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1. Einleitung

,»Gacha-Spiele haben in den letzten Jahren weltweit stark an Beliebtheit gewonnen, besonders
in der Form von Smartphone-Spielen (Kanerva 2016). Das Wort Gacha stammt von dem
gleichlautenden japanischen Onomatopoetikum, welches das Rasseln von Plastikkapseln
beschreibt, wenn man sogenannte ,,capsule toys* in Automaten kauft. Diese Art von Automaten,
welche oft ebenso als Gacha, gachapon oder gacha-gacha bezeichnet wird, findet sich in vielen
Strallen Japans und stellt eine beliebte Methode fur den Verkauf von Plastikspielzeugen dar,
wie beispielsweise Schliisselanhédngern oder Action-Figuren. Nach dem Einwurf von einer oder
mehreren Minzen wird an einer Kurbel gedreht, woraufhin eine der Kapseln herunterfallt, die
das namensgebende Geréusch erzeugt; diese kann daraufhin enthommen werden. Welcher
Inhalt darin enthalten ist, ist vor dem Einkauf nicht bekannt — lediglich die gesamte Aufstellung
an mdoglichen Preisen, die man durch Betétigung des Automaten erhalten kann. Nach dem
gleichen Prinzip funktioniert auch die Gacha-Mechanik in Videospielen: Hierbei werden
Spielinhalte wie beispielsweise Ausristung, Gegenstande oder spielbare Charaktere Uber eine
digitale Version solcher Gacha-Maschinen erhéltlich gemacht. Zwei wichtige Unterschiede zu
den mechanischen gachapon-Maschinen finden sich in der Verwendung von virtueller
Wahrung, sowie den variierenden Seltenheitsgraden der erhaltlichen Preise. Gacha-Spiele
stellen einen grofRen Teil des japanischen Videospielmarktes dar; die Gacha-Mechanik erweist
sich als extrem profitables Verkaufsmodell und wurde auch international in verschiedenen
Formen in Videospielen inkludiert (Kanerva 2016).

Gacha-Spiele wurden gemeinsam mit sogenannten Lootboxen im April 2018 in Belgien
und in den Niederlanden als Gliicksspiel klassifiziert und demnach fur gesetzeswidrig erklart
(Arif 2018, BBC News 2018). Lootboxen sind ebenso ein Videospielmechanismus zur
Freischaltung von Inhalten und funktionieren weitgehend so wie der Gacha-Mechanismus,
jedoch mit dem Unterschied, dass meist direkt reale Wahrung anstatt von virtueller Wahrung
zum Einkauf verwendet werden kann. Eine Regelung von Lootboxen zieht daher in diesen
Féllen auch eine Regelung von Gacha nach sich. Auf diese Neuklassifizierung reagierend,
wurde der Service fur beinahe alle japanischen Gacha-Spiele in den betroffenen Gebieten
entweder komplett beendet oder auf einen Modus reduziert, in welchem die Gacha-Mechanik
nicht mehr verwendbar ist. Dies betraf auch Riesen der Videospielindustrie wie Nintendo
(Purslow 2019) und Bandai Namco (Dokkan Battle News 2018). Weiters wurde im Juli 2020
auch vom britischen House of Lords verkiindet, dass Lootboxen als Gliicksspiel gelten und

daher gesetzlich auch als solches reguliert werden sollen (BBC News 2020).



Da Glicksspiel in Japan allgemein illegal ist (Fukuda 2019, Manzenreiter 1998:67,
Dando 1980), Gacha-Spiele jedoch erlaubt sind, kann die Hypothese formuliert werden, dass
solche Spiele dort womd@glich nicht als Gliicksspiel angesehen werden. Um herauszufinden,
welche Ansichten junge Menschen in Japan (ber solche Spiele haben, wurde eine Umfrage
unter 100 japanischen Studenten und Studentinnen an der Osaka-Universitat im Zeitraum von
Dezember 2018 bis Mai 2019 durchgefihrt. Die Umfrage umfasste 15 Fragen und wurde von
den Teilnehmenden sowohl Uber Papierbégen als auch online Uber Google Forms ausgefiillt.
Daraufhin wurden auerdem ergénzend follow-up Interviews mit funf Antwortgeberinnen
durchgefuhrt, in denen Erkenntnisse aus der Fragebogenstudie genauer besprochen wurden. Im
Folgenden werden die Ergebnisse der quantitativen Erhebung sowie die statistischen
Zusammenhange innerhalb der Daten analysiert, prasentiert und diskutiert.

Zuerst wird im folgenden Kapitel ein kurzer Uberblick tiber Gluicksspiel in Japan, sowie
die bisherige Forschung dariber geboten. Die Entwicklung von Gacha-Mechaniken seit deren
Popularisierung ab 2010 wird ebenfalls besprochen, bevor die Situation zur Forschung tber
Gacha-Spiele betrachtet wird. Daraufhin folgt ein Kapitel, das die Methodik vorstellt, welche
bei der Forschung im Rahmen dieser Arbeit zum Einsatz gekommen ist. Dabei wird auf die
Fragebogen-Umfrage, die follow-up Interviews und die Analyse der somit erhaltenen Daten
eingegangen. Im Hauptteil dieser Arbeit werden schliellich die Ergebnisse der Umfrage und
der Analyse dargelegt und diskutiert. Die Kernaussagen des Hauptteils werden letztendlich in
der Conclusio zusammengefasst, wo auch auf noch offene Fragen und Mdglichkeiten zur

weiteren Forschung eingegangen wird.

2. Gacha und Glicksspiel in Japan
In Japan besteht eine besondere Situation des Gliicksspiels, da dieses eigentlich 6ffentlich als
verboten gilt. Dabei gibt es jedoch einige Ausnahmen — so sind beispielsweise Lotterien und
Sportwetten limitiert und ddrfen nur von regierungsamtlich zugelassenen Institutionen
durchgefuhrt werden. So genanntes ,,Social gaming®, welches nicht (direkt) Geld ausbezahlt
und dem Pachinko und scheinbar auch Gacha-Spiele zugehdren, benétigt jedoch keine Lizenz
oder dergleichen (Fukuda 2019).

Das Thema des Glicksspiels in Japan und im Speziellen von Pachinko (eine Form von
Glucksspielautomaten, welche kleine Metallkugeln als Wéhrung verwenden, die nach dem
Spielen gegen Sachpreise eingetauscht werden, welche wiederrum anderswo gegen Geld

eingetauscht werden kdnnen) wurde bereits Uber lange Zeit von vielen Wissenschaftlern
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erforscht. So schrieb Sibbitt bereits 1997 (iber die milliardenschwere Gliicksspielindustrie in
Form von Pachinko in Japan, einem Land in welchem Glicksspiel eigentlich illegal ist. Brooks
et al. untersuchten 2008 die Sucht-férdernde Natur solcher Spielautomaten und die
Besonderheit der beinahe ausschlieBlich in Japan aufzutreffenden Pachinko-Spielhallen. Das
wahrscheinlich ausfihrlichste Werk dazu stammt vom Japanologen Wolfram Manzenreiter,
welcher auf Basis seiner Masterarbeit von 1994 das Buch Pachinko Monogatari (1998)
verfasste und damit eine umfassende Abhandlung zur Pachinko-Industrie in Japan auf deren
Hohepunkt bietet. In dem Buch werden ebenso die Geschichte des Gliicksspiels in Japan, sowie
6konomische, strafgesetzliche als auch sozialwissenschaftliche Aspekte des Pachinko
behandelt.

Das Glicksspiel- und Sucht-Bewusstsein von Universitatsstudenten wurde bereits im
Kontext von Pachinko zum Forschungsthema, wie in der Arbeit von Kumagami Takashi aus
dem Jahr 2014. Der Aufsatz bietet einen eher selten zu findenden kritischen Standpunkt
gegentber dem Glucksspiel-System in Japan; und der Autor behauptet darin, dass die
japanische Jugend nicht ausreichend Uiber das Gefahrpotenzial von Glucksspielsucht informiert
wird.

Nach dem Hohepunkt um die Jahrtausendwende verlor Pachinko jedoch an Popularitét.
Beispielsweise ist die Anzahl an Spielhallen landesweit innerhalb der letzten zwei Jahrzehnte
von 17000 auf 9600 gesunken (Uranaka/Ando 2018). Dieser Rickgang kann auf neueste
Konsumentenschutz- und Anti-Sucht-Gesetze zurlickverfolgt werden, welche regulieren,
wieviel Geld pro Zeiteinheit maximal in Pachinko-Maschinen verbraucht werden darf
(Uranaka/Ando 2018). Ein solches Limit gibt es jedoch nicht fir Gacha-basierte Videospiele in
Japan. Im Gegensatz dazu wurden 2018 ebenso Plane zum Bau von drei staatlich genehmigten
Casino-Resorts in Japan verkiindet, welche dazu dienen sollen, die Wirtschaft und den
Tourismus im Land anzukurbeln (Fujikawa 2018, Fukuda 2019).

Gegenteilig zum Rickgang des Pachinko, gewannen Videospiele mit Glicksspiel-
Elementen in den 2010er Jahren immer mehr an Beliebtheit. Dies liegt hauptsachlich an der
explosiven Verbreitung von Smartphones, welche es einer zuvor ungesehenen Menge von
Kunden erlauben, mit Videospielen in Kontakt zu treten. Dies, sowie die schnelle
Marktsattigung, fuhrten dazu, dass anstelle des traditionellen Modells, bei dem Spiele einmalig
gekauft und somit komplett verfligbar gemacht werden, die meisten Smartphone-Spiele
stattdessen kostenlos zur Verfugung gestellt werden und durch Werbung und/oder Einkdufe

innerhalb des Spieles profitabel werden. Shibuya et al. zeigen in ihrem Konferenzbericht von



2015, wie bereits 2013 in 90% der untersuchten Spiele Mdoglichkeiten zur grenzenlosen
Ausgabe von Geld, meistens in Form von zeitlich limitiertem Gacha, zu finden waren.

In Japan kdnnen Gacha-Spiele weitgehend auf den Erfolg von zwei Spielen zurlick
gefihrt werden, welche das Konzept popularisierten: Konamis Dragon collection (K7 =
2 L7 33 2, 2010), einem in sozialen Medien eingebetteten Sammelspiel, sowie GungHo’s
Puzzle & dragons (/XA /L& K7 = X, 2012), welches, bis es 2018 von einem anderen
Gacha-Spiel entthront wurde, die finanziell erfolgreichste Smartphone-App aller Zeiten war
(Spannbauer, 2018).

2012 erfolgte ein wesentlicher Eingriff der japanischen Regierung in die Gacha-Spiel-
Industrie. Eine populare Version des Gacha-Systems, das so genannte konpu gacha (= & 7" 77
7 %, Abkirzung von complete gacha), welches besonders wiinschenswerte Preise nur an
Spieler vergab, die jeden einzelnen mdglichen Gewinn aus der Gacha-Lotterie gesammelt
hatten, geriet in die Schlagzeilen der japanischen Medien. Das impulsive Verlangen, das Set an
erhaltenen Preisen zu vervollstdndigen um an den ultimativen Preis zu gelangen, in
Kombination mit den oft extrem zeitlich limitierten Moglichkeiten, an den virtuellen Gacha-
Maschinen zu drehen, ergab eine Form der psychologischen Manipulation, die dazu fuhrte, dass
Kunden weitaus mehr Geld ausgaben, als sie es sich leisten konnten. Japans Consumer Affairs
Agency (YHZ 35T, shohishacho) verkiindete daher im Mai, dass ab Juli des Jahres konpu
gacha verboten sei (Feit 2012).

Gacha-Spiele wuchsen jedoch auch trotz der neuen Regulierung weiter und verbreiteten
sich bald darauf international. Auch zahlreiche groRRe westliche Videospielfirmen wie Blizzard
(Overwatch, Hearthstone) oder EA (Star Wars Battlefront 2) fiihrten Lootboxen in ihre Spiele
ein, welche bis auf die Mdglichkeit, diese auch direkt mit echtem Geld zu erwerben, der Gacha-

Mechanik entsprechen (Kanerva 2016).

2.1.  Bisherige Forschung uber Gacha

Forschung direkt Gber die Gacha-Mechanik ist aufgrund der Neuartigkeit des Themas nur
beschrankt vorhanden. Aufgrund der Ahnlichkeit zu dieser Arbeit ist jedoch besonders die
Umfragen-Forschung von Hiramatsu Ayako an der Osaka Sangyo Universitat hervorzuheben.
In dieser wurden Studenten tber den Verlauf von drei Jahren wiederholt zum Thema Gacha
befragt. In den drei Umfragen-Abldufen antworteten stets zwischen 128 und 227 Studenten und
Studentinnen — wobei jedoch in keinem der Durchldufe mehr als 30 Frauen befragt wurden und



daher die Geschlechter hier nur sehr ungleich vertreten sind. Diese Studie beschéftigt sich auch
nicht mit der Frage nach dem Glicksspiel-Charakter der Gacha-Spiele, sondern mit der
Einstellung der Spielenden gegeniiber der Gacha-Mechanik, besonders im Kontext einer neuen
Regelung, dass Gacha-Spiele die Gewinnchancen aller einzelnen Gewinne verdffentlichen
mussen (Hiramatsu 2019).

Eine weitere Form der Umfragen-Forschung wurde vom Mitsubishi Research Institute
im Jahr 2016, sowie scheinbar auch in darauffolgenden Jahren durchgefiihrt —wobei jedoch nur
die Ergebnisse von 2016 offentlich zugénglich sind. Diese Studie bietet eine viel sorgfaltiger
gewahlte demografische Verteilung und hat 700 japanischer Personen aller Altersgruppen
untersucht. Diese Forschung behandelt jedoch erneut in keiner Weise die Frage, ob Gacha-
Spiele als Glicksspiel gelten, sondern erforscht vielmehr das Zielpublikum hinsichtlich
wirtschaftlich relevanter Aspekte, um somit einen Uberblick (ber die Konsumentenbasis zu
erhalten (Mitsubishi Research Institute, Inc. 2016).

Abseits von Japan findet sich auch Forschung in Schweden — so bieten Alonso und
Jigval in ihrer Bachelorarbeit von 2018 eine eher allgemeine Abhandlung tber das Thema
Gacha aus der Sicht des Game Designs, besprechen jedoch auch das Thema des Gliicksspiels.
Sie schlussfolgern, dass Gacha sowohl so ernst wie Glucksspiel, aber auch so locker wie
gewohnliche Spiele ausfallen kann, sowie dass die Videospielindustrie Mechaniken wie Gacha
transparenter an Spieler und Spielerinnen kommunizieren solle, um ein Bewusstsein Uber die
Gefahren des Glucksspiels zu starken (Alonso/Jigval 2018). In Siidkorea wird ebenso zu
Loothoxen und Gacha geforscht, wie die Arbeit von Jo und Ryu zeigt. Diese zwei Autoren
untersuchten, inwiefern Spieleentwickler Selbstregulierungen in Bezug auf Glicksspiel
befolgen, und behaupten, dass es in dieser Hinsicht viel Raum fiir Verbesserung gébe (Jo/Ryu
2019).

Die neuen Werke von Koeder et al. setzen sich schlie3lich ebenfalls intensiv mit Gacha
und Lootboxen auseinander und hinterfragen die Notwendigkeit von Regulierungen, wie sie
unter anderem in Belgien getroffen wurden. Auf die Frage, ob es sich bei Gacha und Lootboxen
um Glucksspiel handle, antworten sie negativ, aufbauend darauf, dass die Gewinne nicht auf
direktem Weg in Geld umgewandelt werden kdnnen. Es wird stattdessen erforscht, wie sich die
Gesetzeslage in Japan auf Gacha-Spiele ausgewirkt hat, und diese wird mit den Gesetzen in
anderen L&ndern verglichen. Die Autoren weisen ebenfalls darauf hin, dass mehr Transparenz
von Seiten der Entwickler notwendig sei, Gacha-Mechaniken zu erklaren, unter anderem um

das Vertrauen der Spielenden nicht zu verlieren (Koeder et al. 2017 und 2018).



2.2.  Uber die Definition von Gliicksspiel und skinnerware

Glucksspiel ist allgemein schwer zu definieren, besonders in Relation zu Japan, da in der
japanischen Sprache viele verschiedene Begriffe existieren die dem deutschen Wort
,,Gliicksspiel“ entsprechen. So bezeichnet tobaku ( fi# {2 ) allgemein alle Formen des
Gliicksspiels, wahrend sich kakegoto (f (=) durch das Setzen von Geldwetten auf zuvor
unbekannte Ergebnisse definiert. Der Begriff hakugi (1#k), welcher das Schriftzeichen fur
»Spiel“ beinhdlt, bezeichnet wihrenddessen Gliicksspiele, welche durch Geschicklichkeit
beeinflusst werden kdnnen. Der gebrauchlichste und neueste Begriff ist schlieBlich gyanburu
(% > 7 V), abgeleitet vom englischen Wort gamble. Dies sind jedoch nur die gelaufigsten
vier in einer Vielzahl von unterschiedlichen Bezeichnungen von Glicksspiel in Japan
(Manzenreiter 1998:79-80). Auch in den follow-up Interviews mit den Studenten und
Studentinnen wurde klar, wie unklar hier viele Grenzen sind, und die gegebenen Definitionen
flr Glucksspiel fielen entsprechend sehr unterschiedlich aus.

Da es sich bei dieser Studie nicht um eine juristische Arbeit handelt, wird hier auch
keine gesetzlich eindeutige Definition fur Glucksspiel vorgeschlagen. Stattdessen wird
untersucht, ob Gacha-Spiele in die eigene Glucksspiel-Definition japanischer Studenten und
Studentinnen fallen. Jedoch wird hierbei davon ausgegangen, dass es sich um die Art von
Glicksspiel handelt, welche in Japan strafgesetzlich verboten ist — daher wurde sowohl in der
Umfrage als auch in den Interviews ausschlieBlich das Wort gyanburu verwendet.

Weiters soll hier noch ein weiterer Ansatz vorgestellt werden, welcher ein Argument
dafiir bietet, warum Gacha-Spiele womadglich geregelt werden sollten, unabhangig davon, ob
es sich bei ihnen um Glicksspiel handelt oder nicht. Richard Garfield, amerikanischer
Mathematiker und Schopfer von Magic: the gathering, dem ersten und einem der bekanntesten
Sammelkartenspiele weltweit, schrieb 2016 in einem kurzen Manifest tiber den neuen Trend
von skinnerware in der Videospielindustrie. Er erlautert, dass dieses Modell anhand von zwei
Faktoren erkannt werden kann — erstens, dass es kein Limit dafiir gibt, wie oft etwas gekauft
werden kann und somit auch nicht dafiir, wieviel Geld ausgegeben werden kann, sowie
zweitens, dass der groRte Teil der Einnahmen solcher Spiele hauptsachlich uber einen sehr
geringen Prozentsatz der Spieler-Basis eingenommen wird. Beide diese Kriterien treffen auf
beinahe alle Gacha-Spiele zu. Garfield argumentiert weiters, dass skinnerware unmoralisch sei,
da sie unter anderem die von B. F. Skinner erforschten psychologischen Methoden zur
Forderung von Suchtverhalten verwendet, um Personen mit Anfélligkeiten fur ein solches

Suchtverhalten auszunutzen (Garfield 2016).



3. Umfrage zu Gacha-Spielen

Im Rahmen meiner Forschung wurde eine Umfrage unter 100 japanischen Studenten und
Studentinnen der Osaka-Universitat im Zeitraum von Dezember 2018 bis Mai 2019
durchgefuhrt. Die Mittel zur Umfrage wurden von der Universitat wéhrend des Auslandsjahres
dort bereitgestellt, und ein/e Professorin wurde jeder/m Studentin/en zugeteilt, der/die eine
solche Form der selbststandigen Forschung ausuben wollte, um Hilfestellung bei Fragen
bezuglich der japanischen Sprache, Kultur und sonstigem zu bieten. Die Umfrage wurde nach
den Methoden zweier Grundlagenbuicher Uber die Sozialforschung in Japan (lwanaga 1996)
(Otani 1999) gestaltet und tiber einen monatelangen Prozess von unterschiedlichen Professoren
und Professorinnen Uberpruft und daraufhin verfeinert.

In diesem Kapitel wird préasentiert, welche Schritte im Zuge dieser Forschung
unternommen wurden, sowie welche Ergebnisse nun letztendlich dabei festgehalten werden
kdnnen. Nachdem die Methodik, nach der die Umfrage, die Interviews und die darauffolgende
Analyse realisiert wurden, genauer erklart wurde, folgen die Ergebnisse der quantitativen

Auswertung der somit erhobenen Daten, sowie eine Diskussion jener.

3.1.  Inhalt der Umfrage

Die Umfrage bestand aus einem Papierfragebogen zu vier Seiten (siehe Anhang 1), verfasst in
der japanischen Sprache, sowie einem Online-Aquivalent iiber den Service von Google Forms.
Sie umfasste 15 Fragen, welche teilweise aus mehreren zusammengehorenden Unterfragen
bestanden. Die Umfrage beinhaltete auch eine optionale offene Frage, in welcher die
Antwortgebenden beliebig viele Lieblings-Smartphone-Spiele auflisten konnten; diese
Mdglichkeit wurde von 84% der Studentinnen genutzt. Alle anderen Fragen waren entweder
im single-choice-Format, oder in vier Féllen speziell als multiple-choice gekennzeichnet.

Der erste Teil der Umfrage enthédlt Fragen zu Hintergrundinformationen und
Videospielgewohnheiten der Studenten und Studentinnen. So wurde unter anderem Uber
Geschlecht, das von ihnen verwendete Smartphone-Betriebssystem, frei verfugbare Zeit und
finanzielle Mittel inquiriert. Darauf folgte eine Frage danach, wie viel Zeit durchschnittlich pro
Woche mit unterschiedlichen Formen von Videospielen verbracht wird. Schlieflich wurde
gefragt, fur wie schwerwiegend unterschiedliche Probleme, welche durch Smartphone-Spiele
auftreten konnen, gehalten werden. Diese Probleme beinhalteten Suchtverhalten, Verlust von
Geld oder Zeit, schlechten Einfluss auf die personliche Gesundheit oder soziale Beziehungen,

sowie den schlechten Einfluss von gewalttatigen Inhalten.
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Der zweite Teil der Umfrage befasste sich direkt mit den Erfahrungen der Antwortenden
mit Smartphones-Sielen und konnte von Personen tbersprungen werden, welche keine solche
Spiele gespielt hatten. Es wurden die Geflhle erfragt, welche unter den Studenten und
Studentinnen beim Spielen von Smartphone-Spielen entstehen, sowie die Griinde daftr, warum
gespielt wird. Weiters wurde nachgefragt ob, wie viel, und zu welchem Zweck, bereits Geld im
Rahmen von Smartphone-Spielen ausgegeben wurde.

Der dritte Teil der Umfrage befasste sich schlielich mit der Gacha Mechanik von
Videospielen, sowie dem Kontrast zu herkdmmlichen gachapon-Maschinen, wie sie in den
Stralien Japans zu finden sind. Es wurde gefragt, ob diese Arten von Spielen auf die Befragten
als typisch japanisch wirken, ob sie als Glicksspiel z&hlen, und ob sie fiir Minderjéhrige
verboten werden sollten. Weiters wurde auch inquiriert, ob es zu gesellschaftlichen Problemen
kommen konnte, wenn zu viele Minderjahrige oder Erwachsene den jeweiligen
Beschéaftigungen nachgehen. Dieser Teil der Umfrage entwickelte sich zur Grundlage fiir diese
Arbeit, unter anderem auch aufgrund der Tatsache, dass die Ergebnisse am interessantesten

ausfielen.

3.2.  Durchfuhrung der Umfrage und follow-up Interviews

Die Umfrage wurde urspringlich in den Monaten Dezember 2018 und Januar 2019
durchgefuhrt und konnte 52 Antwortgeberinnen erreichen. Die ersten 14 davon wurden mit
Papierfragebdgen personlich befragt, alle weiteren iber den Online-Fragebogen. Daraufhin
wurden die Daten ein erstes Mal vorlaufig analysiert und im Rahmen des
Forschungsprogrammes an der Osaka-Universitat prasentiert. Von April bis Mai 2019 wurden
die restlichen 48 Ergebnisse ebenfalls (ber den Online-Fragebogen erhoben. Samtliche
Datenerfassung im Laufe dieser Forschungsarbeit fand komplett anonymisiert statt.

Alle Antwortgeberinnen wurden fir die Umfrage zufallig ausgewahlt und beinhalteten
Studenten und Studentinnen aller Jahrgéange an der Osaka-Universitat. Ob die Person also
tatsachlich Erfahrungen mit Smartphone-Spielen hatte, war vor der Befragung unklar. Ein
gewisser Auswahlbias lieR sich im Verlauf der Forschung jedoch nicht vermeiden, da nur die
Antworten von Personen aufgenommen wurden, welche sich auch dazu bereiterklart hatten.
Weiters wurde bei Verwendung der Online-Umfrage lediglich ein QR-Code geboten, welcher
direkt zum Formular fihrte. Dies bedeutet, dass nicht immer kontrolliert wurde, ob
angesprochene Personen den Fragebogen letztendlich tatsachlich ausgefullt und abgesendet

hatten, da ihnen iberlassen wurde, dies auch stets zu einem spéteren Zeitpunkt zu tun.
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Die follow-up Interviews mit vier Antwortgebern und einer Antwortgeberin fanden
schlieBlich allesamt im Juni 2019 statt. Diese wurden mit Einverstandnis aller Parteien im
Audioformat aufgenommen. Spater wurden die Gesprache mit drei der Interviewten
transkribiert (siehe Anhang 2). Die zwei restlichen Interviews wurden nicht in Text konvertiert,
da keine neuen Inhalte darin vorkamen und die Gesprache weitgehend den vorherigen
Interviews ahnelten.

In den Interviews wurde zuerst darauf eingegangen, was fur Antworten im Verlauf der
Umfrage gegeben wurden und die Antwortgeberinnen wurden darum gebeten, ihre jeweiligen
Gedanken dazu frei zu &ulRern. Daraufhin wurde weiter Gber Gacha-Spiele und Glucksspiel in
Japan gesprochen, um Erkenntnisse (ber Bewusstsein und Meinungen bezuglich der
Gesetzeslage zu Glicksspiel in Japan zu erhalten.

Die im Zuge der Umfrageforschung gewonnen Daten wurden mithilfe eines
Tabellenkalkulationsprogramms  abgespeichert und analysiert. Spater wurde auch
fortgeschrittenere Statistik- und Analyse-Software verwendet, um komplexere Operationen auf
dem Datensatz durchzufiihren und somit mégliche Zusammenhange zwischen den Daten

identifizieren zu konnen.

3.3.  Ergebnisse

In diesem Kapitel sollen die aus der Umfrage gewonnenen Grund-Daten présentiert werden.
Eine tiefergehende Diskussion sowie Ergebnisse aus den follow-up Interviews finden sich im
nachsten Kapitel. Aufgrund des groRen Umfangs des mit Hilfe der Umfrage entstandenen
Datensatzes, werden nur die Ergebnisse prasentiert, welche als relevant oder besonders
interessant empfunden wurden. Auf den gesamten Datensatz kann (ber den Link in Anhang 3

zugegriffen werden.

3.3.1. Hintergrundinformationen der Antwortgebenden

Wie Tabelle 1 entnommen werden kann, haben an der Umfrage zwei Drittel Manner und ein
Drittel Frauen teilgenommen. Aufllerdem hat sich eine Person als non-binér identifiziert.
Obwohl wahrend der Umfrage darauf geachtet wurde, mdglichst gleich viele Manner wie
Frauen zu befragen, ergab sich im Zuge der Verwendung des Online-Formulars eine Neigung
zu mehr Ménnern, welche dazu bereit waren, den Fragebogen tatsachlich zu beantworten. Die

Zahlen fiir M&nner und Frauen sind jedoch trotzdem grol3 genug, um statistisch relevant zu sein.
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Tabelle 2 zeigt, dass 96% der Antwortenden bereits Erfahrungen mit Smartphone-
Spielen gemacht haben. Da die restlichen vier Personen einige Fragen zu personlichen
Erfahrungen mit solchen Spielen ibersprungen haben, sinkt die Gesamtanzahl in diesen Féllen
auf 96 AntwortgeberInnen. Dies ist auch in Tabelle 3 der Fall, welche aufzeigt, dass 44 von 96

Befragten bereits Geld innerhalb von Smartphone-Spielen ausgegeben haben.

Tabelle 1: Geschlechtliche Aufteilung der auf die Umfrage Antwortenden

Manner | Frauen | Anderes
67 | 32 | 1

Tabelle 2: Antworten auf die Frage, ob bereits Smartphone-Spiel-Erfahrung besteht

Ja. | Nein
96 | 4

Tabelle 3: Antworten auf die Frage, ob bereits Geld in Smartphone-Spielen ausgegeben wurde

Ja | Nein
44 | 52

3.3.2. Gacha, Glucksspiel, und Ansichten dariiber

Abbildung 1 zeigt die Aufteilung der Antworten auf die Frage, als wie ernstzunehmend
unterschiedliche Probleme empfunden werden, welche durch den Konsum von Smartphone-
Spielen auftreten kdnnen. Es wurden flinf Probleme présentiert und Antwortgeberinnen sollten
diese unabhédngig voneinander auf vier Stufen von ,iiberhaupt nicht ernst” bis hin zu ,,sehr
ernst” bewerten. Aus der Grafik kann erkannt werden, dass Zeit- und Geldverschwendung bei
weitem als die zwei schwerwiegendsten Probleme angesehen werden, gefolgt von maglichem
schlechten Einfluss auf die Gesundheit. Aus Kommentaren und durch die Interviews wurde klar,
dass mit diesen gesundheitlich ernsten Folgen in erster Linie eine negative Auswirkung auf die
Sehstarke verstanden wurde, sowie in zweiter Linie auch verringerte sportliche Aktivitat.
Weniger ernst zu nehmen seien jedoch die Probleme von schlechtem Einfluss auf
soziale Beziehungen, sowie von schlechtem Einfluss durch gewaltsame Inhalte. Beide dieser
Probleme wurden von 70-80% der Befragten als ,nicht ernst“ oder ,iiberhaupt nicht
ernst” kategorisiert, allerdings wurde letztere Antwort bei der Frage zu gewaltsamen Inhalten

deutlich 6fter ausgewabhlt.
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Abbildung 1: Als wie wichtig empfindest du die folgenden Probleme, welche durch
den Konsum von Smartphone-Spielen auftreten kdnnen?
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Abbildung 2: Gewinnraten von Smartphone-Gacha sollten fir jeden ersichtlich sein
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Abbildung 2 zeigt die Antworten auf die Meinungsfrage bezlglich ersichtlicher Gewinnraten
bei Verwendung der Gacha Mechanik. 2016 wurden namlich von der Japan Online Games
Association und der Computer Entertainment Supplier’s Association Richtlinien fir Gacha-
Spiele mit dem Ziel des Konsumentenschutzes gesetzt, welche besagen, dass die

Gewinnchancen der einzelnen Preise den Spielern und Spielerinnen sowohl vor dem
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Installieren des Apps, als auch im Spiel selbst offenbart werden mussen (Hiramatsu 2019). Wie
in der Studie von Hiramatsu auch erwahnt wurde, waren jedoch Giberaschenderweise ein grof3er
Anteil der Konsumenten mit diesen Anderungen eher unzufrieden. Dieser Trend kann auch in
den hier vorliegenden Umfrageergebnissen erkannt werden. Als Griinde dafiir wurden
Enttduschung und Entmystifizierung genannt, sowie die Frustration, die dabei aufkommt, wenn
man statistisch unwahrscheinliches Ungliick bei Betatigung der Gacha-Mechanik hat.
Abbildung 3 zeigt die Ergebnisse einer der womdglich wichtigsten Fragen der Umfrage:
ob Gacha-Spiele Glicksspiel entsprechen. Mit beinahe 70%, stimmte der Grofiteil der
Befragten dieser Behauptung zu. Weniger als 10% stimmten wéhrenddessen uberhaupt nicht
zu. Diese Meinungen hdngen stark von der jeweiligen Definition des Gliicksspiels ab, jedoch
war das Hauptargument gegen die Klassifikation von Gacha als Gliicksspiel, dass in Gacha-

Spielen gewonnene Spiel-Inhalte nicht direkt in finanzielle Mittel umgewandelt werden kénnen.

Abbildung 3: Smartphone-Spiel-Gacha entspricht Glucksspiel
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Die néchste Grafik, Abbildung 4, zeigt, dass trotz der allgemeinen Zustimmung, dass es sich
bei Gacha-Spielen um Glucksspiel handelt, dieses nicht fir Minderjéhrige verboten werden
sollte. Durch Kommentare und Interviews wurde aullerdem Kklar, dass jede Form der
Regulierung von solchen Spielmechaniken, als eher negativ angesehen wurde. Haufig wurde

auch argumentiert, dass solang es keine Probleme gébe, keine Malinahmen notwendig seien.

15



Abbildung 4: Smartphone-Spiel-Gacha sollte fir Minderjéhrige illegal sein
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3.3.3. Zusammenhange

In diesem Unterkapitel werden einige als interessant empfundenen Zusammenhé&nge zwischen
den Antworten auf mehrere Fragen néher betrachtet. So zeigt Abbildung 5 eine Aufteilung nach
Geschlecht in Bezug auf die Frage, ob bereits Geld innerhalb von Smartphone-Spielen
ausgegeben wurde. Wahrend unter den Antwortgebern ungeféahr die Hélfte dies bereits getan

hatte, waren es unter den Antwortgeberinnen bloR ein Drittel.

Abbildung 5: Ich habe bereits Geld innerhalb von Smartphone-Spielen ausgegeben
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Abbildung 6 zeigt erneut aufgeteilte Ergebnisse, jedoch wird zwischen Personen, die bereits in
Smartphone-Spielen Geld ausgegeben haben, sowie jenen die dies nicht getan haben,
unterschieden. Das Diagramm zeigt Antworten auf die Frage, warum Smartphone-Spiele von
den Antwortenden gerne gespielt werden, bei welcher beliebig viele der vorgegebenen
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Antwortmdglichkeiten ausgewéhlt werden konnten. Die angegebenen Prozentzahlen sind in
dieser Abbildung jeweils relativ zu der Kategorisierung der Antwortgeberinnen — so
antworteten mehr als 30% aller Personen die bereits in-game Einkéufe getétigt hatten, dass
Gewinnen fir sie von Bedeutung sei, wahrend dies nur ungeféhr 20% aller anderen Befragten
auswahlten. Hervorzuheben sind hier besonders die groten Sdulen — so haben ,,Spiele
durchspielen* und ,,Zeitvertreib unter beiden Gruppen den héchsten Beliebtheitsgrad und sind
neben ,,Wegen Freunden oder Familie* die einzigen Antworten die hdufiger von Personen
gewdhlt wurden, welche noch kein Geld ausgegeben hatten. Die Antwort ,Spiele
durchspielen® ist insofern auch besonders interessant, da Gacha-Spiele allgemein dafur bekannt
sind, nicht durchspielbar — also klar zu beenden — zu sein, da stdndige Updates dafiir sorgen,

dass den Konsumentinnen stets neue Spielinhalte zur Verfugung stehen.

Abbildung 6: Wieso spielst du gerne Smartphone-Spiele? (aufgeteilt)
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Weiters fallt auch die Antwortmoglichkeit der ,,dazugehorigen Werke* auf, welche von weitaus
mehr Geld-ausgebenden Spielerinnen gewéhlt wurde, als von der anderen Gruppe. Da viele
Gacha-Spiele auf bereits bestehenden intellectual properties (IPs) aufbauen, so wie
beispielsweise Anime-Serien oder Konsolen-Spielen, wird die Gacha-Mechanik héaufig dazu
genutzt, verschiedene Charaktere der jeweiligen IP innerhalb des Spieles freizuschalten.
Beliebte Charaktere haben hierbei haufig einen besonders hohen Seltenheitsgrad, was eine
Madglichkeit zur Erklarung der erhohten Rate von Geld-ausgebenden Spielerinnen bietet. Die
Kausalkette ist hier also womdglich nicht so zu verstehen, dass Spielerlnnen, die in-game
Eink&ufe tatigen, IP-basierende Spiele besonders bevorzugen, sondern eher so, dass solche
Spiele ihre Konsumentinnen h&ufig zu Eink&ufen innerhalb des Spieles verleiten, um begehrte
Charaktere zu erhalten.

Abbildung 7 und Abbildung 8 zeigen schlieBlich die bereits prasentierten Ergebnisse
der Fragen, ob Gacha Glicksspiel entspricht, sowie ob Gacha-Spiele fir Minderjahrige
verboten werden sollten. Die Diagramme sind erneut aufgeteilt in die Gruppen von
AntwortgeberInnen, welche bereits Geld innerhalb von Smartphone-Spielen ausgegeben haben,
sowie jenen die dies nicht taten. In den zwei Abbildungen kénnen feine Unterschiede zwischen
den Antworten der zwei Gruppen erkannt werden. Personen, welche bereits in-game Einkdufe
durchgefihrt hatten, waren deutlich starker davon (berzeugt, dass Gacha einer Form des
Glucksspiels entspricht. Allerdings ist die gleiche Gruppe scheinbar auch starker dagegen,

Gacha fur Minderjahrige zu regulieren.

Abbildung 7: Smartphone-Gacha entspricht Glucksspiel (aufgeteilt)
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Abbildung 8: Smartphone-Gacha gehort fir Minderjéhrige verboten (aufgeteilt)
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3.4. Diskussion

In diesem Kapitel wird tiefer auf die Ergebnisse der Umfrage eingegangen, deren Bedeutung
diskutiert, und es werden ausgewahlte Passagen aus den follow-up Interviews prasentiert, um
ein klares Bild Uber das Glucksspielbewusstsein und die Einstellung gegenliber Gacha unter
Japanischen Studenten und Studentinnen zu zeichnen. Der Fokus wird hierbei auf drei
Gesprachspunkte gelegt, welche in den Interviews und auch in anderen Gesprachen mit
antwortgebenden Studenten und Studentinnen hdufiger aufgetreten sind: die personliche
Einstellung der Einzelpersonen gegeniiber Gliicksspiel im Allgemeinen, Versuche, Gliicksspiel
zu definieren und Klar abzugrenzen, sowie schlieBlich die Frage der Legalitdit und
gesellschaftlichen Aspekte des Gliicksspiels in Japan. Die kompletten Transkripte der

Interviews finden sich im Anhang 2.

3.4.1. Einstellung gegeniber Glicksspiel

Allgemein l&sst sich sagen, dass die durchschnittliche Meinung der befragten Studierenden zu
Glucksspiel Uberraschend beflirwortend ausgefallen ist. Wie bereits in Abbildung 3 und
Abbildung 4 zu erkennen war, werden Gacha-Spiele zwar weitgehend als Glicksspiel
angesehen, jedoch sei es trotzdem nicht notwendig, solche Spiele fiir Minderjéhrige zu
verbieten oder zu regulieren. Daraus kann womdglich geschlossen werden, dass trotz des
grundliegenden gesetzlichen Verbots von allgemeinem Gliicksspiel in Japan, solche Aktivitaten
nicht unbedingt als schadlich oder unmoralisch betrachtet werden. Andererseits konnte in

Abbildung 1 auch bereits gesehen werden, dass manche der mdglicherweise auftretenden

19



Probleme den Studierenden durchaus bewusst sind — wobei sich jene Frage jedoch auf
Smartphone-Spiele allgemein, und nicht direkt auf Glicksspiel bezog.

Eine der interviewten Personen &uRerte sich wiederholt besonders positiv Uber
Glicksspiel und betonte auch, dass er personlich Gliicksspiel ,,ziemlich gerne habe® und
gelegentlich ins Ausland fliege, um in Casinos zu spielen. Es folgen ausgewéhlte Zitate aus

dem Interview.

Xy T NoT, &7,
Ich mag Gliicksspiel (gyanburu) ziemlich gerne.

X v 7 VITEAND B,
Glucksspiel ist eine individuelle Freiheit.

BEolZ LA, AIFICLA, RV ER> TN L, BNCEEIET 2 0ET 7220,
Ob gewonnen oder verloren wird, wer spielen will soll spielen, es ist nicht wirklich notwendig
S0 etwas zu verbieten.

Im Gegensatz zu einigen anderen befragten Studenten und Studentinnen, war dieser Person Klar,
dass Glucksspiel in Japan gesetzlich verboten ist. Allerdings wurde diesem Verbot nicht
zugestimmt, da es eine individuelle Freiheit und Entscheidung sei, solchen Aktivitaten
nachzugehen. Auf Sucht und andere mogliche Problematiken die durch den Konsum von
Glucksspiel entstehen kdnnen, wurde in diesem Interview nicht eingegangen. Das Bewusstsein,
dass solche Aspekte bestehen kdnnten, fehlte womaglich génzlich.

In einem anderen Interview wurde die Thematik jedoch Kkritischer betrachtet. So wurde
angesprochen, dass in Smartphone-Spielen meistens keine Grenze existiert, wie viel Geld
ausgegeben werden kann und dies womdglich zu katastrophalen Folgen fiihrt. Auch Pachinko-
Automaten sind schlielich auf maximal mdgliche Ausgaben pro Zeiteinheit reguliert
(Uranaka/Ando 2018); es sollte also auch Regulierungen fur Gacha-Spiele geben. Es wurde
gewlinscht, dass dies von Seiten der Entwickler passieren solle, allerdings zeigte die Studie von

Jo und Ryu (2019), dass solche Selbstregulierungen schlussendlich hdufig nicht befolgt werden.

BNl hobooT, AENTERIRDL LN, ZZETOOLNRNE ¥
TE, BIEENEZRETELEITFE, AHKTF—2DOX Y TN E LIS, F
CETBE&EMEAXL2-oTORD, F—L2DOFMBRO LR NN E /-,
Ich denke schon, dass die Art von Gliicksspiel verboten gehort, bei welcher man nicht aufhéren
kann und so viel Geld verliert, dass man nicht mehr ordentlich leben kann. Bei Smartphone-
basiertem Glicksspiel, wirde ich mir jedoch wiinschen, dass von Seiten der Entwickler-Firmen
reguliert wird, wie viel Geld ausgegeben werden kann.
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3.4.2. Definitionsversuche von Glicksspiel

Da die Frage danach, ob Gacha-Spiele als Glucksspiel zu definieren sind (siehe Abbildung 3),
stark von der verwendeten Definition von Glucksspiel abhéngt, ist es von Wichtigkeit, jenen
verwendeten Definitionen genauer nachzugehen. Neben den allgemeinen Aspekten der
vorausgehenden Unwissenheit Gber die Ergebnisse der Transaktionen, oder der Mdglichkeit
entweder zu gewinnen oder zu verlieren, wurde auch von mehreren Antwortgeberinnen die
besonders hohe Geldsumme hervorgehoben, welche Glucksspiel fir sie zu definieren scheint.
Dies steht im Kontrast zu geldufigen Definitionen des Begriffes, welche die Hohe des Einsatzes

flr gewdhnlich nicht néher spezifizieren.

XX T TEEDR ETHRWA A =R DD, BIo D095 03D3 0 b7,
Glucksspiel hat ein Image von besonders hohen Kosten. AuBerdem weil3 man nie, ob man
gewinnt oder verliert.

m< T, — AU EENT, —FHEVEI L0 LARWTE, — MLV D72
<bHT ebdhb,

Glucksspiel ist teuer; man kann mit mehr als 10.000 Yen beispielsweise mehr Geld gewinnen,
aber auch verlieren.

Auf die Frage, ob Gacha-Spiele dann auch als Gliicksspiel zu verstehen seien, wurde behauptet,
dass dies eigentlich schon so sei, jedoch nicht auf gleicher Ebene wie beispielsweise Casinos.
Eine mdgliche Schlussfolgerung ware also, dass Gacha-Spiele und auch Pachinko zwar
allgemein als Glicksspiel angesehen werden, aufgrund der geringeren Betrége jedoch nicht als
so gefahrlich wie andere Formen davon gewertet werden.

Weiters wurde auch gefragt, was in dieser Hinsicht den Unterschied zwischen Gacha-
Spielen und herkdmmlichen gachapon-Maschinen ausmacht. Erstere wurden laut
Umfrageergebnissen weitgehend als Glicksspiel anerkannt, wéhrend letztere nicht als solche
angesehen wurden. Die gegebene Erklarung fur diese Diskrepanz sei die Tatsache, dass in
gachapon-Automaten alle mdglichen Preise ungeféhr denselben Wert besitzen, wéhrend die
Gewinne in Gacha-Spielen nicht nur unterschiedlich gewichtet sind, sondern stérkere und

wiiinschenswertere Preise auch besonders selten zu sein scheinen.

IHAVTANEEAVEBDLR, X T 7 Z—ORENDED 720,
(Im Bezug auf gachapon-Automaten) Es gibt kaum Qualitéts-Unterschiede zwischen den
Gewinnen/Charakteren.
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AT —=Lx v 77 F—iF, —FRNLOTFICANLN L,
FLDRUMEMAR DR B 5,

In Smartphone-Spielen kann man oft keinen Spafl haben, wenn man nicht die starksten
Charaktere erhalt.

Aus diesen Aussagen kann interpretiert werden, dass, im Gegensatz zu gachapon-Maschinen,
bei Smartphone-Gacha eindeutiges ,,Gewinnen® und ,,Verlieren existiert. Da dies ein wichtiger
Bestandteil der meisten Definitionen von Glicksspiel ist, fuhrt dies womdglich zu den
Klassifikationen von Gacha-Spielen als Gliicksspiel und von gachapon-Automaten als kein

Glucksspiel.

3.4.3. Legalitat von Gacha und Glucksspiel in Japan

Wie bereits mehrfach erwéhnt, ist Glicksspiel in Japan grundlegend verboten — allerdings gibt
es offiziell rechtliche Ausnahmen, wie beispielsweise Pferderennen, Lotterien und spezielle
Casino-Resorts. Weiters gibt es auch Ausnahmen, welche durch das Ausnutzen von
Gesetzesliicken oder Ahnlichem weiterhin erlaubt sind — wie beispielsweise Pachinko. Durch
die Interviews hat sich herausgestellt, dass vielen Studenten und Studentinnen bewusst ist, dass
Pachinko bei naherer Betrachtung nicht ganz legal sein kann. Andererseits wurde auch héaufig
der Schluss gezogen, dass aufgrund der scheinbaren Legalitat von Pachinko, Gacha-Spiele auch

nicht verboten gehdren.

NFvab, KRYLEEZER Y, BEDPIE-ST 2005,
Auch Pachinko ist ja eigentlich illegal, denke ich. Da man ja Geld damit gewinnen kann.

THRETbRALTIUE, MEBXTITCobe ), [ThFvy T Ani? ]
Ly RS BRI,

Solange es alles schon verpackt ist, wird es getan ohne tiefer dariiber nachzudenken. ,, Ist das
hier nicht eigentlich Gliicksspiel? ““, oder so etwas, denkt man sich dabei nicht.

B N Ee T
JapanerlInnen sind wirklich undeutlich/zweideutig/ambivalent.

Diese Zitate zeigen ein Bewusstsein dartiber, dass in Japan oft nicht tiefer tGber die Legalitat
von Glicksspiel wie Pachinko nachgedacht wird. Stattdessen werden solche Ambivalenzen
ignoriert, wie es auch allgemein haufiger in der japanischen Gesellschaft zu beobachten ist. Es

kann also geschlussfolgert werden, dass Pachinko und womaoglich auch Gacha-Spiele aufgrund
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solcher internen Widerspriiche als gesellschaftlich akzeptabel kategorisiert werden und von
vielen Personen nicht tiefer dartiber nachgedacht wird.

Ay hr—LTEDLRG, BRI TH,
Solange der Staat die Kontrolle (liber das Glucksspielgewerbe) halten kann, muss es nicht
verboten sein.

Andererseits waren einige befragte Personen der Meinung, dass Glicksspiel ein wichtiger
Faktor fur die japanische Wirtschaft sein konnte. Anstatt es zu verbieten, solle man es eher
versteuern. Da Glicksspiel aktuell oft mit organisierter Kriminalitat, wie beispielsweise
Yakuza, in Verbindung gebracht wird, ware eine staatliche Ubernahme woméglich von Vorteil.
Tatsachlich kénnen in Japan, durch die neue Legalisierung von speziellen Casino-Resorts,

bereits erste Schritte in diese Richtung gesehen werden (Fujikawa 2018).

4. Conclusio

Schlussendlich kénnen zusammenfassend einige Kernaussagen getétigt werden: Die Gacha-
Mechanik innerhalb von Smartphone-Spielen wird von der Mehrheit der Befragten als
Glucksspiel aufgefasst, soll jedoch trotzdem nicht unbedingt verboten oder gesetzlich reguliert
werden. Obwohl einige der mdglichen Problematiken, welche durch den Konsum solcher
Spiele auftreten kénnen, den Antwortgebenden durchaus bewusst zu sein scheinen, wurde
Glucksspiel im Allgemeinen berraschend positiv betrachtet. Es gab auch vermehrt Stimmen,
welche eine erweiterte Legalisierung des Glicksspiels in Japan wiinschten — sowohl aus
personlichen, idealistischen, als auch aus wirtschaftlichen Grinden.

Das Bewusstsein (ber Suchtverhalten und die womdglich verheerenden Folgen davon
wirkte wahrenddessen unter den untersuchten Studenten und Studentinnen nicht sehr
ausgepragt. Kritische Reflexion zu den mdglichen Nachteilen von Glicksspiel wurde selten
beobachtet. Ein Grund dafiir kdnnte die fehlende Aufklarung zu solcher Materie sein, wie
bereits von Kumagami (2014) erortert wurde. Weiters fuhrt die Verbreitung von Pachinko
womaglich zu einer Normalisierung solcher Gliicksspiel-ahnlicher Mechanismen in Japan.

Es bleiben auch weiterhin viele Fragen und Thematiken offen, welche durch die
durchgefuhrte Umfrage und die Interviews nicht klar beantwortet werden konnten —
beispielsweise warum Ausgaben innerhalb von Smartphone-Spielen in Japan so viel héher sind
als in anderen L&ndern, wie das Glicksspiel-Bewusstsein anderer Gesellschaftsgruppen Japans
aussieht, oder wieso die Gacha-Mechanik in Japan einen solch hohen Popularitdtsgrad erreicht
hat.
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Anhang 2: Interview Transkripte

Interview mit Frau, 23 und Mann, 20; letzterer zur Differenzierung im Text grau unterlegt. Passagen des
Interviewers wurden durch Unterstreichen gekennzeichnet.
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Anhang 3: Online-Zugriff zu Umfrage-Ergebnissen

Die gesammelten Antworten, formatiert fiir automatisierte Auswertung, kénnen unter der folgenden URL
abgerufen werden:

https://drive.google.com/file/d/1dE_3_0vCGizZTPEA1dOJ6qEIpKchiTie/view?usp=sharing
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