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Diversitat in der Gaming-Industrie: Vielfalt trotz
Geschlechterungleichheit?!

Nina Hossain

Abstract

Diversitat hat in der Gaming-Industrie ein positives Image. So legen Gaming Unter-
nehmen durchaus Wert auf eine diverse Belegschaft und beteiligen sich mitunter an
Kampagnen zum Abbau von institutionellen Hiirden. Es stellt sich jedoch die Frage,
welche Diversititskategorien dabei relevant sind, denn nach wie vor pragen Geschlech-
terasymmetrien, insbesondere geschlechtliche Segregationen, die Praxis von Gaming
Unternehmen. Selbst sexistische Gewalt findet in der Gaming-Industrie statt. Diversitat
stellt eine unverbindliche Leitidee dar — so mein Fazit — und wird sogar instrumentali-
siert, um zu einer besseren Nutzung von Humanressourcen beizutragen. Das erfolgt
jedoch hinter den Kulissen, wihrend vordergriindig die Vorteile von Vielfalt und der
,Spirit* diverser Teams — auch heute noch vielfach? — beschworen wird.

Schlagworte: Gaming-Industrie, Diversitit, Geschlecht, Okonomisierung, Sexismus,
Teamspirit

1 Einleitung: Die Gaming-Industrie zwischen Diversititsanspriichen und
sexistischen Skandalen

Computer- und Videospiele galten lange Zeit als Mannerdoméne. Dies hat
sich spitestens mit der Einfithrung der Nintendo-Wii, der Entwicklung
von Casual Games und dem Aufkommen von Spiele-Apps fiir Smartphones
geandert. Laut dem Games-Verband ist die Geschlechterverteilung der Ga-
mer:innen gegenwartig nahezu ausgeglichen (Ménner: 52%, Frauen: 48%)
(vgl. game 2022a). Um nicht Gefahr zu laufen, Spiele-Inhalte und Darstel-
lungen von weiblichen Charakteren sowie Black, Indigenous and People

1 Bei diesem Beitrag handelt es sich um den Wiederabdruck eines Aufsatzes, der in
dem von Funder/Gruhlich/Hossain 2023 verdffentlichten Handbuch ,,Diversitits- und
Organisationsforschung. Handbuch fiir Wissenschaft und Praxis® im Nomos Verlag
(Baden-Baden: 203-225) erschienen ist.

2 Das Forschungsprojekt wurde noch vor dem Rollback von Diversity-Mafinahmen in
den USA durchgefiihrt. D.h., heute sehen sich Diversity-Programme starker Kritik
ausgesetzt und werden sogar — wie in den USA - ausgehebelt. Noch folgen allerdings
nicht alle Unternehmen diesem Anti-Diversity-Kurs.
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of Color (BIPoC), einer ebenfalls wachsenden Zielgruppe, zu verfehlen,
legt die Gaming-Industrie zunehmend Wert auf Diversitit — sowohl in
den Spielinhalten wie auch in der Industrie selbst. So startete etwa der
Games-Verband 2019 die Initiative ,,Hier spielt Vielfalt“: Mit einer gemein-
samen Erkldrung fiir eine offene Gesellschaft und einem Diversity-Guide
mit praxisnahen Tipps wird so ein Zeichen fiir mehr Diversitit in der
Gaming-Industrie gesetzt (vgl. game 2019). Zahlreiche Events und Initiati-
ven setzen sich — scheinbar unbeeindruckt von aktuellen Entwicklungen?
- dariiber hinaus fiir mehr Diversitét in Spielen ein (z.B. Diversity Game
Jams*). Diesen Vorzeigebeispielen stehen jedoch patriarchale Strukturen ge-
geniiber, die einen Teil des Gaming Feldes noch bis heute pragen. Das zeigt
sich sowohl in der Anlage vieler Spiele, so z.B. in der Darstellung weiblicher
Spielfiguren, die nach wie vor zumeist klischeehaft und sexistisch sind,
als auch in den Unternehmen selbst (siehe u.a. geringe Anteile weiblicher
Beschiftigter, ausgeprégte geschlechtliche Segregation). Dariiber hinaus hat
es bereits einige Sexismus-Vorfille und Skandale gegeben. 2014 erreichte
etwa der #GamerGate grofies mediales Aufsehen: Feministische und quee-
re Akteur:innen der US Gaming-Industrie wurden mittels Doxing® sowie
per Mord- und Vergewaltigungsandrohungen angegriffen. Dieser Konflikt
wurde so grof3, dass schliefilich zahlreiche US-Magazine ein Ende dieser to-
xisch-patriarchalen Strukturen im Gaming sowie in der Branche forderten
(vgl. u.a. Warzel 2019; Nakamura 2017). Effekte hatte dies offenbar nicht,
denn im Sommer 2020 kam es zu einem weiteren aufsehenerregenden
Skandal: Spieleentwicklerinnen hatten sich unter #MeToo {iber Sexismus
in der Gaming-Industrie beschwert. International hochanerkannte Studi-
0s, wie seinerzeit u.a. Ubisoft, Activision Blizzard und Insomniac Games,
wurden sexuelle Beldstigungen, korperliche Ubergriffe bis hin zu Vergewal-
tigungen vorgeworfen (vgl. u.a. Kiihl 2020; Steinlechner 2020).

Als Reaktion auf die in der Branche inhidrente ,toxische Ménnlichkeit’
und den Sexismus am Arbeitsplatz haben sich schliellich auf internationa-
ler Bithne die Initiative ,Women in Games“ und in Deutschland die Platt-
form ,,Womenize!“ gegriindet, die sowohl als Interessenvertretungen dienen

3 Siehe Fuflnote 2.

4 Weltweit finden zahlreiche Game Jams statt, die zum Ziel haben, gemeinsam ein
Videospiel zu entwickeln, welches Diversitit und Inklusion einbindet und nicht auf
den herkommlichen und heutzutage noch sehr prasenten Geschlechterrollen und Ste-
reotypen basiert.

5 Doxing bezeichnet die Offenlegung von identifizierenden Informationen iiber eine
Person im Internet.
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als auch aktiv Veranderungsprozesse in Gang setzen wollen, indem sie
z.B. Mentorinnenprogramme fiir Frauen in der Gaming-Industrie anbieten.
Dessen ungeachtet geht der Sexismus-Skandal weiter. So folgten auch 2022
weitere Klagen wegen sexueller Beldstigung bei dem Spielehersteller Activi-
sion Blizzard (vgl. Liao 2022). Gleichzeitig betont die Gaming-Industrie,
dass Diversitdt ein Leitbild sei. Auffillig ist jedoch, dass es vor allem Frauen
schwer haben, sich im Feld zu positionieren.

Der vorliegende Beitrag widmet sich diesen auf den ersten Blick wider-
spriichlich wirkenden Entwicklungen. Ziel des Artikels ist es, dem Diversi-
tatsverstindnis der Gaming-Industrie auf die Spur zu kommen. Was ist
unter Diversitdt im Feld des Gamings zu verstehen? Wie ernst ist es der Ga-
ming-Industrie, wenn sie von sich behauptet, diverser werden zu wollen?
Welche Beweggriinde liegen diesem Vorhaben zugrunde? Welche Diversi-
titsdimensionen erfahren hierbei eine hohe Relevanz und welche geraten
in den Hintergrund?

Um diesem Bestreben sowohl auf Feld- als auch auf Organisationsebene
ndherzukommen, werden aktuelle Studien herangezogen, so vor allem auch
empirisches Material aus dem DFG-Projekt ,Das Regime der Emotionen
als Strategie? Eine Analyse 6konomischer Teilfelder - Emotionen, emotio-
nales Kapital und Geschlecht in der spitmodernen Arbeitswelt” Neben
einer Dokumenten- und Webseitenanalyse wurden im Rahmen dieser Stu-
die 36 qualitative Leitfadeninterviews mit Akteur:innen aus den Subfeldern
Gaming-Industrie und E-Mobility gefiihrt, deren Ergebnisse hier einfliefien
werden.

Der Artikel ist wie folgt aufgebaut: In einem ersten Schritt wird das
Feld der Gaming-Industrie beschrieben und seine Genese nachgezeichnet
(Teil 2). Hier wird bereits auf die Relevanz von Diversitat auf Feldebene
eingegangen. Darauf aufbauend werden die Organisationen der Branche
ins Visier genommen (Teil 3): Zwei Fallbeispiele sollen das Diversititsver-
standnis innerhalb von Organisationen veranschaulichen und mdgliche
Widerspriiche aufdecken. Im Fazit werden die Erkenntnisse des Artikels
zusammengefasst und diskutiert. AbschliefSend wird auf zukiinftige For-
schungsperspektiven eingegangen (Teil 4).
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2 Das Feld Gaming-Industrie: Genese, Charakteristika und die Relevanz von
Diversitat

Games sind aus der heutigen Unterhaltungsindustrie nicht mehr wegzu-
denken. Rund 59% der Deutschen spielen Computer- und Videospiele (vgl.
game 2022b). Der Markt wichst stetig: In den USA und im UK werden
mittlerweile sogar mehr digitale Spiele als Biicher verkauft (vgl. Krotoski
2004; Bryce/Rutter 2001). In Deutschland z&hlt die Gaming-Industrie zu
den ,Gewinner:innen‘ der Covid-19-Pandemie, denn im Jahr 2020 hat der
Games Markt einen historischen Wachstumssprung von 32% erzielt (vgl.
game 2022a). Auch im Folgejahr ist der Umsatz mit Games und Games-
Hardware erneut um 17% auf rund 9,8 Milliarden Euro gestiegen. An
leichtem Zuwachs gewinnt ebenfalls das Marktsegment Onlinedienste, so
dass insgesamt der Trend in Richtung Marktwachstum ungebrochen bleibt.
Weltweit betrachtet hat die Gaming-Industrie sogar den Umsatz anderer
Unterhaltungsbereiche, wie Musik, Filme oder Sport, im Jahresvergleich
tbertroffen (vgl. Zwingmann 2021). Mit Blick auf die Genese dieses noch
jungen Feldes iiberrascht dieser Trend kaum, da die Gaming-Industrie seit
Anbeginn stetig an Beliebtheit zugenommen hat und dementsprechend
expandiert ist. Um diesen Punkt zu verdeutlichen, erfolgt nun ein kurzer
Riickblick auf die Entstehung der Gaming-Industrie (2.1). In diesem Zu-
sammenhang wird auch auf den Wandel der Zielgruppe eingegangen, denn
damit einhergehend kristallisierte sich schon relativ friith eine Diversitits-
orientierung in der Gaming-Industrie heraus. Das Thema Diversitdt im
Feld der Gaming-Industrie wird in 2.2 vertieft und dann in 2.3 auf der Basis
von Fallanalysen noch néher untersucht.

2.1 Genese der Gaming-Industrie: vom ,Jungenspielzeug’ zum
Familienevent

Die Entwicklung des Feldes Gaming-Industrie begann bereits in den
1950er-Jahren. Die eigentliche Ara der Games wurde jedoch Anfang der
1970er-Jahre mit der Entwicklung der ersten Konsole ,,Magnavox Odyssey*
und dem Videotennis-Spiel ,Pong“ er6finet, womit die Professionalisierung
der Industrie einsetzte (vgl. Nolden 2019: 41; game o.]J.). Der Verband ,ga-
me’ bezeichnet die Jahre bis 1982 als das ,goldene Zeitalter der VideospieleS,
als Spiele-Klassiker und Konsolen von Atari, Mattel und Coleco entwickelt
wurden (vgl. game o0.].). Obwohl die Games Industrie in den USA anfangs

224



https://doi.org/10.5771%2F9783748951407-221
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Diversitit in der Gaming-Industrie: Vielfalt trotz Geschlechterungleichheit?

geradezu ungebremst wuchs, fand sie schnell keine Kaufer:innen mehr, so-
dass es schlieSlich zum Crash kam und sich die japanischen Videohersteller
Nintendo und Sega aufgrund der fehlenden Konkurrenz leicht auf dem
US-Markt etablieren konnten. Zu beobachten ist zudem erstmalig eine Aus-
differenzierung des Marktes: Auf der einen Seite standen die japanischen
Konsolenhersteller und auf der anderen Seite die Computerhersteller Atari
und Commodore (vgl. ebd.).

Trotz des US-amerikanischen Auf- und Abwirtstrends verzeichnet die
Branche insgesamt schon seit Jahren einen stetigen Zuwachs an Beliebtheit
und befindet sich auf einem anhaltenden Wachstumskurs. Hierzu tragen
auch immer leistungsstirkere Grafikkarten bei, die seit Mitte der 1990er-
Jahre 3DAnwendungen ermdglichen. Technikgiganten wie Sonys Playsta-
tion und Nintendo 64 etablierten sich schnell auf dem internationalen
Games Markt und erzielten ihre ersten Erfolge. Wihrend sich Anfang der
2000er-Jahre Sega wieder vom Markt verabschiedete, entwickelten sich
Nintendo mit ihrer Game Cube und Microsoft mit der Xbox weiter. Der
technische Fortschritt revolutionierte schlieSlich die Industrie mit high de-
finition, Bewegungssteuerung und Online-Gaming: Besonders zu betonen
sind die Veroffentlichungen des Nintendo DS light und insbesondere der
Wii, mit denen sich Nintendo fiir eine Zielgruppenerweiterung entschied
und damit die gesamte Gaming-Industrie ,iiberraschte’ Denn bis dato wur-
den Games, in erster Linie fiir ,junge, weifSe Méanner* produziert, wihrend
Midchen und junge Frauen bewusst vernachldssigt wurden (vgl. Alaoui
2022; Kiel 2014: 28). Nun jedoch wurde eine Vielzahl an Games vertrieben,
die jeden — unabhéngig vom Alter und Geschlecht - ansprechen sollte, um
den Kund:innenkreis zu erweitern und Mirkte auszudehnen (vgl. game
0.J.). Nintendo hat dabei bewusst auf diese Erweiterung der Zielgruppe
gesetzt, indem sie Games fiir die ganze Familie entwickelten und das De-
sign entsprechend anpassten. Die Konsolen waren nun weify oder bunt,
nicht mehr schwarz wie zuvor. Damit sprachen sie gezielt neue Zielgruppen
an. Parallel hierzu etablierten sich ,Massively Multiplayer Online-Spiele
(MMO)® Mit ,World of Warcraft® setzte zum Beispiel Activision Blizzard
weiterhin vorrangig auf die Zielgruppe ,junger Ménner‘ und sprangen da-
mit nicht auf den Zug der Zielgruppenerweiterung auf, was sie z.B. von
Nintendo unterscheidet.

ADb den 2010er-Jahren revolutionierte das neue Geschaftsmodell Free-to-
Play-Games den Markt der Online- und Browserspiele. Gerade durch das
Autkommen der Smartphones entstand ein grofler Teilmarkt fiir Spiele-

225



https://doi.org/10.5771%2F9783748951407-221
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Nina Hossain

Apps. Erstmals waren und sind deutsche Unternehmen wie Innogames,
Wooga und Kolibri erfolgreich im Teilfeld der Mobile Games tatig. Mit
ihren bunten, kurzweiligen Spielen sprechen sie — im Gegensatz zu MMOs
- in erster Linie Frauen an, indem sie mit Geschlechterklischees® fiir Spiele
werben.

Neben den etablierten Groflunternehmen, die AAA-Produkte’ ent-
wickeln, breitete sich allmdhlich eine innovative Independent-Kultur aus:
Die Indie-Unternehmen konnten in ihrer Spielentwicklung kreativer und
experimenteller sowohl im Design als auch in ihren Inhalten sein und
aufgrund neuer, kostengiinstigerer Distributionsméglichkeiten ihre Spiele
zu lukrativen Preisen an Endverbraucher:innen bringen. Indie-Studios
zeichnen sich dariiber hinaus auch dadurch aus, dass sie keinen gezielten
Geschlechterunterschied in der Benennung der Zielgruppe machen (vgl.
u.a. Moglich 2022; Swann 2022). Sie sprechen Ménner gleichermaflen wie
Frauen an und legen damit viel Wert auf Diversitdt, wie sie von sich selbst
behaupten (siehe auch 3.1).

Diese verkiirzte Nachzeichnung der Genese des Feldes sollte vor allem
das diversitétsrelevante Moment in der Zielgruppenerweiterung einfangen.
ODb die angestrebte Diversitit ethisch begriindet ist und somit das Ziel ver-
folgt, Chancengleichheit zu realisieren und z.B. (Geschlechter-)Ungleich-
heiten abzubauen, oder ob es ausschliefllich um Profitmaximierung geht,
soll im Abschnitt ,Diversitdt in Spielen noch genauer untersucht werden.
Zunachst stellt sich jedoch die Frage, welche Relevanz Diversitit in diesem
Feld tiberhaupt hat.

2.2 Diversitét im Feld der Gaming-Industrie: ein ambivalentes Verhéltnis

Diversitdt erfahrt im Feld der Gaming-Industrie eine zunehmende Auf-
merksamkeit und Akzeptanz. 50% der Konsumierenden und bis zu 80%
der Entwickler:innen stufen das Thema Diversitit als wichtig ein (vgl. Kiel
2020: 207). Trotz dieser Entwicklung finden weiterhin Ausgrenzungspro-

6 Eine gingige Werbegeschichte ist wie folgt aufgebaut: Eine Frau wird von ihrem
Ehemann betrogen, sie lassen sich scheiden, wéhrend ihr zeitgleich ein verwunschenes
Anwesen vererbt wird, welches sie aufthiibschen muss. Dieser Plot dient lediglich zur
Gewinnung neuer Kundinnen, er reprisentiert nicht das Spiel.

7 AAA (Triple-A) sind die Blockbuster unter den Spielen: Grof3e Budgets und Produkti-
onsteams gehen mit entsprechend hohen Erwartungen am Markterfolg einher (vgl.
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle o.].).
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zesse statt. So machen marginalisierte Gruppen héufiger Erfahrungen mit
Hassreden als weifle ménnliche Gamer und sehen sich zudem seltener in
Spielen représentiert (vgl. ebd.). Im Folgenden soll zunichst die Gruppe
der Gamer:innen vorgestellt werden, um anschlieflend den Blick auf die
Reprisentation dieser Gruppen in den Spielen zu richten. Anschlieflend
wird die Industrie beleuchtet: Wer erhélt Zugang in die Gaming Welt?
Welche Hiirden und Barrieren zeichnen sich im Feld ab?

Diverse Gamer:innen

Games sind in allen gesellschaftlichen Schichten angekommen, denn
rund 59% der Deutschen spielen Computer- und Videospiele (vgl. game
2022a). Sie sind sowohl bei allen Geschlechtern (zur Erinnerung: 48%
Frauen und 52% Ménner) als auch bei Jung und Alt beliebt. Denn im
Durchschnitt sind Spieler:innen iiber 37 Jahre alt (vgl. ebd.). 18% der deut-
schen Gamer:innen sind zwischen 50 und 59 Jahre alt. Diesen hohen Anteil
erkldrt der Verband mit der Tatsache, dass viele Endverbraucher:innen aus
den 1980er- und 1990er-Jahren Games auch im héheren Alter spielen. Auch
machen Angehorige ethnischer Minderheiten einen wesentlichen Teil der
Spieler:innenschaft aus. Im zweitgréfiten Spielemarkt der Welt, den USA,
stellen sie sogar die Mehrheit unter den Gamer:innen (vgl. Kiel 2020: 205).
Demnach sind Spielende selbst eine diverse Zielgruppe. Nun liefe sich
annehmen, dass diverse Spieler:innen auch unterschiedliche Sichtweisen
mitbringen und die Spiele entsprechend gestaltet haben mdéchten. Werden
diese Diversitdtsdimensionen auch in den Games représentiert und auf
welche Weise werden sie umgesetzt?

Diversitat in Spielen

Tatsdchlich sind immer mehr Spielfiguren weiblich. Seit 2020 wéchst auch
die Zahl der Heldinnen in den Spielen (vgl. Alaoui 2022). Dieser Umstand
macht aber nicht gleich eine egalitire Reprisentation aus: Laut einer re-
prasentativen Studie des Digitalverbands bitkom (2020)® meinen 66% der
Gamer:innen, dass Frauen in Games mitunter sexistisch dargestellt werden
und 60% erachten die Rolle von Frauen in Video- und Computerspielen

8 Telefonisch befragt wurden 1.195 Menschen ab 16 Jahren in Deutschland, darunter
befanden sich 554 Gamer:innen.
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als klischeehaft. Uber die Halfte der Gamer:innen (53%) wiinscht sich
starke weibliche Figuren in Games. Im Gegensatz zu weiblichen Figuren
sind LGBTQIA+- oder BIPoC-Charaktere noch seltener vertreten. Sie un-
terliegen zudem géngigen Klischees: So werden etwa PoC als Avatare vor-
nehmlich in Sportspielen angeboten oder bekleiden hdufig Hauptrollen in
Gangster-Spielen (vgl. Kiel 2020: 206).

Diese mangelnde Diversitdt in Spielen ldsst sich womdglich auf zwei
Ursachen zuriickfithren:

1. Tatsdchlich wird in der Games-Community iiber das Thema Diversitat
in Spielen kontrovers diskutiert. So gibt es Gamer:innen, die mehr
Diversitdt in Spielen ablehnen, weil sie ,schliefilich einfach nur aus
dem Alltag mit seinen Sorgen und Problemen fliehen andere wollen
dort nicht auch noch mit homophoben Beleidigungen und Ubergriffen
konfrontiert werden.” Auch die Anforderung feministischer Medienkri-
tiker:innen, die Présenz von Frauen in handlungstragenden Rollen zu
erhohen sowie ihre geschlechtsspezifische und stereotype Visualisierung
zu unterbinden, I6sten in der Vergangenheit eine Vielzahl an unsachli-
chen, sexistischen Reaktionen aus (vgl. Kiel 2014: 9). Nakamura fasst es
folgendermafSen zusammen:

»Racism and sexism are pervasive, (...) these issues are serious
obstacles to equal participation, and (...) gamers and the game
industry can be brutal to women, people of color, sexual minorities,
and anyone who signals difference online” (Nakamura 2017: 245).

Sowohl der #GamerGate als auch die #BlackLivesMatter-Bewegung ha-
ben - so Nakamura — auch bezogen auf die Gaming Welt veranschau-
licht, dass es keine gleichen Bedingungen fiir Frauen und PoC gibt (vgl.
ebd.: 249). Somit stellen zwar die Endverbraucher:innen eine diverse
Gruppe dar, die sich aber gleichzeitig uneinig dariiber ist, ob sich diese
Diversitdt auch in den Spielen wiederfinden sollte. Der Druck von au-
Ben auf die Gaming Studios scheint somit ebenfalls widerspriichlich zu

9 Bei der gamescom 2021 fithrte ein T-Shirt eines Directors mit dem Abdruck der
Regenbogenflagge wihrend der Xbox-Prisentation zu zahlreichen homophoben Aufle-
rungen im Publikum (vgl. Murawski 2021). Auch auf der gamescom 2022 kam es beim
Eintreffen von MontanaBlack, einem kontroversen Streaming-Star, zu homophoben
Beleidigungen, Tritten und Ubergriffen (vgl. Schenkel 2022). Der Aufschrei war auch
dann grof3, als die Spiele ,,Cyperpunk 2077 und ,,Hogwarts Legacy Transgender-Op-
tionen bekanntgaben (vgl. Murawski 2021).
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sein. Studios, die rein 6konomisch handeln, stehen womdglich vor dem
Dilemma, ob sie Diversitit in ihren Spielen einfiihren sollen oder nicht.

2. Ein zweiter Grund, weshalb Spielfiguren nicht divers sind, ist der Tatsa-
che geschuldet, dass vorrangig Méanner Games entwickeln, worauf nach-
folgend néher eingegangen wird.

Diversitdt in der Gaming-Industrie

Ungeachtet der Unterreprésentation von Frauen in der Spieleentwicklung
nimmt Diversitat einen hohen Stellenwert innerhalb des Feldes ein. Um zu
erfahren, wie es um die Dimension Geschlecht steht, geniigt ein Blick in die
Statistik, um das bereits erwédhnte Ungleichgewicht genauer zu beschrei-
ben: Laut der IGDA (2019) sind Ménner zu 71%, Frauen lediglich zu 24%
und Nicht-Binédre Personen zu 3% in der Gaming-Industrie vertreten. Die
Unterreprasentanz wird vor allem im Vergleich mit anderen Medienbran-
chen wie dem Verlagswesen, TV und Rundfunk sowie der Werbebranche
deutlich, wo mehr als 40% weibliche Beschiftigte zu verzeichnen sind
(vgl. Monitoringbericht Kultur- und Kreativwirtschaft 2018). Die Mehrheit
der in der Gaming-Industrie arbeitenden Frauen sind zudem abseits der
Spieleentwicklung beschiftigt, wie z.B. im Sales, Marketing, in der Perso-
nal- oder Rechtsabteilung, weshalb sie einen eher marginalen Einfluss auf
die Produkte und deren Asthetik haben (vgl. Hahn 2017; Haines 2004).
Hahn (2017) weist in diesem Zusammenhang auch auf die ,glaserne De-
cke® hin - je hoher die Karriereleiter desto geringer wird der Anteil von
Frauen: In Anlehnung an den Hoppenstedt Branchen Report betont sie,
dass der Frauenanteil auf der ersten Fithrungsebene brancheniibergreifend
bei knapp 11% liegt, in der Gaming-Industrie hingegen nur bei 5,7%. Sie
stellt ferner fest, dass informelle Seilschaften Frauen daran hindern, in der
Gaming-Industrie zu arbeiten oder eine hohere Position einzunehmen. Das
lange Fehlen spezieller Ausbildungsgénge fiir die Spieleindustrie benennt
Hahn als wichtigsten Faktor fiir die Unterreprisentanz von Frauen, denn
in den Studios saflen vor allem leidenschaftliche ménnliche Gamer, die
ausschliefSlich iiber Seilschaften rekrutiert wurden. Qualifikationen spielten
dabei keine Rolle. Der Ausschluss von Frauen aus diesen Netzwerken hat
weitreichende Folgen, so fehlt ihnen schlichtweg die nétige Unterstiitzung
beim Erklimmen der Karriereleiter (vgl. Hossain 2021; Sagebiel 2019). Da-
riiber hinaus geht Hahn auf den Gender Pay Gap ein, der auch in der
Gaming-Industrie durchschnittlich rund 20 bis 25% betrdgt. Im Bereich

229



https://doi.org/10.5771%2F9783748951407-221
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Nina Hossain

»Kunst, Unterhaltung, Erholung“ liegen die Liicken bei der Entgeltgleich-
heit im Jahr 2021 sogar bei 30% (vgl. Pfahl et al. 2023: 6).

Bezogen auf andere Diversititsdimensionen ist festzustellen, dass fast
30% der Angestellten in der Spielebranche angeben, eine Behinderung zu
haben - psychische Beeintrichtigungen treten dabei als hdufigste Form auf
(vgl. Kiel 2020: 206).

Der Anteil von Mitarbeitenden ohne deutsche Staatsbiirgerschaft ist mit
27% im Vergleich zu anderen Teilen der Kultur- und Kreativwirtschaft
(17%) deutlich héher. Das liegt mitunter an der hohen Exportquote von
47% (im Vergleich: die Kino- und TV-Produktionswirtschaft exportiert le-
diglich bis zu 7%) (vgl. game 2022c: 29). Mit anderen Worten: Die interna-
tionale Zielgruppe soll auf diesem Weg représentiert werden. International
gaben jedoch 2019 laut International Game Developers Association (IGDA)
26% der Befragten aus der Spieleindustrie an, PoC zu sein und nur ins-
gesamt 2% identifizierten sich als Schwarz, afrikanisch, afroamerikanisch
oder afrokaribisch (vgl. Kiel 2020: 205f.). Diese Anteile haben sich in den
vergangen 15 Jahren nicht signifikant verandert.

Der Diversititsanspruch des Feldes ist somit widerspriichlich: Einerseits
definiert sich die Gaming-Industrie selbst als divers, sogar als Vorreiterin in
Sachen Diversitat; andererseits erschweren andauernde und starre Hiirden
und Barrieren Frauen den Eintritt und die Positionierung im Feld. Auffillig
ist hierbei vor allem, dass aufgrund der internationalen Ausrichtung der
Games-Unternehmen gezielt Nicht-Deutsche rekrutiert werden, um ihren
Einfluss bei der Spieleentwicklung einzufangen. Ableitend hieraus stellt sich
die Frage, weshalb nicht mehr weibliche Beschiftigte eingestellt werden,
zumal Frauen die Hilfte der Gamer:innen stellen. Vor dem Hintergrund,
dass z.B. Mobile Games explizit Frauen als Zielgruppe haben, ist dieser
Umstand besonders schwer nachvollziehbar.

2.3 Diversitit im Feld der Gaming-Industrie: empirische Einblicke in
widerspriichliche Entwicklungen

Diese widerspriichlichen Tendenzen - zum einen die deutliche Betonung
der Relevanz von Diversitit und zum anderen die radikale Ablehnung
und Diskreditierung von Frauen - finden sich auch in den empirischen
Ergebnissen des eingangs erwahnten DFG-Forschungsprojektes wieder.
Im Rahmen der Studie wurden Leitfadeninterviews gefiithrt, die nach
der Auswertungsmethode ,Qualitative Inhaltsanalyse® (vgl. Mayring 2022)
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mit MAXQDA ausgewertet wurden. Ziel der Interviews war es sowohl
Einblicke in die Organisation also auch in Dynamiken des Feldes zu ge-
winnen. Die Ergebnisse zu Letzterem, die eine Aufwertung von Diversitat
bei gleichzeitiger Marginalisierung der Diversitdtsdimension Geschlecht
sichtbar machen, bilden die Grundlage der nachfolgenden Darstellung. Die
interviewten Personen wurden pseudonymisiert. In den Interviews wurde
Diversitit stets positiv gerahmt. Besonders hervorgehoben wurden die er-
folgversprechenden Effekte auf die Arbeitsproduktivitit. So sei Diversitat
wichtig, um gute Ergebnisse zu erzielen:

sWir sind davon iiberzeugt, dass je diverser eine Branche ist, desto besser
sind die Ergebnisse, desto mehr Spafy macht es eigentlich auch, da zu
arbeiten (Rachel Jasmin/Founder/Event II).

Diverse Teams entwickeln somit ,bessere” Spiele. Ob ,besser® fiir hohere
Verkaufszahlen steht oder fiir anspruchsvollere Designs und Engins geht
aus dem Zitat nicht hervor. Sicher ist jedoch, dass sich die Spieleindustrie
selbst als sehr divers und sogar als Vorreiterin in Sachen Vielfalt definiert:

»Sie (die Gaming-Industrie) ist auf jeden Fall einer der, ich weify nicht
ob sie die einzige ist, aber ist definitiv einer der Vorreiter Branchen
(in Sachen Diversitdt). Das ist ganz, ganz klar“ (Thomas Enzian/Produ-
cer/Indie IT).

Auch Bjorn Efeu, Managing Director eines AAA-Studios, betont, dass das
Feld schon immer ein Auffangbecken fiir Menschen auflerhalb des Main-
streams war:

»Ich glaube, es kommt wirklich auf die Diversitdt an. (...) Wir hatten
schon sehr frith eine recht hohe Zahl von Transgender. Also, ich habe
mehrfach bei Kollegen irgendwann mir einen neuen Vornamen merken
miissen. Wir haben relativ viele Leute mit Inselbegabungen. Wir haben
relativ viele Leute mit Asperger oder autistischen Tendenzen. Also, das
gibt es hier immer schon® (Bjorn Efeu/Managing Director/AAA-Studio).

Grundsitzlich verbindet das Feld der Spieleindustrie Menschen, die leiden-
schaftlich Spiele entwickeln und designen, die mit ihren Fahigkeiten in
anderen okonomischen Feldern weitaus mehr verdienen wirden, aber es
bevorzugen, dieser kreativen Arbeit nachzugehen, wie ein weiterer Inter-
viewpartner erklért:

»Man hat ein Spiel gespielt, man fand das toll. Und man mdchte genau
irgendwie so etwas sich auch ausdenken. Da geht es um dieses Ausden-
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ken, diese Ideen haben. Und dann nachher zu sehen, was daraus wird.
Sich die Regeln iiberlegen, das macht auch vielen Leuten Spaf3. Das kann
man halt bei Gamedesign ganz gut. (...) Wir haben tatsdchlich letztes
Jahr jemanden eingestellt, der hat in der Industrie programmiert. Und
hat dort viel Geld verdient. Und dann kam er zu uns und hat gesagt: ,Ja,
ich habe viel Geld verdient aber ich fand es total langweilig’ Jetzt ist er
zu uns gekommen und verdient halt deutlich weniger. Aber es macht ihm
halt mehr Spaf3 (David Winterling/Creative Director/Nischenspiele).

Die Leidenschaft, kreative Spiele zu entwickeln, steht im Zentrum des ge-
samten Feldes. Dabei spielen 6konomisches Kapital, sexuelle Orientierung
und Identitit, Behinderungen sowie auch Ethnie und Citizenship offenbar
eine untergeordnete Rolle.

Dieser positiven Konnotation von Diversitit steht die Marginalisierung
der Kategorie Geschlecht kontrédr gegeniiber. So erkennt etwa eine inter-
viewte Mitarbeiterin der Human Resources-Abteilung eines Mobile Studios
die gezielte Ausgrenzung von Frauen als Grund fiir den marginalen Frauen-
anteil in den Fithrungspositionen.

1 feel like there’s a lot of stuff in this industry that happens behind
closed doors in gaming rooms with again men, predominantly white
men who sit and game and drink and make decisions. And I feel like that
is part of that business culture. It might not be called a business meeting,
it might not be on your calender but it is definitetly a meeting where
decisions are being discussed and decisions are being made. And for that
reason I believe sometimes it's hard to take the industry seriously simply
because of the amount of bias that happens during this play” (Maria
Lavendel/HR/Mobile I).

Analog zu Hahn (2017) veranschaulichen auch die Interviews, dass mén-
nerdominierte Seilschaften es Frauen in der Gaming-Industrie deutlich
schwerer machen, fiir ihre Rechte einzutreten, was sich zum Beispiel auch
im Kampf fiir eine gleiche Entlohnung zeigt:

»Ein anderes Ding ist auch die Bezahlung. Da musste ich wirklich sehr
hinterher sein, dass ich die gleiche Bezahlung bekomme wie meine Kol-
legen. (...) Ich speziell, personlich bin niemand, der sich fiir hoheres Ge-
halt total pusht und einsetzt. (...) Aber ich will schon gleichbezahlt und
gleichbehandelt werden. Ich habe das Gefiihl, dass das nicht passiert ist
ohne, dass ich da mehr gepusht habe“ (Julia Margerite/Marketing/Mobi-
le I).
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Diese Beispiele verdeutlichen schliefilich, dass die Gaming-Industrie nicht
nur quantitativ betrachtet médnnerdominiert ist, sondern dass diese auch
iber Wirkungsmacht verfiigen und die Strukturen, Regeln und Prozesse in
den Unternehmen in hohem Mafle bestimmen. Ein befragter Managing Di-
rector eines AAA-Studios verweist sogar auf die vorherrschende sexistische
Arbeitskultur in der gesamten Industrie:

»Die Spielebranche war (...) von Inselbegabung von Profilen wie Studi-
enabbrechern in einer Zeit divers, als das bei anderen Unternehmen
noch gar nicht denkbar war. (...) Dadurch ist aber auf der anderen Seite
dann auch so eine Nerd Culture entstanden, die dann wieder auch eben
frauenfeindlich durchaus in Bereichen war. Und sicherlich in einigen
Bereichen auch noch ist. (...) im Studio bei XXX (...) bin ich mal durch
die Reihen gelaufen. Und dann waren noch die Bildschirmschoner mit
nackten Frauen drauf. (...) als bei XXX Anfang der Zweitausender eine
neue Kollegin anfing, die Single war. Also das war nicht auszuhalten.
Also das war wie die Fliegen zur Wurst. Also das war unfassbar, wie sich
die Mianner da verhalten haben“ (Bjorn Efeu/Managing Director/AAA-
Studio).

Wihrend also die Gaming-Industrie schon immer von einer gewissen
Form der Diversitat gepragt war und sich sogar iiber das ,Anderssein’
definiert, stellt die Diversitatsdimension Geschlecht eine Ausnahme dar.
Tatsachlich handelt es sich hierbei um eine spezifische Form von Diversitit,
bei der der Zusammenhalt zwischen den recht diversen Mannern durch
die Abgrenzung von Geschlecht gefordert wird, was in dem angefiihrten
Zitat als ,Nerd-Kultur® beschrieben wird. Mit Connell gesprochen, ist die
vorherrschende Form von Diversitit in der Gaming-Industrie von ,hege-
monialer Mannlichkeit“ (Connell 1999) geprigt, die ,.als jene Konfiguration
geschlechtsbezogener Praxis (beschrieben werden kann), welche (...) die
Dominanz der Ménner, sowie die Unterordnung der Frauen gewdhrleistet
(oder gewihrleisten soll)* (Connell 1999: 38). Hegemoniale Mannlichkeit
ist in der Gaming-Industrie schliefilich - trotz des vorzufindenden hierar-
chischen Geriists, in welches sie eingebettet ist — fiir die Ausgrenzung und
Abwertung von Weiblichkeit und damit einhergehend fiir die Unterord-
nung von Frauen verantwortlich. Diese sexistische Arbeitskultur spiegelt
sich auch in der Diskussion iiber Sexismus und Diversitét in Spielen wider,
wie es ein befragter Journalist auf den Punkt bringt:
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»2012/13/14 war die Zeit, als das so im Diskurs innerhalb der Video-
spielwelt lauter und deutlicher wurde, dass man irgendwie sagte, hey,
miissen irgendwie die Frauen in irgendwelchen Videospielen eigentlich
so angezogen sein, wie sie angezogen sind? Beziehungsweise von meist
mannlichen Designern angezogen werden. (...) Fing an mit einem ganz
grundlegenden Diskurs iiber so ganz plumpen Sexismus, ganz plumpe
Sexualisierung in Spielen. (...) Videospiele sind halt inzwischen eine
gigantische Unterhaltungsindustrie, die irgendwie alle Leute erreichen.
Und das war dann fiir die Industrie eine ganz einfache wirtschaftliche
Entscheidung, dass man Spiele auch diverser aufstellt. (...) Das sind
dann tatsichlich kommerzielle Interessen gewesen, (...), dass diese Di-
versitdt in den Spielen présenter wird. (Dadurch) ist dann, glaube ich,
automatisch auch das Bewusstsein entstanden, dass es vielleicht auch in
den Firmen, die die Spiele machen, Probleme und Ungleichheiten gibt*
(Max Ginster/freier Journalist).

Diese Debatte tiber den Stellenwert von diversen Spielen fithrte zu einem
Umdenken mancher Studios. Allmadhlich zeichnet sich ein Wandel inner-
halb der mannerdominierten Gaming-Industrie ab: Der Druck von aufien
nach Abbau von Ungleichheiten sowie hoheren Frauen- und BIPoC-Antei-
len in der Gaming-Industrie hat mittlerweile eine Diskussion iiber die
dringende Modernisierung altbewdhrter Strukturen in den Studios angesto-
len. Dem Interviewzitat zufolge steht dabei jedoch die Vermarktung von
Diversitat im Vordergrund, wodurch Studios ihre Verkaufszahlen erhdhen
mochten. Ziel ist es, den Einfluss dieser marginalisierten Gruppen in der
Spieleentwicklung zu erhdhen, um ,bessere Ergebnisse“ erzielen zu kon-
nen. Der Wunsch nach mehr Diversitit steht somit unter einem Okonomi-
sierungsdruck.

3 Diversitdt in Organisationen der Gaming-Industrie

Die vorgestellte Genese des Feldes unterstreicht nicht nur, dass es sich
um eine stetig wachsende Branche handelt, sondern auch, dass sie sich
allmihlich in vielerlei Hinsicht institutionalisiert hat. So gibt es mittler-
weile sogar einklagbare Qualitdtsstandards im Hinblick auf Arbeits- und
Beschiftigungsverhaltnisse (vgl. Mieg 2006: 343). Stattgefunden hat zudem
eine Verberuflichung, die mit der Herausbildung spezifischer Bildungsorga-
nisationen einhergeht. Seit den 2000er-Jahren zahlen daher insbesondere
Bildungsorganisationen zu den feldrelevanten Akteur:innen, weil sie mit
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neuen Studiengdngen (Game Design, Game Engineering etc.) maflgeblich
zur Professionalisierung des Feldes beitragen. So berichten z.B. Medien
iber neue Entwicklungen in der Industrie, rezensieren neue Spiele und
erhdhen damit die Sichtbarkeit des Feldes. Eine erhohte Sichtbarkeit und
damit einhergehend auch die Anerkennung des Feldes sind Ziele von Or-
ganisationen, die Audits und Events durchfiithren. So ist die jéhrlich in
Deutschland stattfindende gamescom das weltweit grofite Games-Event.
Die Ebene der Governance, die in Deutschland hauptsichlich fiir die Spie-
le- und Standortférderung zustindig ist, sowie den Wissenstransfer und
die Vernetzung der Branche vorantreibt, triagt ebenfalls zur Sichtbarkeit des
Feldes bei, indem sie u.a. den Deutschen Computerspielpreis verleiht.

Herzstiick des Feldes sind jedoch Unternehmen: Dienstleistungsunter-
nehmen, Handelspartner:innen, Investor:innen und allen voran game pro-
duzierende Unternehmen. An dieser Stelle lassen sich zahlreiche weitere
Organisationen aufzihlen. Die folgenden Betrachtungen konzentrieren sich
jedoch auf die Spielhersteller, die auch als ,Kraftwerke® des Feldes gelten,
weil es ohne sie keine Games geben wiirde: Das Feld gegriindet und ge-
pragt haben die heutigen Big Player, die sogenannten AAA-Studios (1),
die nicht nur Spiele und zum Teil Spiel-Hardware produzieren, sondern
auch als Publisher, also als Verleger:innen, agieren. Sie sind Global Player
und aufgrund ihrer hohen Beschiftigtenanzahl GrofSunternehmen. Thnen
gegeniiber stehen Independent-Studios (2), die zum Teil aus nur zwei
Mitarbeiter:innen bestehen. Sie sind daher meistens Kleinstunternehmen,
aber mit unter 20 Mitarbeiter:innen teilweise auch kleine Unternehmen.
Studios, die globale Nischenspiele produzieren (3), die sich jedoch fern ab
von AAA- und Indie-Studios befinden, sind ebenfalls kleine Unternehmen.
Mobile Games produzierende Unternehmen (4) beschaftigen bis 300 Mit-
arbeiter:innen und bilden als mittlere Unternehmen in dieser Aufzdhlung
den vierten Organisationstyp.

Zwei Fallbeispiele aus dem genannten Forschungsprojekt sollen nun ex-
emplarisch mit dem Ziel, die ambivalenten Diversititsanspriiche im Feld zu
ordnen, vorgestellt werden (3.1). Daran anschliefSend stellt sich die Frage,
ob Diversitdt eine Chance in der Gaming-Industrie hat (3.2). Skizziert
werden hier Initiativen, die Diversitat im Feld verstetigen mochten.
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3.1 Diversitdt in Games-Organisationen: vertiefende Analysen anhand von
zwei Fallbeispielen

Im Zentrum der vertiefenden Analyse stehen zwei Fallbeispiele: Das erste
Fallbeispiel ist ein Indie-Studio (Indie IT) mit insgesamt 13 Mitarbeiter:in-
nen, zwei davon sind weiblich. Das zweite Fallbeispiel ist ein AAA-Studio
mit insgesamt 540 Mitarbeiter:innen. Der Frauenanteil liegt hier bei 15%
(vgl. BIU 2015). Beide Studios stehen sich in ihrer ,moralischen’ Ausrich-
tung kontrir gegeniiber: Wie in den nachfolgenden Ausfithrungen noch zu
sehen sein wird, zeichnet sich Indie IT durch eine hohe ethische Verantwor-
tung aus. Wiahrend sie gute Arbeitsbedingungen anstreben und Selbstaus-
beutung gezielt ablehnen, weist das AAA-Studio eine starke konomische
Grundorientierung auf, dem alle anderen Ziele — auch das Streben nach
Diversitdt — untergeordnet sind. Im Vergleich zur Indie-Szene stehen sie
in globaler Konkurrenz zu anderen AAA-Studios. Aufgrund dieser diver-
genten Ausrichtung bieten sie fiir die nachfolgenden Ausfithrungen eine
geeignete Kontrastfolie, um den Stellenwert von Diversitdt in Organisatio-
nen umfassend einzufangen. Mithilfe des empirischen Datenmaterials aus
dem genannten DFG-Forschungsprojekt werden daher die beiden Studios
zundchst hinsichtlich ihrer moralischen und ideellen Ausrichtung présen-
tiert, um daran anschliefend ihr Diversititsverstandnis herauszustellen.

Fallbeispiel I: Indie IT - Diversitdt aus ethischer Verantwortung

Diversitdt hat in diesem Unternehmen ein ausgesprochen positives Image,
was sich auch in der Aussage einer Designerin deutlich widerspiegelt:
sWir haben so das Verstindnis von wegen wir sind die Guten® (Sabrina
Krokus/Designerin/Indie II). Das Indie Studio nimmt demnach eine hohe
moralische Ausrichtung fiir sich in Anspruch. Das kommt auch und vor
allem in der Wahrnehmung des vorherrschenden Arbeitsklimas sowie in
der Arbeitsorganisation zum Ausdruck. So verstehen sich die Beschiftigten
nicht nur als Arbeitskolleg:innen, sondern vielmehr als ,Familie, die zu-
sammen Kunst“ (ebd.) machen, wobei Uberstunden (Crunch-Zeit)!? zwar
strikt abgelehnt werden, als ,heroischer Dienst‘ aber dennoch in Projektab-
schlussphasen stattfinden. Teamorientierung wird in diesem Studio als zen-
tral erachtet. In diesem Zusammenhang spielt auch Diversitit eine grofle

10 Als Crunch wird ein hohes Aufkommen an Uberstunden bezeichnet, die Arbeitssub-
jekte zu erfiillen haben, um Deadlines einzuhalten oder das Spiel fertigzubekommen.
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Rolle: ,Diversitét (ist) wichtig (...) und (muss) das neue Normal werden®
(Thomas Enzian/Producer/Indie IT).

Trotz dieses Anspruchs herrscht eine starke geschlechtliche Segregation
vor, die sich vor allem auf der Managementebene zeigt. Eine der befragten
Designerinnen wiinscht sich zwar einerseits, dass ,sich das mal @ndert
de-thematisiert aber anderseits die Geschlechterungleichheiten, indem sie
darauf verweist, dass sich auch die Minner im Unternehmen ,weiblich®
geben bzw. weiblich konnotierte Kleidung, Schminke und Schmuck tragen,
was jhrer Meinung nach auf eine Annéherung der Geschlechter verweist:

»(...) auf der Minnertoilette steht halt so eine Nagellackstation und
manchmal kommt auch jemand im Kleid und, es gibt auch einen,
der ist dann hdufig stirker geschminkt als ich und hat lackierte Nagel
und ich sitze da so in meiner Jogginghose. Also, es ist aufgebrochen.
Ich habe manchmal das Gefiihl, bei uns sind mehr von den Typen,
in Anfithrungszeichen, weiblicher als wir so, deswegen spielt das (der
Minnertberschuss) irgendwie wenig eine Rolle“ (Sabrina Krokus/Desi-
gnerin/Indie II).

Dass sich die médnnlichen Kollegen femininer zeigen als ihre weiblichen
Kolleginnen erweckt den Anschein, als miisse nicht mehr auf Geschlech-
tergleichheit geachtet werden, da die Dimension Geschlecht bereits aufge-
hoben wurde. Dieser ,Egalititsmythos® (Funder 2005; Funder/May 2014)
fithrt schliefSlich zu einem Gap zwischen einem Diversititsanspruch auf
der einen und der tatsichlichen Umsetzung auf der anderen Seite. In der
realen Praxis findet letztlich keine ,gelebte’ Diversitat statt und das Streben
danach lduft aufgrund der Annahme, dass Diversitdt und Geschlechter-
gleichheit bereits umgesetzt wurden, ins Leere, wenngleich es in diesem In-
die-Studio auch durchaus bereits Anzeichen dafiir gibt, dass Akteur:innen
diese Ambivalenz erkennen und den vorherrschenden Diversitatsmythos
hinterfragen. Hierzu heift es in einem Interview mit einer Designerin: ,,In
der Theorie ist immer alles ,offen’ (...). Und in der Praxis ist es so, dass
es trotzdem nicht so super divers ist“ (Sabrina Krokus/Designerin/Indie
IT). Dass eine geschlechtssensible Sprache in Stellenausschreibungen hieran
etwas dndern konnte, glaubt sie nicht:

Viele schreiben das auch mittlerweile dazu, (...) sie wollen vor allem
von unterreprasentierten Gruppen Bewerbungen haben. Ich habe das
Gefuhl, das dauert, bis sich das vermischt. Und, ich weifl auch immer
nicht, wie ich dazu stehe, wenn das schon so extra dabeisteht. Das ist ir-
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gendwie auch wieder komisch. Deswegen, Studio X hat das zum Beispiel
nicht dabei. (...) Letztendlich soll das ja einfach einladend sein, dass
einfach jeder sich bewirbt“ (Sabrina Krokus/Designerin/Indie II).

Thres Erachtens reiche es ohnehin nicht, wenn Unternehmen lediglich auf
der Ebene der Rhetorik Verdnderungen vornehmen, aber gleichwohl kénn-
te es ein Anfang sein:

»(...) irgendwie muss man es ja auch dahin kriegen. Und ich weif3,
dass viel am Uberlegen und Besprechen ist. (...) Ich glaube, es gibt viel
Wunsch danach, aber bisher noch nicht so viele Ansdtze, wie man das
jetzt eigentlich realisieren soll“ (ebd.).

Thr zufolge fehlen konkrete Mafinahmen und Konzepte auf der Hinterbiih-
ne, um die anvisierten Ziele tatsdchlich zu erreichen und das Handeln und
Wahrnehmen der Beschiftigten entsprechend zu verdndern. In ihrem Fall
kann also von einer selbstreflexiven Akteurin gesprochen werden, insofern
haben wir es hier mit dem ausgesprochen seltenen Fall einer Infragestel-
lung des weitverbreiteten ,Egalitéts- sowie Diversitdtsmythos’ zu tun.

Ganz anders sieht es mit Blick auf die Managementebene aus. Hier wird
der Grund fiir die fehlende Diversitdt und die anhaltende Unterreprisen-
tanz von Frauen ausschliefflich bei ihnen selbst vermutet, also auflerhalb
der Verantwortung der Organisation gesehen, wie ein Producer meint:

JWir kriegen schlicht zu wenig Bewerberinnen. Und daran sehe ich es
halt. Bei Grafikdesign geht es, also es viel eigentlich. Aber alles andere
ist immer noch ménnlich dominiert. Ich kann von anderen Diversititen
wenig sagen, da kriegen wir noch weniger Bewerbungen. Und das finde
ich schade. Ich weif3 nicht genau, woran es liegt. Wahrscheinlich wirklich
an (dem Verhalten von Bewerberinnen, die sich nicht trauen, sich zu
bewerben) (...) und das ist sehr schade. (...) (Denn man kann) alles,
wenn man mochte“ (Thomas Enzian/Producer/Indie II).

Auf die Nachfrage, ob es konkrete Mafinahmen gibt, dieses Ungleichge-
wicht bei den Bewerber:innen auszuhebeln, erwahnt der befragte Manager
zwar, dass sie es mal ,,ausprobiert® hitten, ,Namen nicht in die Bewerber-
dinger zu schreiben’, aber letztlich sei ihm das zu umstdndlich erschienen,
denn das mache ,es aber tatsdchlich einfach nur kompliziert im Anschrei-
ben®. Somit erfolgt bis heute weder eine gezielte Ansprache mdoglicher Be-
werberinnen, noch werden Kooperationen mit Schulen und Ausbildungs-
stitten gesucht; auch gibt es keinen Girls'Day, keine Werbekampagnen,
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keine geschlechtssensible Ansprache auf den Unternehmensseiten und auch
keinen anonymisierten Bewerbungsprozess. Dieser Umstand kann als Beleg
dafiir gesehen werden, dass Diversitit zwar aus einer ethischen Motivati-
on heraus durchaus als erwiinschtes Ziel adressiert wird, letztlich jedoch
keine Verdnderungen angestrebt werden, es also an Bewusstsein fehlt.
Das Studio ist somit noch weit davon entfernt, eine Infragestellung ihrer
Strukturen, Anforderungen an Arbeitskréfte und bisherigen Arbeitskultur
vorzunehmen. Kurzum, von einer Hinterfragung des ,Diversitdtsmythos®
kann hier keine Rede sein - sieht man von den wenigen Akteurinnen - wie
der zitierten Designerin — einmal ab.

Zusammengefasst veranschaulicht Indie II, dass Diversitit — zumindest
vordergriindig - eine hohe Relevanz erfihrt. ,Die Guten® sein zu wollen
geht offensichtlich mit dem Wunsch einher, Diversitdt im eigenen Unter-
nehmen und schliefllich auch in der gesamten Industrie umsetzen zu wol-
len. Diversitit wird somit zum ,Aushéngeschild; auf das das Unternehmen
nicht verzichten kann und will, da es sich hierbei immer noch um ein
,Must-have® handelt. Gleichwohl wird nur wenig dafiir getan, dass Diversi-
tat auf allen Ebenen der Organisation umgesetzt wird.

Fallbeispiel II: AAA-Studio - Diversitét aus konomischem Kalkiil

Als Kontrast zu Indie IT wurde das AAA-Studio ausgewéhlt. Es zeichnet sich
durch eine starke Wachstumsorientierung aus. Hinzu kommt, dass wir es
hier mit einem Fall zu tun haben, der sich auch mit innerhalb des Studios
offentlich gemachten Sexismus Vorwiirfen konfrontiert sah. Unterschiede
lassen sich vor allem auch im Hinblick auf die Arbeitskultur ausmachen:
Im Unterschied zu Indie II, versteht sich das AAA-Studio erst gar nicht als
,Familie;, wenngleich hier ebenfalls viel Wert auf ein familidres Arbeitsklima
gelegt wird, wie der Geschiftsfithrer meint:

sWir bieten einfach ein tolles Miteinander hier. Also ich glaube, die
Mitarbeiter, die zu uns kommen, sagen uns haufig: Wow;, ich werde hier
einfach ganz toll aufgenommen® (Bjorn Efeu/Managing Director/AAA-
Studio).

Der Unterschied besteht jedoch darin, dass Arbeit und Leben keine Ent-
grenzung erfahren, wie sie in der Indie-Szene iiblich ist.

»Ich finde ganz wichtig, dass man Privatleben und Berufsleben trennt.
Aber wir haben trotzdem eine personliche Ebene mit den Mitarbeitern.
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Das sind nicht nur Ressourcen, sondern wirklich eine personliche Ebene.
Und ich glaube, das ist etwas, was man von einem grofien Unternehmen
nicht unbedingt erwartet. Und ich glaube, das zeichnet uns aus. Und
wir haben eine gute Work-Life-Balance. Ich glaube, dass wir da wirklich
vorbildlich sind. (...)“ (Bjorn Efeu/Managing Director/AAAStudio).

Der Geschiftsfithrer betont, wie wichtig ihm ein personliches Miteinander
ist, grenzt aber gleichzeitig die Sphéren Arbeit und Leben voneinander ab.
Die Identifikation der Arbeitssubjekte mit dem Feld und den Produkten
ist somit nicht so hoch wie in der Indie-Szene, wo eine hohe Subjektivie-
rung von Arbeit vorherrscht; zumindest gibt es keine Verschmelzung der
Arbeitssubjekte mit dem Studio und dessen Produkten. Die Idee einer
Work-Life-Balance ist fiir ihn jedoch kein Selbstzweck, sondern dient der
Zukunftsfahigkeit seines Unternehmens. Er mochte attraktiv bleiben auf
dem internationalen Markt, in dem Fachkrifte umkdmpft sind:

»Es gibt Mitarbeiter, die aus Amerika zu uns kommen. Und die sagen:
JIch verdiene hier nur die Hilfte. Aber dafiir habe ich noch ein Leben.
Und ich liebe es, ich will hierbleiben. Und das ist genau, was ich will*
(Bjorn Efeu/Managing Director/AAA-Studio).

Mit einem dhnlichen Argument verfolgt er das Anliegen der Geschlechter-
gleichstellung: Er erzdhlt, dass sie ihren Vorstand um zwei weibliche Mit-
glieder erweitert haben und inzwischen insgesamt drei weibliche Mitglieder
haben, eine Entwicklung, die er als positiv wahrnimmt:

»=Und das hat so einen positiven Effekt gehabt. Wir suchen jetzt auch
schon nach solchen Beschleunigungen. Und ja, das ist ein spannender
Prozess. Aber wie gesagt Future Work, das kann man nicht davon (ge-
meint: Diversitat) trennen. Das ist eins” (ebd.).

Eine parititische Geschlechterverteilung auf Managementebene sowie eine
erhdhte Relevanz von Diversitit im Allgemeinen wird hier zum Zeichen fiir
ein zukunftsfahiges Unternehmen, denn diverse Teams, so seine Uberzeu-
gung, erzielen bessere Ergebnisse:

~Was ich grundsitzlich sagen wiirde ist, dass ein diverses Team immer
viel besser ist als ein nicht diverses Team. Und wir stellen fest, je diverser
die Teams sind, je internationaler, je multikultureller, je gendermifig
gemischter desto bessere Ergebnisse erzielen sie im Endeffekt. Weil die
Arbeit mehr Spafl macht. Weil ich mehr Perspektiven habe. (...) Das
heifit, die Mischung macht es” (ebd.).
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Hier wird der Okonomisierungsaspekt deutlich, dem der Anspruch nach
mehr Diversitit unterliegt. Die Leitidee der Diversitit wird im AAA-Studio
nicht nur aufgrund ethischer Erwdgungen, um zu Chancengleichheit zu
gelangen, befiirwortet, sondern auch und vor allem aus arbeitsmarktpoliti-
schen und 6konomischen Griinden.

Dass die Diversitatskategorie Geschlecht hierbei eine besondere Rolle
einnimmt, lieSe sich damit erkldren, dass, je mehr Frauen im Unternehmen
arbeiten, Diversitét desto sichtbarer nach auflen und zugleich auf positive
Weise anschlussfahig an aktuelle gesellschaftliche Anspriiche an Geschlech-
tergleichstellung wird, wie in der folgenden Auflerung des befragten Ge-
schiftsfiihrers deutlich wird:

»Der Vorteil bei Gender ist ja, dass ich zumindest, weitgehend, dann
die Vielfalt doch noch irgendwie auch nach auflen darstellen kann. Als
wir unser Management Board umgestellt haben, habe ich gesagt, na ja,
gut, wunderbar, wir kénnen jetzt natiirlich sagen, wir nehmen jetzt noch
zwei Frauen, damit wir drei Frauen im Team haben. (...) Ich kann aber
offensichtlich nicht sagen, wir brauchen jetzt noch einen Homosexuellen.
Das wire vollig bizarr, so was zu sagen® (Bjorn Efeu/Managing Direc-
tor/AAA-Studio).

Zwar wiaren durchaus auch andere Diversitatskategorien denkbar, die die-
se Sichtbarkeit herstellen konnten (z.B. race, Alter), diese versprechen -
aus Sicht des Managements — jedoch weniger symbolischen Reputationsge-
winn. Damit wird Diversitdt nicht nur aus 6konomischen Griinden umge-
setzt, um die Verkaufszahlen der Games zu erhohen, sondern auch um
eine Diversitatspolitik zu betreiben, die auf Sichtbarkeit aus ist und zum
Ziel hat, sich vor ,Anschuldigungen von aufSen; ndmlich nicht divers genug
zu sein, zu wappnen. Aber, dhnlich wie auch das andere Unternehmen
(Indie II), gehen die getroffenen Mafinahmen nur so weit, wie sie keine
grundsétzlichen Veranderungen an den Arbeitsstrukturen und mit wenig
Ressourcen umsetzbar sind. So wiirde der befragte Geschiftsfithrer keine
Frauenquote im Bereich der Programmierung einfithren, um gerade in die-
sem Bereich die Geschlechterungleichheit aufzuheben, weil dann befiirch-
tet wird, nicht tiber ausreichend Fachpersonal verfiigen zu konnen. Hinzu
kommt, dass die hiermit einhergehenden Aktivititen Ressourcen binden
konnten - oder wie der befragte Manager betont — der Aufwand dafiir
einfach zu grof3 sei:
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SWir haben sicherlich zu wenig Frauen, die programmieren. Da wiirde
ich mich freuen, wenn wir mehr hitten. Und die Frauen, die wir haben,
die programmieren auch toll. Also offensichtlich ist das kein Problem.
Aber auf der anderen Seite glaube ich, dass das auch irgendwie ziemlich
blaudugig wére zu sagen, wir wollen jetzt 50% der Programmierer, Pro-
grammiererinnen sollen jetzt Frauen sein. Ich glaube, da wiirden wir
uns viel Stress machen. Wie sollen wir das schaffen? (...) Wir versuchen
schon. (Bjorn Efeu/Managing Director/AAA-Studio).

Ahnlich wie in Fallbeispiel I verzichtet auch das AAA-Studio auf konkrete
Diversity-Konzepte, sodass auch kein Monitoring stattfindet. Somit kann
bezogen auf dieses Unternehmen nicht die Rede davon sein, dass Diversitit
bereits die Organisation auf allen Ebenen durchdrungen hat, vielmehr
bleibt es bei einer auf der Vorderbiihne platzierten Leitidee, die nicht durch
strukturelle Mafinahmen unterfiittert wird — und erst recht noch nicht in
die soziale Praxis und die Képfe Einzug gehalten hat.

Vergleichende Analyse: Stellenwert von Diversitat

Die beiden Fallbeispiele veranschaulichen zwei unterschiedliche Sichtwei-
sen auf Diversitit: eine eher ethisch und eine eher 6konomisch begriindete.
Beide zielen auf mehr Diversitdt in der Gaming-Industrie ab. Mit anderen
Worten: Zum einen gibt es Unternehmen, die aus einer moralischen Uber-
zeugung heraus Diversitdt auf der Feld- wie auf Organisationsebene voran-
treiben mochten, wahrend andere eher 6konomisch begriindete Motive
verfolgen.

Blickt man auf die erste Gruppe, finden sich hier vor allem die kleinen
Unternehmen, die eher der Indie-Szene zugerechnet werden konnen. Hier
wird nicht nur Diversitit positiv konnotiert, auch zeichnen sich diese Un-
ternehmen durch ein spezifisches Arbeitsklima aus. ,Die Guten® sein zu
wollen, lautet das Stichwort, mit dem offenbar sowohl eine Affinitat zum
Leitbild Diversitdt als auch zu einer starken Team- bzw. Familienorientie-
rung verbunden ist, was an Reckwitz® ,Neovergemeinschaftung® erinnert
(vgl. Reckwitz 2017). D.h., Mitarbeiter:innen werden als Familienmitglieder
angesehen und Diversitét soll in das normative Management Einzug halten,
um nicht fiir Ausgrenzungen und Diskriminierungen verantwortlich zu
sein. Statt mit 6konomischem Kapital und anderen Formen von Sicherhei-
ten erfiillt das ,Gutsein® hier die Funktion, Mitarbeiter:innen emotional an
das Unternehmen zu binden. Aufgrund der Werte des Unternehmens gehen
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Mitarbeiter:innen ein ,affektives Commitment“ ein (Mowday et al. 1970),
wodurch sich das tiefe Gefiihl® entwickelt, sich in der Organisation ,behei-
matet’ zu fithlen und Teil einer Familie zu sein (vgl. van Dick 2004). Hierin
stellt Diversitit nicht nur den moralischen Uberbau eines Unternehmens
dar, sondern ist gleichzeitig auch zweckorientiert, indem es den ,affektiven
Subjektivierungsprozess” (Sauer/Penz 2014) fordert.

Im Gegensatz hierzu riickt bei anderen Unternehmen die ethische
Motivation in den Hintergrund, wie etwa im Fall des AAA-Studios. Als
Groflunternehmen steht eine 6konomische Orientierung im Zentrum des
Selbstverstdndnisses, weshalb Diversitit darin einem Human Ressource
Trend folgt. Mehr Diversitdt in der Belegschaft gewdhrleistet einen diver-
sen Blick bei der Spieleentwicklung, wodurch mehr Endverbraucher:innen
angesprochen werden. Diversitdt wird hier 6konomisiert, da eine Profitma-
ximierung im Zentrum der Motivation steht.

Beide Fallbeispiele haben jedoch gemeinsam, dass sie keine konkreten
Diversity-Konzepte vorweisen konnen. Mehr noch: Zwar bekunden sie -
wenngleich aus unterschiedlichem Anreiz heraus - ihre Offenheit, wobei
es sich jedoch um eine ,Strategie rhetorischer Modernisierung“ (Wetterer
2002) handelt: Beide streben keine strukturellen Verdnderungen an, denn
Mafinahmen, die zu mehr Bewerber:innen fithren kénnten, werden abge-
lehnt, da sie zu ,anstrengend® oder zu ,,stressig“ wiren. Letztendlich inves-
tieren beide Unternehmen nicht in die Umsetzung diversitatsrelevanter
MafSnahmen, weil sie im Sinne ihrer unternehmerischen Ziele nicht profi-
tabel genug erscheinen. Es stellt sich also die Frage, ob Diversitét tiberhaupt
eine Chance in der Gaming-Industrie hat.

3.2 Hat Diversitat eine Chance? Initiativen fiir mehr Diversitat

#MeToo hat den anhaltenden Sexismus in der Gaming-Industrie themati-
siert und vor allem sichtbar gemacht, wodurch durchaus Bewegung ins
Spiel gekommen ist. Die hohe Relevanz von Diversitit wird nun nicht nur
als wichtig erachtet, der Hashtag ist auch verantwortlich fiir Initiativen, die
sich im Feld gegriindet haben, um die Anzahl marginalisierter Gruppen -
insbesondere von Frauen - zu erhhen, wie das Zitat eines Producers aus
der Indie-Szene veranschaulicht:

»Ich sehe es halt iber den Bundesverband, dass die immer und immer
wieder auch Stellung dazu (gemeint: Diversitit) beziehen und das aktiv
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unterstiitzen, dass Diversitat wichtig ist und das neue Normal werden
muss.* (Thomas Enzian/Producer/Indie II).

Wie eingangs bereits erwahnt, hat der Games-Verband analog zur Charta
der Vielfalt die Initiative ,Hier spielt Vielfalt“ gegriindet, die sich fiir eine
Games-Kultur, die frei von Vorurteilen und Diskriminierung ist, einsetzt.
Neben einem Best-Practice-Guide fiir eine diverse Arbeitskultur, dient die
Initiative auch dazu, sich mit einer Unterschrift offen zu Diversitit zu
bekennen. Dass nun die Zeichen auf Wandel stehen, zeigen auch die beiden
folgenden Initiativen: Event II ist eine Unterstiitzungsplattform fiir Frauen
in der Gaming-Industrie. Allein die Griindung dieses Events verdeutlicht,
inwiefern die Diversitdtsdimension Geschlecht in der Gaming-Industrie
eine besondere Rolle einnimmt. Denn 2015 - im Griindungsjahr - traute
sich die Initiatorin noch nicht, den Geschlechterfokus offen kundzutun:

,Und ich habe dann auch gedacht, also ich wollte nicht eben in dieser
feministischen Ecke landen und (...) ich hatte schon Sorge, dass das
vielleicht nicht besonders gut aufgenommen wird, das Ganze. (Rachel
Jasmin/Founder/Event II).

Zehn Jahre nachdem Angela Merkel als Bundeskanzlerin vereidigt wurde,
zwei Jahre nach dem Beginn von #MeToo war der Feminismus in der
Gaming-Industrie nach wie vor mit Vorurteilen behaftet, die dafiir sorgten,
dass der Schritt, ein Event fur Frauen in der Branche zu etablieren, mit
Angst vor dem Ausschluss aus dem Weiflen Boys Club’ behaftet war. Zu
Jasmins Uberraschung hat die deutsche Gaming-Industrie die Initiative
inzwischen gut angenommen, sodass sie bis heute {iber eine hohe Reputa-
tion in der Industrie verfiigt. Sie dient als Plattform, die weibliche Erfolgs-
geschichten hervorhebt und Mentorinnenprogramme anbietet. Das Event
wirbt mit ihrer starken Gemeinschaft, Offenheit und Inklusivitdt. Letztere
steht dafiir, dass sich die Plattform nicht nur fiir Frauen, sondern fiir alle
marginalisierten Gruppen (z.B. BIPoC) einsetzt.

2015 wurde erstmalig auch der Women in Tech Day im Rahmen der ga-
mescom veranstaltet. Auch diese Initiative ist eine Dialogplattform und spe-
ziell fiir Frauen konzipiert, die in der Computer- und Videospielindustrie
tatig sind. Hier konnen Frauen aus der Gaming-Industrie u.a. ,networking'
betreiben und gemeinsam an innovativen Losungen arbeiten. Anders als
das eben erwidhnte Event II findet der Women in Tech Day jedoch nicht viel
Anklang. Bereits ein Jahr spater besuchten lediglich 30 Frauen dieses Event.
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Die Initiativen stehen fiir einen Wandel der Gaming-Industrie hin zu
mehr Vielfalt, indem insbesondere eine Erhéhung des Frauenanteils sowie
die Unterbindung von sexistischer Gewalt angestrebt wird. Es bleibt abzu-
warten, ob es ihnen gelingt, die ,Nerd-Kultur® ganzlich abzuschaffen bzw.
sie mit neuen Inhalten zu fiillen.

4 Fazit und Perspektiven

Der Beitrag widmet sich dem aktuellen Stand von Diversitit in der Ga-
ming-Industrie. Dabei stehen insbesondere widerspriichliche Entwicklun-
gen im Zentrum der Analyse: Das empirische Datenmaterial veranschau-
licht vor allem, dass sich das Feld selbst als Vorreiterin in Sachen Diversitat
sieht, da es seit jeher Raum fiir marginalisierte Gruppen bietet. So stell-
ten etwa die Diversititsdimensionen Behinderung, sexuelle Orientierung
und Identitit sowie Nationalitit noch nie eine Besonderheit in der Ga-
ming-Industrie dar. Vielmehr versteht sich die Gaming-Industrie als eine
Gemeinschaft, die sich geradezu durch ein ,Anderssein’ definiert. Dessen
ungeachtet war sie von Beginn an stark méannlich geprégt, woran sich bis
heute nicht viel gedndert hat. Eine Kultur, die - zum Teil immer noch
— als ,frauenfeindlich’ charakterisiert werden kann. Vorherrschend waren
und sind weifle Manner, die die zentralen Positionen in den Unternehmen
bekleiden. Diese ,hegemoniale Méannlichkeit® (Connell 1999) ist fiir eine
spezifische Diversitit in der Gaming-Industrie verantwortlich, die nur dann
eine Abkehr vom Mainstream befiirwortet, solange sie mannlich konnotiert
ist. Demgegeniiber erschweren andauernde Hiirden und Barrieren Frauen
sowohl den Zutritt in das Feld als auch auf machtvolle Positionen. Die
Besonderheit dieser spezifischen Diversitit besteht also darin, dass sich
das Feld als divers definiert, gleichzeitig aber zu einer Verschleierung der
Diversitatsdimension Geschlecht beitragt. Diversitdt ist in der Gaming-In-
dustrie demnach kein Tiiroffner® fiir die Dimension Geschlecht, wie es
Krell (2008) postuliert. Vielmehr sorgt ein ,Diversitdtsmythos“ (Funder)
dafiir, dass die Gender-Problematik als vermeintlich {iberwunden gilt und
Geschlecht nun erst recht de-thematisiert wird. Dennoch kann nicht die
Rede davon sein, dass Gender-Interessen in der Komplexitat von Diversitat
in der Gaming-Industrie weiterhin marginalisiert werden. Im Gegenteil:
Der normative Druck von auflen sorgt auch in den Unternehmen fiir ein
Umdenken. Denn die empirischen Daten veranschaulichen, dass ein Mehr
an Vielfalt - womit auch eine Erhéhung des Frauenanteils gemeint ist —
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durchaus positiv aufgefasst wird — wenngleich aus unterschiedlichen Moti-
ven heraus: Da gibt es jene Unternehmen, die ethisch motiviert sind und
Ungleichheiten im Feld abbauen md&chten. Andere Unternehmen erken-
nen hingegen durch eine erhohte Diversitdt und eine Geschlechtergleich-
heit einen Wettbewerbsvorteil. Beide Motivationen sind hierbei zweckori-
entiert: Zum einen wird Diversitit 6konomisiert. Das heiflt, umfassende
Gleichheitsaspekte sind nachrangig, wenn 6konomische Gesichtspunkte im
Zentrum stehen (vgl. Bereswill 2004: 56). Zum anderen wird ,Diversitat
als eine gute Tat“ (Ostendorp 2009: 21) gewertet. Das wiederum heif3t, sie
wird hier nicht primar wegen eines image- oder marktfokussierten Nutzens
tiir die Organisation befiirwortet, sondern aus einer sozial-normativen Ori-
entierung heraus (Image, Mitarbeiter:innenbindung). Was folgt hieraus?

Festgehalten werden kann, dass Diversitit in der Gaming-Industrie wi-
derspriichlich verhandelt wird. Die widerspriichlichen Entwicklungen in
der Gesellschaft hinsichtlich eines Mehr an Diversitét scheinen sich in den
Organisationen der Gaming-Industrie widerzuspiegeln. Weitere Forschun-
gen konnten an diesem Punkt ansetzen und Diversitit in der Gaming-In-
dustrie vertiefender analysieren, um ein detaillierteres Bild gewinnen zu
konnen und mehr z.B. iiber die Mikroebene zu erfahren, so etwa uber
die wenigen selbstreflexiven Akteur:innen, die in der Lage sind, Diversitits-
mythen zu entlarven. Noch ist die Bilanz allerdings erniichternd: Die Ga-
ming-Industrie ist zumindest bislang insgesamt noch weit davon entfernt,
Diversitdt als ein nachhaltiges Konzept und selbstverstandliches Element
ihrer organisationalen Praxis zu begreifen.
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