m\date

TNS Emnid zur Charakteristik von Non-Gamern
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Die Kernfragen lauten aso: Wie lassen
sich Non-Gamer zu Gamern , konvertieren?
Wie kann das Marketing die Mehrheit errei-
chen? Erste Hinwel se kbnnen soziodemogra
fische Vergleiche zwischen Gamern und Non-
Gamern geben. Um etwaige Alterseffekte in
unserem Vergleich auszuschlie3en, liegt im
Folgenden der Fokus auf der Altersgruppe
der 14- bis 39-Jahrigen.

Zunéchst ist festzustellen, dassin Gamerhaus-
halten haufiger Kinder im Alter von unter 14

&e"m"l Das Wertemapping verdeutlicht die psychografischen
Unterschiede zwischen Non-Gamern (rot) und Gamern (blau).

Jahren |eben (32 Prozent) alsin den Haushal-
tenvonNon-Gamern (18 Prozent). Alsodurch-
ausein Indiz dafur, dassdie Spielkonsole vom
Kinderzimmer ins Wohnzimmer wandert und
erwachseneNon-Gamer so zu Gamernwerden
konnen. Tendenziell sind Gamer formal besser
gebildet als Non-Gamer. Beim personlichen
Nettoeinkommen hingegen unterscheiden sich
beide Gruppen nur marginal. Die geringere
Zahl von Kindern unter 14 Jahren in Non-Ga-
mer-Haushalten und die vergleichbaren per-

sonlichen Nettoeinkommen der Non-Gamer
und Gamer konnten den Schluss zulassen, dass
—aufgrund geringerer familidrer Kostenbela-
stung—dieKaufkraft der Non-Gamer héher ist.
Eine attraktive Zielgruppe a so. Ein elementa-
rer Unterschied zwischenbei den Gruppenliegt
im Geschlechterverhdtnis. Wahrend zwei Drit-
tel der Gamer mannlichen Geschlechts sind,
sind dieNon-Gamer zu zwel Drittelnweiblich.
Ein Befund, der mit der semiometrischen \Wer-
testruktur der Non-Gamer korrespondiert. Wah-

Das ist TNS Emnid

TNSEmnid, Markt-, Media- und Meinungsforschung,
Bielefeld, ist dasdeutsche Institut der internationalen
Marktforschungsgruppe TNS, dem weltweit drittgroften
Marktforschungsunternehmen. Als Fullservice-I nstitut
ist TNS Emnid kompetenter Partner fUr bundesweite
Studien und international e Forschungsvorhaben. Mit

Was ist Semiometrie?

Mithilfe der Semiometrie werden Zielgruppen nach psychografischen
Wertesystemen beschrieben. Eine Beschreibungsebene mit klaren Vor-
teilen gegentiber den klassi schen soziodemografischen Daten. Hier werden
deutlich differenzierte und verhaltensnahe Zielgruppencharakterisierun-
gen abgebildet. Zur Datenerhebung befragte TNS Emnid bevolkerungs-
reprasentativ 1600 Gamer im ausschliefdlich fir Semiometriebefragungen

aufgebauten Panel mit insgesamt 4300 Teilnehmern. VVon jedem Panelisten modernsten I nstrumenten der Marktforschung generiert  Autor Tristan

existieren neben einer Vielzahl von Markt- und Mediadaten die Bewertungen ~ TNS Emnid unter Anwendung der gesamten Methodik, Helmreich,

der 210 Semiometriebegriffe. Zur Charakterisierung der definierten Ziel- von Face-to-Face-Interview Uber telefonische bishin

gruppe werden die ziel gruppenspezifischen Begriff sbewertungen mit der zu Onlinebefragungen, aktuelleund exklusive Marke- :‘éesearlct:h "
onsultan

Gegengruppe, der Nichtzielgruppe, verglichen. Das Ergebnisder signifikant
Uber- oder unterbewerteten Begriffewird in ein zweidimensionales Basis-
mapping projiziert. Das Semiometriepanel ist eine der grofiten und umfang-
reichsten Datenbanken zu Psychografie, Medien- und Markennutzung

in Deutschland.

tinginformationen. Weitere Infosfinden Sieim Internet
unter www.tns-emnid.com
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Laster,

Mmuss sein

rend der Begriff ,mutterlich
positiv besetzt i<t, ruft der Begriff
»Spiel” bei denNon-Gamerndeut-
lichnegativereGefiihlehervor. Des
Weiteren sprechen Non-Gamer
positiv auf Begriffe wie , Gott",
»Glaube", ,hellig” oder ,,bewun-
dern an. Insgesamt alsoeineeher
religiose Dimension. Zusétzlich
rufen Begriffe wie , Theater”,
,Kungt*,, Poesie,,,Buch®,, Zere-
monie", , Eleganz* und,, Leichtig-
keit* bel den Non-Gamern an-
genehme Gefiihle hervor. Non-
Gamer sind somit stérker kultur-
orientiert alsGamer.

Sind Computer- und Konsolen-
spielefir Non-Gamer also prinzi-
piell eher negativ besetzt? Klare
Antwort: nein. Vielmehr kommt
esauf dasGenrean. DassdieseBe-
grifflichkeiten eine Grundlage fur
dieProduktentwicklungsind, zeigt
wiederum eine genaue Betrach-
tung der Gefuihlswelt der Gamer:
Siesind Kampfernaturen. Bei ih-
nendominierenBegriffewie, Ge-
wehr”, ,Krieg“, ,, Ristung” oder
»Jagd". Sicherlich ein Grund da-
fur, warums eentsprechendeGen-
res(z. B. First-Person-Shooter oder
Action-Adventure) bevorzugen.
Dass Gamer auch Aufbausimula
tionenmogen, spiegeltsichinden
positiv bewerteten Begriffen , Er-
bauer” und,, Handel“ —asoeineher
rationa er Wert—wider. Und: Ana-
logzuihrer Kémpfernatur mochten
Gamer natiirlich siegen. Fir Non-
Gamer spielt dasim wahren Le-
benoffensichtlicheinevergleichs-
weise unbedeutende Rolle.

Das Wertemapping (Grafik) ver-
deutlicht die psychografischen
Unterschiededieser beiden Grup-
pen. Im Semiometrie-Mapping
deutlichzuerkennen: Non-Gamer

games.markt 06/04

sind eben nicht nur ausschlieldlich
pflichtbewusste, soziale Wesen —
auchsiehabeneinenHangzur Le-
bensfreude, wie die rot unterleg-
ten Begriffe zeigen. Zum Thema
Entertainment haben sie sicher-
lich eine deutlich hohe Affinitét.
Soll al'soein Computer- oder Kon-
solenspiel dieunterhaltungsorien-
tierte Freizeit der Non-Gamer be-
reichern, dann gilt es, Genreattri-
butezuvermeiden, diefurAction-
Adventure-, Jump’ n’ Run-, Survi-
val-, Horror- oder auch Sport-
spiele typisch sind. Schliefdich
geht es den Non-Gamern nicht
ausschlief§ichumsGewinnen. Sie
brauchen offenbar auch nicht den
L Thrill“ eines Spiels, das stets
die Gefahr des Verlierens aud 6<t.
Non-Gamer bendtigen eher ein
Spiel, mitdemseihrLeben,, nach-
bauen* konnen, selbstverstdnd-
lich inklusive eingebauter Undo-
Taste. Hier liegt die eigentliche
Herausforderungfur diePublisher
und Herstellerstudios. Dass eine
solche Produktion auch gewinn-
tréchtig sein kann, zeigt die Spiel-
rethe, TheSims'. Hier besteht das
GeheimnisdesErfolgsdarin, eben
virtuellesL ebensspiel zu sein.
Die Produktentwicklung ist aber
nur daseineArbeitsfeld, die Posi-
tionierung und dasangeschlagene
Image der Branche sind das an-
dere. Um das Potenzial der Non-
Gamer ausschopfen zu kénnen,
solltensich sowohl Hard- alsauch
Softwarehersteller an einen Tisch
setzen. Beide haben schliefflich
das Interesse, den Markt auf die
Non-Gamer auszudehnen. Hilf-
reich wére zu Beginn sicherlich
der Zusammenschluss zu einer
ersten , Syndicated Study*.
Tristan Helmreich
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