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Theoretischer Hintergrund: In-App-Kaufe

" Free-to-Play-Spiele sind umsatzstarkste Spiele auf Smartphones

= Kauf digitaler Produkte und Services ‘t

Sack of

Gems $2400 $19.99
2500 &)

= Spiel: schneller, weniger aufwandig

Box of

Gems $6400 $40.09
6500 O

Chest of

Gems $12099 $99.99
14000 )
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Theoretischer Hintergrund: Geduld

Intertemporale Entscheidung

= iPhone X heute vs. iPhone X2 im September

= jPad in drei Tagen vs. Amazon Prime Lieferung heute Abend

= Geduldige Menschen favorisieren bessere Produkte und
Geldersparnis gegentber Zeit (e.g., Ainslie and Haslam 1992; Dai
and Fishbach 2013).

Prof. Dr. Claus-Peter H. Ernst: In-App-Kaufe 20.04.17 4 Fachbereich 3: Wirtschaft und Recht | Business and Law



| ’ IFR»‘..\'KL.RT
UNIVERSITY
OF APPLIED SCIENCES

Theoretischer Hintergrund: Vergniligen an Routinetatigkeiten

= Vergnugen ist subjektiv

= Manche Menschen finden monotone, sich standig wiederholende
Tatigkeiten langweilig (e.g., Shackleton 1981)

= Andere finden sie vergniglich (e.g., Juniu et al. 1996)
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Forschungsmodell

Geduld

Vergnugen an
Routine-
tatigkeiten

Prof. Dr. Claus-Peter H.

Ernst: In-App-Kaufe
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Absicht zu In-
App-Kaufen
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Forschungsdesign
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Forschungsdesign

" Konstrukt Items (Bezeichnung) Quelle

| enjoy doing routine tasks at home, school, work, etc. (ERT1)
Verghug?r? an. | have fun doing routine tasks at home, school, work, etc. (ERT2) Davis et al. (1992)
Routinetatigkeiten

Doing routine tasks at home, school, work, etc. is pleasant (ERT3)

Even if | have no pressing appointments, | try to avoid longer rail

travel times (P1) [rev.]
Geduld Even if | have no pressing appointments, | try to circumvent traffic jams ~ Brockhoff et al.

on the highway (P2) [rev.] (2015)

| frequently switch lines when waiting in front of counters (P3) [rev.]

| predict that | will buy gems in "Clash of Clans" in the future (IAPI1)

Q?Slfcm 2u In-App- | intend to pay for the gems in "Clash of Clans" in the future (IAPI2) I(-|230|?2)and Chen
aufen

| predict that | will pay for the gems in "Clash of Clans" in the future

(IAPI3)
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Forschungsdesign

= 100 vollstandige englischsprachige Online-Fragebogen

= 94/6 mannlich/weiblich

= Durchschnittliches Alter: 24,94 Jahre (St. Abw.: 10,29)
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Ergebnisse

= Partial-Least-Squares mittels SmartPLS 3.2.4; Bootstrap mit 5.000 Stichproben
(Hair et al. 2009; Hair et al. 2011):

= AVE und CR waren hoher als 0,55 und 0,78 (Schwellenwerte: 0,50/0,70) =
Konstruktreliabilitat

= Ladungen der Items waren am hochsten fur den Elternfaktor; bei jedem
Konstrukt war die Wurzel der AVE groRer als der absolute Wert der Korrelationen
des Konstrukts mit seinen Gegenparts = Diskriminanzvaliditat

VRT G AIAK
Vergnugen an Routinetatigkeiten (VRT) 0,846 (0,943)
Geduld (G) -0,122 0,551 (0,785)
Absicht zu In-App-Kaufen (AIAK) -0,096 -0,268 0,949 (0,982)
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= Bis auf ein Item (G3: A=.686, p<.01) luden die Items hoch (0,724 oder mehr;
Schwellenwert: 0,70) und signifikant (p<0,001) = Indikatorreliabilitét

VRT1 0,951 (4,93)
VRT2 0,879 (4,29)
VRT3 0,929 (5,01)

G1
G2
G3
AlAK1
AlAK2
AIAK3
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VRT

-0,054
-0,111
-0,089
-0,074
-0,119
-0,087

G
-0,152
0,127
-0,063

0,724 (3,32)

0,811 (4,09)

0,686 (3,34)

0,270 0,965 (57,95)
0,251 0,970 (84,80)
-0,264 0,987 (196,18)
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AlIAK
-0,106
-0,016
-0,083
-0,115
-0,241
-0,201
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Ergebnisse

Geduld
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Absicht zu In-
App-Kaufen

Vergnugen an
Routine-
tatigkeiten

R2=0,086

Prof. Dr. Claus-Peter H.

Ernst: In-App-Kaufe

** = p<0,01; ns = nicht signifikant
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Einschrankungen

Nur ein bestimmtes Spiel wurde empirisch evaluiert

= Englischer Fragebogen

= Fast nur Manner (94 Prozent)

= Relativ junges Alter der Stichprobe

= Hauptsachlich Berufstatige (32 Prozent) und Studierende (55 Prozent)
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Implikation

= Entwickler/-innen von Free-to-Play-Spielen sollten ihre Spiele fiir junge Menschen
entwickeln und vermarkten:

— Menschen werden mit zunehmendem Alter geduldiger (Bettinger and Slonim
2007; Harbaugh et al. 2002; Levin et al. 2007)

— Junge Menschen sind im Mittel also weniger geduldig und daher anfalliger mittels
In-App-Kaufen Wartezeiten zu vermeiden
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