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 RC1 = Verständniskomplexität 

 RC2 = Nachvollziehbarkeitskomplexität? 

 
Tab. 2: Multiple Regression auf Avg. Weight zur Prüfung der Annahmen über die Faktoren 
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Die Analysen haben gezeigt, dass interessante Zusammenhänge in den Daten erkannt werden 
können. Jedoch ist der Erkenntnisgewinn eher niedrig einzustufen. Dies liegt daran, dass 
verschiedene Faktoren noch nicht berücksichtigt wurden. 
Zunächst kann nicht ausgeschlossen werden, dass bestehende oder nicht mehr verfügbare Apps 
nicht gefunden werden konnten. Auch sich in Entwicklung befindliche Umsetzungen konnten 
nicht berücksichtigt werden. 
Weiterhin konnten etwaige andere Hürden für eine Umsetzung zunächst nicht berücksichtigt 
werden. Bsp. hierfür sind Lizenzvereinbarungen oder fehlendes Interesse der Herausgeber oder 
falsche Partner. 
Insbesondere die Mechaniken der Brettspiele sollten weiter untersucht werden. So stellt sich 
die Frage, ob die Reduktion des Spieles auf die Mechaniken eine Aussage darüber liefert, wie 
hoch der Spielspaß des jew. Spiels ist. Damit lässt sich z.B. ein crowd-getriebener generischer 
Prototyp bauen, der in Iterationen durch Testen der Kombinationen zu einem optimalen 
Spielspaß führen kann. 

Tab. 1 / Abb. 1: Faktorladungen 

2 Vorgehen 

1 Einleitung 

Digitalisierung ist eines der großen Themengebiete der 
Wirtschaftsinformatik; mit ihr geht der technologische Fortschritt "Hand 
in Hand". Ein Fakt von dem insb. die Gaming-Industrie profitiert. Der 
Spielemarkt hat sich zu einem Massenmarkt entwickelt. Etwas wovon 
auch die analogen Produkte - die Brettspiele profizieren. Doch trotz der 
gro0en Chancen, scheint sich speziell dieser Markt sich ihrer zu 
verwehren. Jedoch, mit der großen Anzahl neuer Brettspiele die jährlich 
erscheinen, müssen sich Spieldesigner neue Innovationen einfallen lassen. 

Frage 1: Gibt es bestimmte Merkmale eines Brettspiels, die auf eine 
mögliche digitale Umsetzung hinweisen? 

Frage 2: Begünstigen bestimmte Merkmale den Erfolg der Applikation? 

Schritt 1: Erhebung der Daten 
zu 469 Brettspielen bei Board-
GameGeek und der Daten zu 
212 digitalen Umsetzungen 
mit Hilfe von App Annie. 

Schritt 2: Explorative 
Faktorenanalyse zu 
Entdeckung von Strukturen 
und ggfs. Zusammenfassung 
von Merkmalen. 

Schritt 3: Logit Regression 
zur Beantwortung der 1. 
Frage. Als Regressand dient 
ein Merkmal über die 
Umsetzung als App (ja/nein). 

Schritt 4: Multiple Regression 
zur Beantwortung der 2. 
Frage. Als Regressand dient 
die durchschnittliche 
Bewertung der jeweiligen App 
in den App-Stores. 
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BoardGameGeek 

Die freie Brettspiel-Online- 
Datenbank und Community wurde im 
Jahr 2000 gegründet. Die Datenbank 
enthält über 80.000 gelistete 
Brettspiele (Stand Oktober 2015) und 
ist damit die bedeutsamste Brettspiel-
Datenbank der Welt. 

https://boardgamegeek.com  

App Annie 

Das 2010 gegründete 
Analyse- und Business- 
Intelligence-Unternehmen bietet auf 
seiner gleichnamigen Plattform 
verschiedene Analyse- und Statistik-
Tools rund um den Markt mobiler 
Applikationen an. 

https://www.appannie.com  

 

 

 
Abb. 3: Ergebnisse der Logit Regression (Regressand = App, Merkmal, ob eine App existiert oder nicht) 
 Faktor 1 = Verständniskomplexität führt zu negativen Erfahrungen 

bei den Spielern (vgl. Felder, 2015); Apps sollten eher 
Massenmarkttauglich sein (vgl. Karla, 2016) 

 Faktor 2 i.S.v. Nachvollziehbarkeitskomplexität = führt zu negativen 
Erfahrungen (vgl. Felder, 2015) ODER 

 Faktor 2 i.S.v. Anzahl Spieler = ggfs. techn. Hürde bei der 
Entwicklung der KI; sowie evtl. Probleme beim a-/synchronen 
spielen (vgl. Fowler, 2016; vgl. Karla, 2016; vgl. Pulsipher, 2008) 

 Year Published = Brettspiele sind nicht viel länger als 2-3 Jahre auf 
dem Markt (vgl. Karla, 2016) 

 Avg. Rating = BoardGameGeek-User bewerten anders als der 
Mainsream (vgl. Karla, 2016) 

 
Tab. 4: Ergebnisse der multiplen Regression (Regressand = Shop Rating, die durchschnittliche Bewertung der 
jew. App im App-Store. 

Keine der Variablen hat einen signifikanten Einfluss auf das Shop Rating. 


