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Zusammenfassung 

Die vorliegende Arbeit greift die Frage auf, inwiefern sich Spielertypen aufgrund des Zu-

schauererlebnisses auf Twitch.tv unterscheiden. Dabei richtet sich der Fokus auf die indi-

viduellen Verhaltensmuster der Nutzer und Nutzerinnen der Live-Streaming-Plattform. In 

diesem Kontext werden acht Variablen spezifiziert, die jene Verhaltensweisen quantifizier-

bar machen. Diese reichen von statistischen Kennzahlen, zum Beispiel der wöchentlichen 

Konsumdauer, über die Benutzung von Twitch als Informationsquelle, des Chatverhaltens 

bis zu allgemeinen Nutzungsgewohnheiten. Daran schließen sich die Auswahlkriterien ei-

ner Übertragung, die Gründe für Geldaufwendungen, beispielsweise für Abonnements, und 

die favorisierten Rubriken an. Abschließend werden unter anderem die angesehenen In-

halte mit den persönlich präferierten Videospielen verglichen. 

Die forschungstheoretische Basis hinsichtlich des Spielertyps bietet das Player Trait Model 

(Tondello et al., 2019). Ähnlich den modernen Praktiken der Persönlichkeitsforschung setzt 

dieses Modell nicht auf eine strikte Klassifizierung von Menschen, sondern vertritt die Auf-

fassung, dass Spieler und Spielerinnen durch eine Summe verschiedener Eigenschaften 

zu charakterisieren sind. Die Präferenzen von Spielenden werden durch die Ausprägung 

der fünf Charakteristika Social, Narrative, Goal, Challenge und Aesthetic Orientation ge-

messen. 

In Anbetracht dessen wird der quantitative Forschungszugang gewählt. Zum Zweck der 

Datenerhebung kommt ein Online-Fragebogen (N = 133) zum Einsatz. Die Daten werden 

mit Kruskal-Wallis-Tests sowie zugehörigen Post-Hoc-Tests in Bezug auf Unterschiede 

zwischen den fünf Spielerorientierungen hin analysiert. 

Die Ergebnisse zeigen auf, dass sich jede der fünf Charakteristika auf einzigartige Weise 

in mindestens zwei, die Verhaltensmuster betreffenden, Variablen unterscheidet. Für Men-

schen mit starker Social Orientation ist die Verwendung des Chats gleichermaßen spezi-

fisch wie auch das Aufwenden von Geld, um Aufmerksamkeit innerhalb der Community zu 

erlangen. Davon unterscheiden sich Spieler und Spielerinnen mit schwacher Narrative Ori-

entation. Für diese ist beispielsweise ein Desinteresse an monetären Ausgaben für eine 

exklusive Kommunikation mit der streamenden Person charakteristisch. Demgegenüber 

zeichnet das Publikum der Rubrik Talkshows eine geringe Goal Orientation aus. Spieler 

und Spielerinnen, die eine starke Challenge Orientation aufweisen, kennzeichnet im We-

sentlichen die konsequente Übertragungsauswahl aufgrund des Videospiels oder des Ka-

nals. Dies spiegelt sich in der Übereinstimmung der angesehenen und persönlich favori-

sierten Videospiele gleichermaßen wider, ebenso wie der Aspekt, dass jene als einzige im 

Publikum aufgrund des betrachteten Videospieles zu identifizieren sind. Die Zuschauer-

schaft der Rubrik Reviews lässt sich hingegen durch eine stark ausgeprägte Aesthetic Ori-

entation beschreiben. Gleichermaßen sind es diese, die Twitch vorwiegend als Informati-

onsquelle für neue Videospiele nutzen. 
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Diese Arbeit bildet mit ihren Resultaten eine Grundlage für das Verständnis, inwieweit sich 

Spielertypen nicht nur aufgrund des Spieleerlebnisses, sondern auch beim Zuschauen An-

derer während des Videospielens voneinander unterscheiden. 
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Abstract 

This paper addresses the question to what extent player types differ due to the viewing 

experience on Twitch.tv. Its focus is on the individual behavioral patterns of the live 

streaming platform‘s users. In this context, eight variables are specified, which make these 

behaviors quantifiable. These range from statistical key figures, for example the duration of 

weekly consumption, to the use of Twitch as a source of information, the chat behavior or 

the general usage habits. This is followed by the selecting criteria of the stream and the 

reasons for spending money, for example for subscriptions and favorite categories. Finally, 

the content being viewed is compared to the video games preferred by the user. 

The player trait model provides the theoretical basis for research on the player type 

(Tondello et al., 2019). Similar to modern approaches of personality research, this model 

does not rely on a strict classification of people, but represents the view that players can be 

characterized by a sum of different characteristics. The preference of players is measured 

by the expression of five characteristics: social, narrative, goal, challenge and aesthetic 

orientation. 

Due to this, the quantitative research approach has been chosen. An online questionnaire 

(N = 133) is used for the purpose of data collection. The data is analyzed with Kruskal-

Wallis tests as well as related post-hoc tests to identify differences between the five player 

orientations. 

The results indicate that each of the five characteristics differs in a unique way for at least 

two behavioral variables. For people with strong social orientation, the use of chat is as 

specific as spending money to gain attention within the community. Players with weak nar-

rative orientation differ from these and are characterized by a disinterest in spending money 

for exclusive communication with the streaming person. In contrast, the audience of the 

talkshows category is characterized by a low goal orientation. Players who have a strong 

challenge orientation are characterized by a consequent choice of the stream based on the 

video game or the channel. This is reflected by the correspondence between the video 

games being viewed and personal favorites, as well as the fact that they are the only ones 

identifiable in the audience because of the video game being viewed. In contrast, the vie-

wers of the reviews section can be described as having a strong aesthetic orientation. Si-

milarly, it are those who use Twitch as a source of information, mainly concerning new video 

games. 

The results of this work provide a basis for understanding to what extent player types differ 

from each other, not only in terms of gaming experience, but also when watching others 

play video games. 
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