach wieder etwas wie

beim Psychologen, es ist halt auch ein Termin, den ich wahrnehmen muss, sonst kommt es irgendwann
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nicht mehr gut. (...) Ja zwangsldufig. Wie soll man dem sagen... Notwendigkeit» (F.2, Zeilen 307-309).
Ein anderer Teilnehmer beschreibt auch die Gewohnheit im Kontext als unumganglich und subjektiven
Zwangsmoment nichts anderes als spielen zu kénnen; «Und es drgert mich, dass obwohl ich aus dem
Fenster schauen kénnte und die Landschaft beobachten, dass ich dann das Ding trotzdem vor mir habe

und weiter game. Das ist wie ein Zwangsmoment - das nervt mich» (F.9, Zeile 25).
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5. Interpretation der Ergebnisse

Die im letzten Kapitel beschriebenen Ergebnisse haben zum einen gezeigt, dass Spieler*innen in 11
unterschiedlichen Kontexten Mobile Games spielen. Die physisch-raumlichen Umwelten in welchen
Spieler*innen Mobile Games spielen, wurde in bisherigen Forschungen noch nicht vertieft beschrieben
und definiert. Die erste Unterscheidung von Engl & Nacke (2012) zwischen den Kontexten «Zuhause»
und «Unterwegs» konnten in der vorliegenden Arbeit weiter spezifiziert werden. Die Konkretisierung
der Spielkontexte ist relevant, weil sie die Grundlage bildet fir weitere Erkenntnisse; Erst die klare
Unterscheidung von Spielkontexten ermoglicht in einem weiteren Schritt die Rolle und Bedeutsamkeit

des Kontexts wahrend dem Spielen von Games erforscht zu kénnen.

Auf der anderen Seite zeigen die Ergebnisse des thematischen Kategoriensystems, dass insgesamt 13
verschiedene subjektive Bedeutungen in den Themengruppen Kontrollierbarkeit, Fokussierung, Zeit
und Umgebung gefunden wurden. Dabei kdnnen die Kontrollierbarkeit und Fokussierung von der Zeit
und Umgebung unterschieden werden. Die Zeit und die Umgebung sind unabdingbar Teil der Umwelt
und werden auch beim Mobile Gameplay je nach Kontext subjektiv bedeutsam. Hingegen kdnnen die
Fokussierung und Kontrollierbarkeit des Kontexts in der gebauten Umwelt ohne Frage beeinflusst
werden. Primar sind sie jedoch durch die Bedeutsamkeit des Individuums bzw. durch ihre Subjektivitat
gepragt. Insofern wurden die vier Bedeutungsraume auf zwei Achsen in der Abbildung 16 visualisiert.
Bei den 13 gefundenen subjektiven Bedeutungen beinhalten finf davon Aspekte, welche in den
aktuellen Forschungen bereits erwahnt wurden. Diese bekannten Aspekte konnen mit der
vorliegenden Arbeit bestdtigt werden. Die subjektiven Bedeutungen Gamezeit, Auszeit,
Unumganglichkeit und Legitimierung wurden in den bisherigen Theorien in dieser Form noch nicht

beschrieben und sind insofern neu.

Zur Einordnung der Ergebnisse in die bisherigen Forschungslandschaft wird anschliessend auf die
bekannten als auch neue Aspekte der subjektiven Bedeutungen eingegangen. Nachfolgend wird mit
Blick auf die Forschungsfrage entlang der 11 Spielkontexte deren subjektiven Bedeutungen dargestellt

und zusammengefasst.

5.1. Bekannte Aspekte im Spielkontext
5.1.1. Kontrollierbarkeit
Die Kontrolle ist in der Psychologie als auch in der Umweltpsychologie ein wichtiger Begriff und wird
von Flade (2008) auch als psychologischer Prozess in der Mensch-Umwelt-Beziehung beschrieben.
Insbesondere die Aneignung wird explizit beschrieben und spielt eine relevante Rolle bei der

Umweltkontrolle (Flade, 2008). Die in der vorliegenden Arbeit beschriebenen gamebedingten Sozialen
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Normen werden bei Jumisko-Pyykkd und Vainio (2010), als auch bei Engl und Nacke (2012) als eigenen,

kulturellen Kontext beschrieben.

5.1.2. Fokussierung
Mit der Hauptkategorie Fokussierung wurde die Aspekte der Wahrnehmung und Aufmerksamkeit
wahrend dem Spielen beschrieben, welche sich auch im Konzept der Immersion wiederfinden (Jennett
et al., 2008). Mit den Aspekten Aussenwelt und Mitmenschen kdnnte das Verstandnis der dreistufigen
Immersion (engagement, engrossment, total immersion) um Vertiefungsgrade in der Umwelt erganzt
werden. Wie bei der Kontrollierbarkeit zeigt sich zudem, dass der soziale Aspekt in den bisherigen

Modellen als ein eigener Kontext beschrieben wird.

5.1.3. Zeit und Umgebung
Schliesslich sind auch die Themen rund um Zeit und Umgebung bereits bekannt und Teil der aktuellen
PX-Modelle (Engl & Nacke, 2012). Dies ist nicht weiter erstaunlich, als dass die Zeit und Umgebung,
wie beschreiben, unabdingbare Eigenschaften der Umwelt sind. Neben den objektiven Aspekten wie
beispielsweise der Tageszeit, Spieldauer, Lichtverhaltnisse wurden in dieser Arbeit die subjektiven

Bedeutungen von Zeit und Umgebung weiter aufgezeigt.

5.2. Neue Aspekte im Spielkontext
5.2.1. Gamezeit und Auszeit
Die Bedeutungen Gamezeit und Auszeit innerhalb der Zeitdimension sind in bisherigen Forschungen
in dieser Form noch nicht beschrieben worden und stellen insofern neue Zeitaspekte dar. Die Gamezeit
ist auf der einen Seite stark durch die Gameentwickler und 6konomischen Hintergedanken gepragt.
Losgeldst davon ist der Aspekt aber interessant, als dass «Gamen» mehr als nur Unterhaltung ist.
Verglichen mit dem Aufgabenkontext nach Jumisko-Pyykké und Vainio (2010), liegt die Interpretation
nahe, dass eifrige bzw. regelmassige Spieler*innen von Mobile Games das Spielen viel eher parallel
zum Alltaglichen Leben wahrnehmen. Die Umwelt wird insofern bedeutsam, ob eine Vereinbarkeit von
Spielzeit(en) und Alltagszeit moglich wird, wie beispielsweise regelmdssig abschdtzen kénnen am
Arbeitsplatz, was gerade im Game lauft, um strategisch spielen zu kénnen. Der Begriff der Auszeit ist
im Alltagsgebrauch bekannt, wird jedoch nicht in erster Linie mit dem Spielen von Games assoziiert,
sondern eher mit Erholungsaktivitdten wie Spaziergangen oder Hobbies in der Natur. Die Beschreibung
der Auszeit zeigt auf, dass ein Gefiihl von Abtauchen und Erholung subjektiv auch beim Spielen von

Games moglich sind.

5.2.2. Unumganglichkeit
Neben der Zeit ist die Unumganglichkeit der Umwelt als neuer Aspekte interessant, da er beispielhaft

flr die subjektive Wahrnehmung, welche tiber die die physisch-raumlichen Eigenschaften der Umwelt
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hinausgehen, zu betrachten ist. Die Notwendigkeit von Schlaf und Gang zur Toilette oder die
Unverdnderbarkeit des Zugsitzes scheint auf den ersten Blick nicht relevant fir das Spielen von Games.
Wird die Umwelt jedoch aus der Perspektive affektiver Qualitdten betrachtet wird ersichtlich, dass die
Unumganglichkeit als Stimmung bzw. Atmosphéare bedeutsam werden kann und das Spielerlebnis

beeinflussen zu vermag.

5.2.3. Subjektive Legitimierung
Ebenfalls ein neuer Aspekt ist die Subjektive Legitimierung. Die gefundenen gamebedingten Sozialen
Normen beinhalte liberwiegend negative Normvorstellungen zum Mobile Gameplay bzw. wo und
wann nicht gespielt werden sollte oder darf. Durch den Prozess der subjektiven Legitimierung werden
solche Vorstellungen entkraftet und moglicherweise Dissonanzen abgebaut. Schliesslich sind Mobile
Games fir viele Spieler*innen eine intrinsisch-motivierte Aktivitdt, wodurch Spannungen entstehen
wenn gespielt werden mochte, der Spielkontext an sich stimmig ist, aber die Wertvorstellungen eine

eher negative Auswirkung auf die gesamte PX ergeben.

5.3. Subjektive Bedeutungen des Spielkontext
Mit Blick auf die Forschungsfrage bleibt die Beantwortung der Frage offen, welche subjektiven
Bedeutungen in den Spielkontexten eine Rolle «spielen». Neben den qualitativ-beschreibenden
Ergebnissen der Kategoriensysteme Kontext und Themen konnte mithilfe der Funktion Code-Relation-
Browser der Software MAXQDA die Haufigkeiten der Subjektiven Bedeutungen in den gefundenen
Kontexten quantifiziert dargestellt werden (siehe Anhang K). Anhand der Haufigkeiten der Code-
Uberschneidungen wurde den, bereits qualitative ersichtlich geworden, Hinweisen zu subjektiven
Bedeutungen des Kontexts weiter nachgegangen. Die jeweils 2-3 relevanten und stimmigen
subjektiven Bedeutungen wurden mit dem jeweiligen Spielkontext verbunden und stellen insofern die
Beantwortung der Fragestellung dieser Arbeit dar. Eine Darstellung mit allen der folgenden

Abbildungen ist ebenfalls im Anhang M zu finden.

Warteriume In Warteréume wird mehrheitlich zum Zeitvertrieb gespielt,
. indem das Warten auf das kommende Transportmittel oder
den Termin (berbriickt wird. Dabei werden die Anderen bzw.
die meist anonymen Mitmenschen wahrgenommen, wodurch
das Spielen den eigenen Wertvorstellungen entsprechen muss.
Zeitiiberbriickung

- So gut wie es geht wird dem entsprechend eher kurz, begrenzt
Soziale Normen

aber immer noch zeitlich ausreichend gespielt. Auch das

Fokus Mitmenschen

Spielen In Transportmitteln ist mehrheitlich fir die
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Zeitliberbrickung bedeutsam. Dabei unterscheidet sich das
Spielen vom Warten insofern, als dass die Dauer und das
Verbleiben im Spielkontext subjektiv als fremdbestimmt
wahrgenommen wird und zuséatzlich ein Geflihl von Zeitdruck
entsteht; «Eben hier (Zug) ist es mehr Zeit einteilen, wenn ich
sehe eben ich bin jetzt dann in Bern ich kann nicht mehr
anfangen» (F.8, Zeile 105

Der Spielkontext Arbeitsplatz / -ort ergibt sich entweder
«heimlich» bzw. mit einem tendenziell schlechten Gewissen,
oder aber die Spieler*innen legitimieren sich subjektiv das
spielen, in dem sie beispielsweise die Wartezeiten zwischen
zwei Arbeitsschritten mit dem Spielen des Mobile Games als
Nutzen der Zeit bewerten; «Was ich ja beim Arbeitsplatz
wieder kann, wenn ich eben so Liicken habe wo ich so
Abkiihlzeiten einhalten muss oder so» (F.2, Zeile 171). Dies
konnte eine Erkldrung sein, weshalb die Mehrheit der
Teilnehmenden am  Arbeitsplatz  bzw. -ort, trotz
unangenehmen Dissonanz-Gefiihlen, Mobile Games spielen.
Anhand der Arbeitsumwelt wird ersichtlich, inwiefern die
Arbeit als grosserer Kontext zum Spielen der Mobile Games
attraktiv ist. Ohne Druck nicht spielen zu dirfen werden die
Pausen oder der Arbeitsstart genutzt, um regelmadssig die
Aufgaben im Mobile Game abschatzen zu kénnen und sich
gegebenenfalls eine entsprechende Strategie zurechtlegen zu
konnen. Ebenfalls wird auch hier der Zeitdruck prasent, als dass
die Dauer des Spiels durch vorgegebene Pausen bestimmt sind.
Pausen gibt es auch im Wohnraum, jedoch haben sie dort eine
etwas andere Bedeutung. Zuhause finden ebenfalls subjektive
Arbeitstatigkeiten statt wie beispielsweise Hausarbeiten, das
Buchen der nachsten Ferien oder sonstige administrative
Dinge. Die Pausen zwischen diesen Aktivitaiten werden mit

ebenfalls mit Spielen von Mobile Games verbracht, fiihlen sich
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subjektiv aber eher als eine Auszeit an innerhalb der freien,
unbegrenzten Zeit; «Also das ist ja Zuhause und das ist ja auch,
vielleicht ist man irgendwie, bei mir ist es meistens so, dass ich
zuhause irgendetwas mache wie zum Beispiel Gartenarbeit
oder im Haushalt etwas oder, ja und dann ist das mehr oder
weniger ein bewusstes Hinsetzten und eine kurze Ablenkung,
eine kleine Pause einfach» (F.6, Zeilen 8-9). Ahnlich zum
Wohnraum werden die Aussenréume fir Pausen genutzt. Die
Aussenraume werden auch als ein Erholungsort beschrieben,
sind aber kontrollierbar indem sie im «eigenen Zuhause»
stattfinden (Aneignung).

Der Schlafraum ist, neben der Toilette, der personlichste bzw.
private Ort beim Wohnen. Mit der Toilette gemeinsam
entsteht eine die Atmosphére, in der die Umstdnde und der
Spielkontext (vor-)gegeben ist. Sei es subjektiv als
Notwendigkeit oder Gewohnheit dort zu spielen. Das Schlafen
als Randzeit im alltdglichen Leben (abends und morgens) ist
zudem auch als Gamezeit bedeutungsvoll.

Die Unterhaltungsumwelt als klassische Freizeit ist
charakterisiert durch das tendenziell soziale Beisammensein.
Trotz der Gegenwart anderer ist es fiir einige Spieler*innen ein
Spielkontext, da das Spielen subjektiv legitim wird weil es sich
bei den Mitmenschen um Freunde handelt oder eine lockere,
freie Atmosphare herrscht ganz im Sinne «nach Lust und
Laune». Die Spielkontexte Erholungsumwelt und das Laufen
zur Fortbewegung sind in der vorliegenden Arbeit, bedingt
durch das Gamedesign, ausschliesslich fiir Pokémon Go
Spieler*innen relevant. Dabei interessant ist, dass das Laufen
selbstverstandlich den grosseren Teil der Aufmerksamkeit
einnimmt, um sowohl auf die Umwelt reagieren zu kénnen
aber auch um zu bestimmen wo hingelaufen wird. Insofern
bleibt das Spielen in diesen Kontexten trotz Mixed Reality
immer etwas nebenbei; «Und wenn ich irgendwo hinlaufe dann
bin ich eher darauf fixiert und mir am Uberlegen was ich dann

dort mache, weder das Spiel» (F.1, Zeile 10).
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6. Diskussion

Nach der ersten Einordnung der Ergebnisse in bekannte und neue Aspekte innerhalb der PX, gilt es die
Ergebnisse und den Forschungsprozess abschliessend kritisch zu diskutieren. Auf der Grundlage der
folgenden erlauterten Reflexion runden das Fazit und der Ausblick fiir weiterfihrende

Forschungsmoglichkeiten im nachsten Kapitel dieser Forschungsarbeit ab.

Rickblickend zeigte sich beim methodischen Vorgehen, dass anfanglich geplante Forschungsschritte
wie beispielsweise das Spielen von Alternativen zu den ausgewahlten Games wahrend der
Tagebuchstudie, nicht umgesetzt wurden. Bei explorativen Forschungen sind eine gewisse Offenheit
gegenlber dem Forschungsgegenstand notwendig und damit einhergehende, allfillige
Plandnderungen moglich. Dennoch kann nicht ausgeschlossen werden, dass die Auswahl der

Teilnehmenden dadurch beeinflusst wurde.

Bereits wahrend und nach den Datenerhebungen zeigte sich zudem, dass eine Datenmenge generiert
wurde deren vollstandige Auswertung den Rahmen dieser Masterarbeit gesprengt hatte. Riickblickend
kann gesagt werden, dass die ersten Interviews fiir eine Felderkundung zu ausgedehnt geplant und je
ein Gesprach mit Spieler*innen aus den drei Game-Gruppen ausgereicht hatten. Auf der anderen Seite
zeigte sich, dass die Methodenabfolge Interview-Tageblicher-Repertory-Grid-Methode fiir den
Bindungsaufbau zu den Teilnehmenden sehr wertvoll war. Eine Datenerhebung tiber 3-4 Monate
hinweg ist sowohl flir Forschende als auch Teilnehmende intensiv und insbesondere dann, wenn mit
zeitaufwandigen und anspruchsvollen Methoden wie es Tagebicher und die Repertory-Grid-Technik

sind, erhoben wird.

Wahrend der Auswertung zeigte sich die Herausforderung die Konstrukte den jeweiligen Elementen
richtig zuordnen zu kdnnen, da im Interviewgesprach die Bezeichnungen der Elemente jeweils nur zu
Beginn ausgesprochen wurden. Positiv und wertvoll erscheint riickblickend die Entscheidung die
Interviews als Transkripte nach Rangosch-Schneck (2007) zu analysieren, um der Qualitdt des

Datenmaterials gerecht zu werden.

Die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit sind vor dem Hintergrund einer Angewandten Forschung
bedingt anwendbar, da die Forschungsfrage entsprechend der Absicht zur Exploration offen formuliert
und mit der vorliegenden Arbeit nicht abschliessend beantwortet werden kann. Gleichzeitig beinhalten
die Ergebnisse eine Alltagsndhe, indem multimethodisch mentale Modelle mit fotografisch
festgehaltenen Nutzersichten des Spielkontexts kombiniert wurden. Abschliessend ist festzuhalten,
dass der Begriff «Kontext» in der vorliegenden Arbeit als raumlich-physische Umwelt definiert wurde
und die sozialen, kulturellen als auch individuellen Einflisse nicht als Kontext, sondern als
Bedeutungsraum verstanden werden. Aus Sicht der Autorin macht die konkrete Beschreibung des
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Game-Moments hinsichtlich eins holistischen Verstandnisses die Betrachtung des Spielkontexts
einfacher. Bei den bisherigen Modellen zeigte sich, dass die verschiedenen Abstraktionslevel des

Begriff Kontext eine Herausforderung bei der alltagsnahen Anwendung der Erkenntnisse beinhalten.

52



Masterarbeit / 2019 Maud Cottier

7. Fazit und Ausblick

Die vorliegende Arbeit hatte zum Ziel die subjektiven Bedeutungen des Kontexts beim Mobile
Gameplay zu explorieren. Die Ergebnisse und Interpretation zeigen in welchen physisch-raumlichen
Umwelten Mobile Games gespielt werden und welche Bedeutsamkeit diese Kontexte fiir das Spielen
beinhalten. Zum einen sind Zeit und Umgebung beim Spielen subjektiv bedeutsam, auf der anderen
Seite wird der Kontext durch das menschliche Bediirfnis nach Kontrolle und der eingeschrankten

Fokussierbarkeit subjektiv bedeutungsvoll.

Die Ergebnisse und Interpretation zeigen auf Grundlage einer konstruktivistischen Sicht mogliche
Qualitaten in Spielkontexten auf. Fiir ein besseres Verstandnis des Kontextes als Teil der PX kdnnten
in einem ndchsten Schritt einzelne Spielkontexte und deren PX anhand bekannter Faktoren
vergleichend untersucht werden. Auf der anderen Seite ware eine Weiterentwicklung der
vorliegenden Repertory-Grid-Daten zu einem Instrument interessant, mit welchem die Qualitaten von

Spielkontexten als semantische Differentiale quantitativ erhoben und validiert werden kénnen.

Diese Erkenntnisse sind angewandt fir Mobile Gameentwickler*innen relevant, um bestehendes
Nutzerverhalten heuristisch erganzen zu kdnnen. Beispielsweise kdnnten Spielkontextprofile Teil von
Personas werden oder heuristische Evaluationen von Mobile Games im Feld bzw. im Kontext erfolgen.
Auf der anderen Seite tragen Forschungen zur Player Experience und der Mensch-Game-Umwelt-
Interaktion zum besseren Verstdandnis des menschlichen Erlebens und Verhaltens innerhalb einer

digitalen und technologischen Welt bei.
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Anhang

Anhang A: Kurzumfrage Rekrutierung der Teilnehmenden
Online verfigbar unter https://mobilegameplay.typeform.com/to/HMEKZU

Kurzumfrage Rekrutierung der Teilnehmenden

Begriissung:
Hallo Du! Spielst Du manchmal Pokémon Gol, Clash of Clans oder andere Mobile Games?

Dann suche ich genau Dich fir die Mobile Gameplay Studie meiner Masterthesis an der FHNW. Falls
Du Interesse hast Gber Mobile Games zu reden und herauszufinden was Du alles erlebst beim Spielen,
dann fille diese Kurzumfrage aus und ich kontaktiere Dich! Alle Deine Antworten werden vertraulich

behandelt und dienen nur zur Rekrutierung von Teilnehmenden.

1. Herzlichen Dank fiir Dein Interesse! Ich bin
Maud und wie heisst Du?
2. Was ist Dein Geschlecht?
a. Mannlich
b. Weiblich
c. Drittes Geschlecht
d. Das moéchte ich nicht beantworten
3. Wie alt bist Du?
a. 14 oder jlinger
b. 15-27
c. 28-37
d. 38 oder ilter
4. Welche Game Plattform(en) zum Spielen

nutzt Du?

a. Konsole (z.B. Xbox, PS)

b. PC/Mac

c. Mobile Phones (z.B. Android,
iPhone)

d. Mobile & Konsole (z.B. Nintendo
Switch)

e. Tablets

f. VR /AR Headsets

g. TV (z.B. Apple, Swisscom)
5. Was fir ein Mobile Phone hast Du?

a. iPhone

b. Android

c. Windows

d. Blackberry
6. Welche(s) Mobile Game(s)

Zurzeit?

spielst Du

7. Wie haufig spielst Du diese Games im
Moment?
a. Selten
b. 1-2x die Woche
c. Jeden zweiten Tag
d. 1xtaglich
e. Zwischendurch & mehrmals taglich
8. Welche der folgenden Mobile Games hast
oder spielst Du ebenfalls &fters?
Pokémon Go!
Two Dots
Candy Crush Saga
Dragon Mania Legends
Clash of Clans
Ingress
Clash Royal
Angry Bird1/2
Fragger 2
j- Keins
9. Welche Tage wiirden Dir am besten fir ein
Interview passen?
a. Montag
Dienstag
Mittwoch
Donnerstag
Freitag
Samstag
10. High Five & Herzlichen Dank! Gerne
kontaktiere ich Dich fur die weiteren
Informationen. Dafiir brauche ich Deine E-
Mail-Adresse

W

“Tm oo o

moop o
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Anhang B: Leitfaden erstes Interview: Erleben des Mobile Gameplay

Interview mit:
Erlebnisse beim Mobile Gameplay

Ca. weniger als 1h

Ort:
Ablauf Zeit | Inhalt & Fragen Ziel & Faktoren /[
Theorie
Einleitung 10 Vorstellung: - Wissen wer ich hin,
Min Maud, Angewandte Psychologie FHNW welche Verbindung
— interessiere mich schon langer fir mit Games
Games, UX und was und warum Games
50 motivierend sind.
Ziel der Arbeit - Idee der Gruppen ist
- In dieser Studie mochte ich besser das klar
individuelle Erleben beim Mobile
Gaming verstehen und ich interessiere
mich insbesondere fir die Orte, an | - Kennen sich
denen wir spielen. gegenseitig, eine
Meine aktuellen Game gemeinsame
- YAY. Letztes, Mobile Game war two Atmosphare  Uber
dots und dragon mania legends Games
Einteilung in eine Gruppe
MNach dem Interview kannst Du ein
Zeitfenster auswdhlen, bei dem Du
Tagebuch fiihrst, wenn du spielst. Ich
gebe Dir dann auch ein neues Game,
dass du anspielen kannst.
Stell Dich doch kurz vor
- Name, Wann und wo hast Du das letzte
Mal Mobile gespielt? Wann das letzte
Mal XY?
Individuelle 5-10 | Postit's / Kartchen
Aufgabe Min | Starten mit einer individuellen Aufgabe - Aufwdrmungsfrage
- Erinnert Dich an die pragendsten zu Erlebnissen,
Mobile Game-Momente (alle Grundlage fir
maoglichen Emotionen) und schreibe sie spatere Diskussion
auf ein Post-it, notiere den Ort falls Du | - Sammlung erster
es noch weisst Orte zur Diskussion
und Zusammenhang
- Lieblingsgames als
Referenz um Bezug
darauf nehmen zu
kdnnen
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Diskussion 30- Alle Post it in die Mitte / Kernfragen: Die Kernfragen sind
40 beantwortet worden, es
Min | Blatt mit Zentral bis Peripher auslegen gibt nachvollziehbare

Wir werden die Post-jts, platzieren, wenn | Begriindungen
ich Neues hore schreibe ich auf.
-Erzéhl mir was Du aufgeschrieben hast - Faktor Stimulus,
Gelegenheit / Ablauf wann wird gespielt Kontext und Pra-ux
Welche Erlebnisse, Gefiihle
Wo, mit wem und wann
Nach dem Mobile Game
Bei welcher Gelegenheit fangst Du
meistens an zu Gamen? In-game Experience
-Wie fiihlst du dich in dem Moment? -Immersion
-Welche Erwartung an Erlebnis hast Du | -Flow
bevor Du spielst? -Presence
-Gibt es Rituale, bestimme Gelegenheiten | -Pos. Und neg.
wo Du ofters Spielst? Emotionen
-Welche Games bei welchen
Gelegenheiten?
Was erlebst Du, fiihlst Du wihrend dem
Mobile Gamen? -Kontext: Raumlich,
-Was magst Du an dem Game? (aktuelles) | zeitlich, Kulturell, Sozial
-Was magst Du nicht? (aktuelles)
-Was magst Du bei Pokémon Go?
Wo, wann und mit wem spielst Du?
-Wo spielst Du? Begrindung Post-game experience,
-Wann spielst Du? Begriindung
-Mit wem spielst Du? Zusammen, Prasenz,
-Spielst Du auch in den Ferien, bei der
Arbeit?
Wie fihlst Du dich nhach dem Gamen? Wie
erlebst du Dich, alles danach?
Zuteilung 5-10 | Falls nicht alle Post-it, wahrend dem | Bewertung durch die
der Post-its Min | Interview sortiert werden konnten, das | Teilnehmer
noch nachholen. Vergleichbarkeit
zwischen  verschieden
Gruppen

Abschluss 10 -Herzlichen Dank, RAGUUUUSA Teilnehmer belohnen
20 -Zuerst Zeitraum finden
min | -Kommunikationstool kldren Administratives und

Whatsapp/ Telegramm /E-Mail Fragen kléren

-Personlicher Link schicken und auf

Homescreen installieren Tagebucheintrag

Google Account? durchgehen, App
installieren oder Login
machen.
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Anahng C: Ablauf eines Tagebucheintrags

Tagebuchstudie — Ablauf eines Eintrags

Begriissung:

Hallo Claudia & herzlich Willkommen zu deinem
Mobile Gameplay Tagebuch,

1. Falls nicht bereits gemacht, bitte mach ein Foto aus der Perspektive von wo aus Du (soeben)
gespielt hast und lade das Foto hier hoch. (Hochladefunktion Fotos)
Bitte beschreibe die Umgebung / den Raum wo Du gespielt hast. (offene Antwort)
Beschreibe auch, falls so, die Menschen die dabei waren. (offene Antwort)
Warum spielst Du gerne hier? Was stdrt dich, wenn Du hier spielst? (offene Antwort)
Welches Game hast Du gespielt? (Multiple Choice Frage mit vorgegebener, individueller
Auswahl, eine Antwort moglich)
6. Wie lange hast Du ca. gespielt? (Multiple Choice Frage, eine Antwort moglich)

a. weniger als 2 Minuten

b. 5-10 Minuten

c. 10-20 Minuten

d. mebhr als 1 Stunde
7. Was hast Du gemacht bevor Du «Frage 5» gespielt hast? (offene Antwort)
8. Was ist wihrend dem Spiel passiert und an was hast Du gedacht? (offene Antwort)
9. Wie fuhlst Du dich jetzt? (offene Antwort)
10. Beschreibe mit einem Wort diesen Mobile-Game-Moment. (offene Antwort)

Vihwn

Abschluss des Eintrags:

M
-~

~

High Five!
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Kontexte aus Interviews und Tagebucheintra

Anhang D
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Anhang E: Leitfaden zweites Interview Repertory-Grid-Methode

Leitfaden Repertory Grid mit

Ort:

Datum:

Checkliste bevor Start:

Maud Cottier

0 Aufnahmegerite
[0 6 Elemente
[0 Leere Moderationskarten fir TN
O Stifte
Nr Elementkategorien Elemente, entnommen den Tagebiichern & Interviews
1 Wartende Momente
2 Unterwegs in einem Transportmittel
3 Draussen
4 Bei der Arbeit
5 Zuhause
6 Restaurant / Bar
TRIADE 1 geplant effektiv verwendet
Wart. Moment —Transportmittel — Zuhause 1-2-5
TRIADE 2
Bei der Arbeit - Wart. Moment — Zuhause 4-6-3
TRIADE 3
Zuhause — Zuhause - Transportmittel 5-4-2
TRIADE 4
Wart. Moment. — bei Arbeit — Wart. Moment 1-6-3
Phase Zeit [ Inhalt To Do Methode
Dauer
Aufwirmen, Begrussen mundlich
Begriissung, Ziele von heute: Evtl. Fragen aus
Forschungsziel Tagebucheintragen, Repertory-Grid-
Methode um subjektive Bedeutung
und Qualitat von Personen,
1 5Min Situationen oder hier Orten

erarbeiten zu kdnnen.
Diskussionsregeln: Kein Richtig/Falsch
Mochte es erneut gerne Aufnehmen,
okay?

Zeitlicher Rahmen: ca. 1h

63



Masterarbeit / 2019

Maud Cottier

Phase Zeit f inhalt To Do Methode
Dauer
Riickfragen aus dem | Jeweilige Fragen rausschreiben: Excel mit Bilder und
Tagebuch - Eintrégen wvorbereitet
2 10 haben
Auswahl der | Elemente vorstellen Moderationskarten
vorgelegten Stimmen die?
5
Elemente
Triade 1 erfassen Welche 2 dieser 3 Kartchen sind sich | Maud schreibe die
Ahnlich? Adjektive auf Post-its
2 10Min Weshalb ist XY wichtig?
Was macht XY aus?
Wie zeigt sich XY?
4 L0min Triade 2
Tirade 3
Tirade 4
10
Teilnehmer bewertet Grid vorbereiten,
seine Elemente ausfillen und mit TN
10 anhand der bewerten
Konstrukte zwischen
1-7
Verabschiedung Merci -miindlich
10 >
Min Dankeschon Ubergeben
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Anhang F: Individuelle Repertory-Grids der Teilnehmenden

PrinGrid Map F.1_w

Stress haben =

Mehrere Sachen, Multitasking méglich =

Konstant, kKlar was kommt =

Befriedigend
Sortieren =

Im Bus
’ Merviis machend
Starten zum Runterkommen
® = Mktiver Zeitvertrieb
Fokus Game
Minimum aber reicht zum Gamen
Erndchterung

Auf dem Weg zu den Eltern :fx
Guter Fortschritt
Zum Migros laufend o
Uberraschung nicht hinterher rennen  Nebentatigkeit <
Fokus auf Ziel
Schnelleres laufen & Vorfreude
Musik zusatzlich beruhigend

x : 1;!.171[3% 9[21 Bett

= Weiterkommen
e = Keine Alternative
Ungewiss, UNMuhg, o ooiel mehr Aktivitat (Klicken)
i An der Bushaltastalle

2:14.6% Schule-Bahnhef laufend
Zum Runterkommen

Percentage variance in each component
1:73.6% 2 146% 3:6.9% 4:37% 5 1.2%

PrinGrid Map F.3_w

Am Stiick
Gelbstes Spielen =
entspannend =

Wanderweg Umgebung Sursee |
Spaziergang mit Hund Dagmarsellen

Komme weiter, Fortschritt
Ausgang ist kKlar
= aktivierend, macht Freude
* 7ielgerichtet
w (3ewinn maglich
~Am Bahnhof im Auto

passiv =
x Fokus auf Menge, Quantitativ
~Im Auto vor Arbeitsort
1: 76.5%
Im Wohnzimmer vor TV ~ x
nebenbei * s aktiv
langweilig

Ausgang ist ungewiss
Frustrierend

®
nicht spielend =
Ubersichtlich, Klarheit

2:14.8%

~Im Wald am Arbeitsort

* kurz & zwischendurch

= Gefihl sich aufteilen zu missen
* Schlechtes Gewissen

Percentage variance in each component
1:76.5% 2:14.8% 3:82%

PrinGrid Map F.4_m

Mittagsauslauf (Pause) -
Als Bauarbeiter und Gamer erkannt x auffallend =
grosser Reiz, mehr Moglichkeiten x
unerwartet und unter Leuten x

Auf gut Gliick, ungeplant »

x erarbeitete Zeit
individuell frei entscheiden
x Bewusst etwas machen

x . frei wahlbar

* Produktiv, mehr gleichzeitig
x voller Fokus, konzentriert

Auf der Baustelle -
ubriggebliebene Kapazitat genutzt x
Im Stau als Fahrer

Nebenbei laufen lassenn x o
vorgeschrieben, eingeschrankt
Nutzen was da ist
Zeitdruck, bestimmtes Zeitfenster

Wagnis (kommt jemand) x

~Am Ballnu%%fégngenthal
«  Aufdem

lem Balkon

xvetrautund sicher  MeNTWert, fokussiert

x du weisst was dich erwartet
*wenn, dann nur als Pokemon Gamer erkannt
x Abtauchen (in Gruppe)
Draussen bei einem Raid

2:19.2%

Percentage variance in each component
1:66.6% 2: 19.2% 3:7.7% 4:4.0% 5:2.5%
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PrinGrid Map F.5_w

Verfligbarkeit ohne Abbruch =
Augenblick, ein- & ausschalten =

Aufdem Balkon Zuhause
Esszimmer Zuhause

Kurz & begrenzt =

beschrinkt =

Fark Herzogenbuchsee
= yon Anderen wahrgenommen

P Sinngemass am Spiel teilnehmen
- Bei Raffeisen (Bankautomat)
alleine, aber man fuhlt & sieht man ist es nicht

offentlich dazu stehen zu spielen
# l[aufend uptodate sein

heimlich, verborgen spielen
im Moment Infos/Mews erhalten

®

Gefuhl zu cheaten
unsichtbar fir Andere

Im Bus zur Arbeit -
anonymier)

2:33.4%

1: 56.6%

= abwechslungsreich
* aktiv mit Reichweite

= Gebunden an Zeit
Cafeteria am Arbeitsplatz
Am Arbeitsplatz am Mittag

-

= [anger und nebenbei am laufen lassen

Percentage variance in each component
1:56.6% 2. 33.4% 3. 9.4%

PrinGrid Map F.6_w

im Spiel sich verlierend
Instrurment zur Strukturierung
freiwillig, doppelte Wahl
Mittel zum Zweck = ™
nebenbei auf Handy rumdricken =« =

In der Kiche bei der Arbeit
= zeitlich beschrankt

.. Dem Spiel zuliebe Zeit nehmen
= Legitim die Zeit zu nutzen

Im Garten Lounge + - -
Im Garten am Tisch ¥
Im Esszimmer
Ausdruck fehlender Disziplin s
Frei in der Zeit
bewussie Pause, ausklinken wollen

2:10.1%

1. 86.1%
= Von Aussgen gesteuerter Zeitvertrieb

1=Im Bett
s erZwungenes Ritual mit Spielen verbinden
WC Zuhause

mehr dem Spiel gewidmet
konzentriert spielen

= bewusst Spielen

Percentage variance in each component
1:86.1% 2:10.1% 3:3.5%

PrinGrid Map F.2_m

Aufdem WC in der WVG %

Bringt Ablenkung x
Nach Lust & Laune spielen
Gezwungen eine Operation zu gamen x

Ungezwungen, Spielzeit bestimmbar

Lautes reagieren moglich x x
Vertraut, ein bisschen so wie man will
Auf der Terasse x

Tut einem leid fertig spielen zu mussen x

Ruhe

Stilles Anfeuern durch Andere
X x Notwendig

x Am Ort begrenzt (gebunden)

* Ausgelassener

Vor dem PC im Schlafzimmer
Innerlich Kribbelig x In der Roxy Bar ~
Flexibel wo x

Gemitlich »
Stimmung entsteht Anfeuernd durch Andere x

1:644%

- Am Arbeitsplatz
*Manchmal schamend

" Warteraum bei Psychologen

x Innerer Sieg, Jubel
* Benehmen & Zusammenreissen

* Potentieller Zeitrdurck

X * Luckenfiller, gabig
Gebunden sein

* Gelassen & locker

2:23.6%

Hin&her gerissen zwischen Game und Leuten

Percentage variance in each component
1:64.4% 2:23.6% 3:6.0% 4:4.1% 5:1.9%
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PrinGrid Map F.7¥_m

Fflicht & exponert

~Auf dem WC Zuhause
= Morgens & Abends

In der Klche am Arbeitsplatz -

mehrmals am Tag =

1: 84.0%

m Garten
Kampf fertig spielen

4

-

2. 16.0%

Fercentage variance in each component
1: 84 0% 2 16.0%

PrintGrid Map F.8_w

Arbeitstisch -

Mit Anderen und spielend =

Regelmassiges Abwagen wann & was =
[Cras Notigste, kurz und bindig =

Zeitdruck =

Sollte nicht, Zeitdruck
« = Konzentrierte Stimmung

Aufgabe erfillen bzw. fertig machen
Aufgabe einteilen
d < Schlafzimmer
= (3anz oder gaxr nicht (&bends)
= Sill

Pausenraurm —~ "= %
Zeit einteilen
Zeit rum bringen
Anfangen, spater fertig machen
Storend, laute Gerausche
Alltagsgerdusche = g
Begrenzte Zeit aber darf

Im Zug -~

1:55.8%

= Freies Spielen
Wohnzimmer
w*Gemutlich, im Game langer veryeilend

= Mit Anderen aber alleine

= |m Moment abwigen soll ich

2:28.1%

Percentage variance in each component
1:55.8% 2 281% 3 13.7% 4. 23%

PrinGrid Map F.9_m

Versteckt x
Uninteressantes Uberspielen

Wie ein Zwang Im Zug —~
In sich gekehrt

*

% Kontrolle dber Spiel(zeit)
Zeit vergessend
Drann bleibend
= Lust auf Level(s)

schamend J
Zeitvertrieb 1 - b Splelfluss mit Pausen
Am Arbeitsplatz b ~Im Backstage waljrend A rftritt
Gestresst = | * = vertieft ~Im Wohnzimmer mit TV
1. 78.4%
aufmerksam » * Relax
x = Bewusst gamen

Schnell genutzt =

Gezwungen zu unterbrechen =

Langwelle x Zeitdruck =

Wegdrickend = -
An der Bushaltestelle

=Im Bett mit Youtube
» wohl flihlen
= emotional reagierend
ist eine Entscheidung
Konzentriert sein
mit gutem Gewissen

b

2:10.2%

Percentage variance in each component
1:784% 2:102% 3:61% 4. 36% 517%
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Anhang G: Transkriptionsrichtlinien
Transkriptionsrichtlinie nach Dresing und Pehl (2011):

1. Es wird wortlich transkribiert, also nicht lautsprachlich oder zusammenfassend. Vorhandene
Dialekte werden moglichst wortgenau ins Hochdeutsche lbersetzt. Wenn keine eindeutige
Ubersetzung méglich ist, wird der Dialekt beibehalten, zum Beispiel: Ich gehe heuer auf das
Oktoberfest.

2. Wortverschleifungen werden nicht transkribiert, sondern an das Schriftdeutsch angenahert.
Beispielsweise ,,Er hatte noch so‘n Buch genannt” wird zu ,,Er hatte noch so ein Buch genannt” und
,hamma“ wird zu ,haben wir“. Die Satzform wird beibehalten, auch wenn sie syntaktische Fehler
beinhaltet, beispielsweise: ,bin ich nach Kaufhaus gegangen®”.

3. Wort- und Satzabbriiche sowie Stottern werden geglattet bzw. ausgelassen,
Wortdoppelungen nur erfasst, wenn sie als Stilmittel zur Betonung genutzt werden: ,,Das ist mir sehr,
sehr wichtig.”. ,,Ganze” Halbsatze, denen nur die Vollendung fehlt, werden jedoch erfasst und mit
dem Abbruchzeichen / gekennzeichnet.

4, Interpunktion wird zu Gunsten der Lesbarkeit geglattet, das heilSt bei kurzem Senken der
Stimme oder uneindeutiger Betonung wird eher ein Punkt als ein Komma gesetzt. Dabei sollen
Sinneinheiten beibehalten werden.

5. Pausen werden durch drei Auslassungspunte in Klammern (...) markiert.

6. Verstandnissignale des gerade nicht Sprechenden wie ,,mhm, aha, ja, genau, ahm“ etc.
werden nicht transkribiert. AUSNAHME: Eine Antwort besteht NUR aus ,mhm*“ ohne jegliche weitere
Ausfiihrung. Dies wird als ,,mhm (beja-hend)“, oder ,mhm (verneinend)” erfasst, je nach
Interpretation.

7. Besonders betonte Wérter oder AuRerungen werden durch GROSSSCHREIBUNG
gekennzeichnet.

8. Jeder Sprecherbeitrag erhalt eigene Absatze. Zwischen den Sprechern gibt es eine freie, leere
Zeile. Auch kurze Einwiirfe werden in einem separaten Absatz transkribiert. Mindestens am Ende
eines Absatzes werden Zeitmarken eingefiigt.

9. Emotionale nonverbale AuBerungen der befragten Person und des Interviewers, die die
Aussage unterstiitzen oder verdeutlichen (etwa wie lachen oder seufzen), werden beim Einsatz in
Klammern notiert.

10. Unverstandliche Woérter werden mit (unv.) gekennzeichnet. Langere unverstandliche
Passagen sollen moéglichst mit der Ursache versehen werden (unv., Handystérgerdusch) oder (unv.,
Mikrofon rauscht). Vermutet man einen Wortlaut, ist sich aber nicht sicher, wird das Wort bzw. der
Satzteil mit einem Fragezeichen in Klammern gesetzt. Zum Beispiel: (Xylomethanolin?). Generell
werden alle unverstandlichen Stellen mit einer Zeitmarke versehen, wenn innerhalb von einer
Minute keine Zeitmarke gesetzt ist.

I_ﬂ

11. Die interviewende Person wird durch ein , I:“, die befragte Person durch ein ,B:“
gekennzeichnet. Bei mehreren Interviewpartnern (z.B. Gruppendiskussion) wird dem Kiirzel ,,B“ eine
entsprechende Kennnummer oder ein Name zugeordnet (z.B. ,B1:“, , Peter:“).

12. Wort- und Satzabbriche werden mit / markiert: , Ich habe mir Sor/ Gedanken gemacht”.
Wortdoppelungen werden immer notiert.
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13. Pausen werden je nach Lange durch Auslassungspunkte in Klammern markiert. Hierbei steht
(.) far circa eine Sekunde, (..) fur circa zwei Sekunden, (...) fur circa drei Sekunden und (Zahl) fiir mehr

als drei Sekunden.
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Anhang |: Beispiel thematische Zusammenfassung mittels Summary-Grid

ke_C_m2827 - 1.1 liickenfiiller und gabig Codings Summary EE

Codesystem and.. ke C_.. Tageb.. vor ~ Ja das ist jetzt zum Beispiel Thema: In kurzen
@JFall 7: ma_C_m38+ bei dem Boombeach, da hast
@ JFall 6: ra C w2837 du viel so diese Diamanten,
@JFall 5: fz_P_w38+ diese Kristalle die du
©_JFall 4: th_P_m2837 sammelst und das ist so doof.
©JFall 8: le_ A w1527 Das eine braucht 10

Abstanden in das Game
schauen fihrt zu
Fortschritt

Passt zu Wartezeit bei der

G JFall 3: c|_P_w2837 L sekunden, das kleinste, das  Arbeit
w @ Fall 2: ke C 2837 Mittlere braucht eine Stunde
@ INormen ] und das grossere dann 10 Lickenfiller
v @EgKonstrukte Stunden. Oder 7 Stunden das  Aktivitit im Game fordert
©4lAnstandssache nicht zu spielen L] ist ja egal. Und das ist halt unterschiedliche Warte-

v @41, luckenfiiller, gabig vs. Gezwu einfach am Arbeitsplatz

E4/1.2 Gezwungen zu Gamen v
©4/1.1 luckenfuller und gabig

praktisch kurz rein und wieder
raus, so ein Kristall schnell

bzw. Aktionszeiten,
welche zum Fortschritt
fiihren. In Zeitabstanden

©4'2. Gelassen & locker vs. Ruhe ] umwandeln in diesen 10 i
©4/2.2 Ruhe [ ] Sekunden und wenn du noch kurz in das Game schauen
©4/2.1 gelassen und locker [ ] ein zweites hast machst du férdert den Fortschritt.
@4'3. Potentieller Zeitdruck vs. Ung das auch durch, dann sind Am Arbeitsplatz ist das
©4/3.2 Ungezwungen, Spielzeit u schon 20 Sekunden vorbei. Es praktisch / glinstig.
E43.1 Potentieller Zeitdruck u ist halt irgendwie ein
©4'4. Hin-her gerissen zwischen Gz Liickenfiiller eigentlich.
©4/4.2 Bringt Ablenkung n
@44.1 Hin- und Hergerissen zv n I: Okay gébig und Liickenfiller
©4'5. Manchmal schamend vs. Tut n das wire jetzt so etwas, dann
©4/5.2 Tut einem leid fertig spi n schreibe ich das auf.
@4/5.1 Manchmal schamend n (Luckenfuller und gébig)

©4'6. Vertraut, machen wie ich will

40-41 (0
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Thematischer Kategorienleitfaden (subjektive Bedeutungen)

Anhang J
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Anhang L: Codehaufigkeiten

123 Codehaufigkeiten — (| X
2z 1 Einheit: « Dokumente mit jeweiligem Code - » E'E| Q Eb
Haufigkeit Prozent Prozent (Giiltig)
subjektiv Legitimierung 9 9.8 100.0
Game bedingte soziale Normen 9 9.8 100.0
Aussenwelt 9 9.8 100.0
Zeitiiberbriickung 9 9.8 100.0
Frei/unbegrentzte Zeit 9 9.8 100.0
Aneignung 8 8.7 88.9
Unumgénglich 8 8.7 88.9
Zeitdruck / Das Nétigste machen 8 8.7 88.9
Wissen 7 7.6 77.8
Game 7 7.6 77.8
Mitmenschen 7 7.6 77.8
Auszeit 5 5.4 55.6
Gamezeit 4 4.3 44.4
DOKUMENTE mit Code(s) 9 9.8 100.0
DOKUMENTE ohne Code(s) 83 90.2
ANALYSIERTE DOKUMENTE 92 100.0
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Subjektive Bedeutungen der Spielkontexte

Anhang M
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