2. Theorie und Methode

2.1 VERGNUGEN

Das folgende Kapitel legt einen Grundstein der Arbeit, indem es die zentrale Un-
tersuchungskategorie ,Vergniigen konkretisiert.! Dieser Begriff taucht als Leit-
kategorie und Schlagwort in verschiedenen sozial- und kulturwissenschaftlichen
Studien auf? und auch seine Einbindung in historische Ab- und Aufwertungsdis-
kurse rund um populire Kulturen wurde bereits beschrieben. Inwiefern er aber
spezifische analytische Perspektiven erdffnet, blieb bisher ungeklirt. Die folgen-
de Konzeptualisierung ist bewusst allgemein gehalten, so dass sie auch iiber den
Untersuchungsgegenstand ludisch-virtuelle Gewalt hinausgehend angewendet
werden kann. Sie soll festlegen, welches spezifische Erkenntnisinteresse sich hin-
ter dem Vorhaben verbirgt, einen populirkulturellen Prozess als Vergniigen zu

1 | Einige der folgenden Anmerkungen finden sich bereits in Christoph Bareither: Vergni-
gen als Doing Emotion. In: Kaspar Maase u.a. (Hg.): Medien - Macher - Publika. Beitrage
der Europdischen Ethnologie zu Geschmack und Vergniigen. Wiirzburg 2014, S. 36-49;
Ders.: Wie ethnographiert man Vergniigen? Zur Erforschbarkeit von Erfahrungsqualitaten.
In: Ders./Kaspar Maase/Mirjam Nast (Hg.): Unterhaltung und Vergniigung. Beitrdge der
Européaischen Ethnologie zur Populdrkulturforschung. Mit einem Vorwort von Hermann
Bausinger. Wiirzburg 2013, S. 196-209.

2 | Vgl. beispielsweise Udo Gottlich/Rainer Winter (Hg.): Politik des Vergnlgens. Zur Dis-
kussion der Populdrkultur in den Cultural Studies. KdIn 2000; Michael Heinlein/Katharina
Sessler (Hg.): Die vergniigte Gesellschaft. Ernsthafte Perspektiven auf modernes Amii-
sement. Bielefeld 2012; Kaspar Maase: Grenzenloses Vergniigen. Frankfurt a.M. vierte
Aufl. 2007; Ders.: Die Menge als Attraktion ihrer selbst. Notizen zu ambulatorischen
Vergniigungen. In: Sacha Szabo (Hg.): Kultur des Vergnigens. Kirmes und Freizeitparks
- Schausteller und Fahrgeschafte. Facetten nicht-alltaglicher Orte. Bielefeld 2009, S. 13-
27; Marcus Merkel/Ulrike Haufer (Hg.): Vergniigen in der DDR. Berlin 2009.

3 | Vgl. Jens Wietschorke: Vergniigen. Zur historischen Semantik eines bildungsbiirger-
lichen Konzepts. In: Christoph Bareither/Kaspar Maase/Mirjam Nast (Hg.): Unterhaltung
und Vergniigung. Beitrdge der Europaischen Ethnologie zur Populdrkulturforschung. Mit
einem Vorwort von Hermann Bausinger. Wiirzburg 2013, S. 48-60.
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verstehen und ihn als solches ethnografisch zu beschreiben. Im anschlieRenden
Kapitel fithre ich diese Uberlegungen dann konkret mit dem Untersuchungsge-
genstand zusammen.

2.1.1 Pleasure

Nahe liegt, den Begriff des Vergniigens an den Begriff pleasure anzulehnen, der
mit ,Lust” oder auch ,Vergniigen“ ibersetzt werden kann. Bereits in den 1970er-
Jahren nahm der Begriff in Roland Barthes Studie ,The Pleasure of the Text“ oder
fiir Laura Mulveys feministische Perspektive auf ,Visual Pleasure and Narrative
Cinema‘ eine wichtige Funktion ein. Aufgegriffen wurde er dann in den 198oer-
Jahren durch die angloamerikanischen Cultural Studies und deren Teilbereiche
der Audience Studies® und der Leisure Studies’. Allerdings ist nicht von einer
einheitlichen und spezifischen Theorie des Begriffs in den Cultural Studies aus-
zugehen. Im Gegenteil sind die Ansitze sehr unterschiedlich. Barbara O’Connor
und Elisabeth Klaus weisen darauf hin, dass sich das Interesse der Cultural Stu-
dies an pleasure einerseits aus der Auseinandersetzung mit dem Zusammenhang
von Populirkultur und Ideologie, andererseits aus der verstirkten Aufmerksam-
keit fiir genderspezifische populidrkulturelle Genres herleitete.® In jedem Fall war
die Frage nach pleasure fiir die Cultural Studies eine politische Frage.

Besonders tief hat John Fiske den Begriff in seinen bis heute einflussrei-
chen Arbeiten zu Populdrkulturen verankert.? Er grenzt sich dabei von solchen
Perspektiven ab, die in pleasure (etwa bei der Fernsehrezeption) vor allem einen
Prozess der Affirmation hegemonialer Macht erkennen. Stattdessen betont Fiske
die Eigenwilligkeit und Kreativitit von Rezeptionspraktiken, was sich auch im
Schlagwort der ,active audience” wiederspiegelt.” Publika, so Fiske in seinen Mo-

4 | Vgl. Roland Barthes: The Pleasure of the Text. New York 1975. ,Pleasure” iibersetzt
dabei den Begriff ,plaisir® aus dem franzdsischen Original. In den britischen Cultural
Studies wird allerdings immer wieder auf die englische Fassung und deren Begriffe Bezug
genommen, weshalb ich hier diese Fassung angebe.

5 | Laura Mulvey: Visual Pleasure and Narrative Cinema. In: Screen 16 (1975), H. 3, S.
6-18.

6 | Vgl. Barbara 0’Connor/Elisabeth Klaus: Pleasure and Meaningful Discourse. An Over-
view of Research Issues. International Journal of Cultural Studies 3 (2000), H. 3, S.
369-387.

7 | Vgl. David E. Harris: Key Concepts in Leisure Studies. London/Thousand Oaks/New
Delhi 2005, S. 195-199.

8 | Vgl. 0’Connor/Klaus: Pleasure and Meaningful Discourse.

9 | Einen Uberblick gibt Eggo Miiller: ,Pleasure and Resistance”. John Fiskes Beitrag zur
Popularkulturtheorie. In: montage/av 2 (1993), H. 1, S. 52-66.

10 | Vgl. John Fiske: Television Culture. Popular Pleasures and Politics. London/New York
1987, S. 62-83.
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nografien ,Television Culture®, ,Understanding Popular Culture” und ,Reading
the Popular“* seien nicht nur passive Rezipienten von ,pleasures of conformity*,
sondern sie wiirden ,popular pleasures“ produzieren, deren besonderer Reiz gera-
de in ihrer Widerstindigkeit gegentiber hegemonialer Macht bestehe:'>

»,Mass-produced culture [...] offers subordinated people a dominant sense of their subor-
dination, that is, a sense that serves the interests of the dominant. Any pleasure in this
sense is muted [...] and is limited to the pleasures of conformity and recognition. Popular
culture, however, makes meanings of subordination that are those of the subordinate,
and the pleasures involved are those of resisting, evading, or scandalizing the meanings
proposed by the forces of domination.“*

Dabei unterscheidet er zwei Kategorien dieser vergniiglichen beziehungsweise
lustvollen Widerstidndigkeit: Flucht (,evasion) und Produktivitit (,productivity“).'+
Wihrend die Flucht vor hegemonialer Macht (beispielsweise durch das Anhéren
und Feiern von Rock-Musik) pleasure vor allem in einem Akt der kérperlichen
Befreiung und Ausschweifung finde, seien die ,productive pleasures“s mehr
dem Geist (,mind“'®) zugeordnet. Mit diesem nehme man Unterhaltungsangebo-
te nicht passiv wahr, sondern setze sie aktiv und eigenwillig zum eigenen Alltag
in Bezug. Dadurch komme es zu einer Auseinandersetzung mit hegemonialen
Strukturen, durch die ein Potenzial fiir politische Widerstindigkeit freigesetzt
werde — wobei diese Widerstindigkeit zugleich integraler Bestandteil von plea-
sure sei: ,Popular pleasures, then, consist of both the producerly pleasures of ma-
king one’s own culture and the offensive pleasures of resisting the structures of
domination.“”

Diese sehr pointierte Perspektive brachte Fiske zahlreiche Kritiken ein.’® Aus
ethnografischer Sicht fillt vor allem ins Gewicht, dass er pleasure ausschliefllich
in Momenten der Widerstindigkeit sucht. So entdeckt er das Vergniigen an Wi-
derstindigkeit beispielsweise im Kauf von Waren, im Umgang von Frauen mit
Mode, in der Leidenschaft fiir den Surfsport oder in der Fernsehrezeption. In

11 | Vgl. Fiske: Television Culture; Ders.: Understanding Popular Culture. Boston 1989;
Ders.: Reading the Popular. London/New York 2000 [erstmals 1989].

12 | Fiske: Understanding Popular Culture, S. 49; vgl. zusammenfassend auch Andreas
Hepp: Cultural Studies und Medienanalyse. Eine Einfiihrung. Wiesbaden dritte erw. Aufl.
2010, S. 65-75.

13 | Fiske: Reading the Popular, S. 134,

14 | Fiske: Understanding Popular Culture, S. 50.

15 | Ebd., S. 49.
16 | Ebd., S. 69.
17 | Ebd., S. 58.

18 | Vgl. Miller: ,Pleasure and Resistance®, S. 52. Zur mit dieser Kritik verbundenen
sRevisionismus-Debatte“ vgl. Hepp: Cultural Studies und Medienanalyse, S. 140ff.
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einem Beitrag von 1985 (wiederverdffentlicht 1989) diskutiert Fiske gemeinsam
mit John Watts pleasure auch in Bezug auf (Automaten-)Videospiele.’® Aus den
Aussagen von Spielern, sie seien stolz darauf, wenn sie gut spielen und mit einem
einzigen Geldstiick lange gegen die vom Automaten gestellte Herausforderung
bestehen konnen, schlussfolgern Fiske und Watts: ,Not putting more coins in
the slot, the pleasure of not paying for pleasure in a society that has made leisu-
re into a consumer industry, is a self-assertive grasping of economic and tem-
poral control.“>* Und so wird in ihrer Interpretation beispielsweise das Spielen
des bekannten Space Invaders zum Akt der gesellschaftspolitischen Befreiung:
»The player of Space Invaders [...] renounces his position as subject and becomes a
practice-as-object, a body, that, for the moment of the game, is liberated from the
process of ideological construction. This moment of liberation [...] is the moment
of pleasure.“*

Deutlich wird, dass Fiske pleasure meist im Spannungsfeld zwischen Popu-
larkulturen und hegemonialen Ideologien sucht und dementsprechend vor allem
dort findet. Damit scheint seine Konzeptualisierung des Begriffs eine ungeeig-
nete Grundlage fiir eine unvoreingenommene und induktive Analyse von Ver-
gniigen zu sein. Nichtsdestotrotz leistet sein Ansatz einen grundlegenden Beitrag
fur die vorliegende Arbeit, der allerdings nicht in der Betonung der Freude an
Widerstandigkeit, sondern in der Hervorhebung der Eigenaktivititen von Rezipi-
entlnnen besteht. Vergniigen, das macht Fiske deutlich, ist niemals ein Prozess
passiver Konsumption, sondern eine aktive Tatigkeit: ,[Plopular pleasure exists
only in its practices, contexts, and moments of production“.* Indem Fiske diese
Grundannahme etabliert, trigt er zu einem Perspektivenwechsel in der Populir-
kulturforschung bei, dem die vorliegende Arbeit sich anschliefdt: Vergniigen ist in
erster Linie als ein Geflecht aus Praktiken zu verstehen.

2.1.2 Praktiken

Unter Praktiken werden hier historisch gewachsene, kulturell geprigte und in
permanente soziale Aushandlungsprozesse eingebundene Titigkeiten verstan-
den, wobei Titigkeiten nicht nur kérperliches und sprachliches Tun, sondern zu-
gleich das Denken und (wie spiter genauer zu zeigen ist) Fithlen von Akteuren
mit einschlieft. Solche Praktiken sind ein zentraler Untersuchungsgegenstand
des Vielnamenfachs Empirische Kulturwissenschaft/Europdische Ethnologie/
Kulturanthropologie/Volkskunde, in dem sich die vorliegende Arbeit verortet.

19 | Vgl. John Fiske/Jon Watts: Video Games. Inverted Pleasures. In: Australian Journal
of Cultural Studies 3 (1985), H. 1, S. 89-104; Fiske: Reading the Popular, S. 77-93.

20 | Ebd,, S. 81.

21 | Ebd., S. 88.

22 | Fiske: Understanding Popular Culture, S. 50.
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Wichtige praxistheoretische Einfliisse stammen aus der Soziologie und Phi-
losophie, beispielsweise aus den Arbeiten von Pierre Bourdieu,? Michel de Cer-
teau®t oder Theodor R. Schatzki*. Auch in der angloamerikanischen Anthropo-
logie zeichnete sich bereits seit den 198oer-Jahren ein zunehmendes Interesse
an Praktiken als Forschungsgegenstand ab.>® Im deutschsprachigen sozial- und
kulturtheoretischen Diskurs wurden diese Ansitze nach der Jahrtausendwende
beispielsweise durch Andreas Reckwitz,>” Karl H. Hérning?®® oder die verschiede-
nen Autorlnnen des Sammelbands ,Doing Culture“*® verankert. Die Nachfolge-
fiacher der Volkskunde bezogen sich bereits frith auf praxistheoretische Ansitze,
entwarfen aber bis auf wenige Ausnahmen (auf die ich spiter genauer eingehen
werde) kaum eigene praxistheoretische Konzepte.° So greift das Vielnamenfach
bis heute auf die Theorieangebote benachbarter Disziplinen zurtick, in denen
Praxis allerdings sehr unterschiedlich konzeptualisiert wird.»

Ein gemeinsames Anliegen der Mehrzahl praxistheoretischer Ansitze ist die
Uberwindung strukturalistischen Denkens. Fiir Bourdieu beispielsweise waren
die Strukturen sozialer Prozesse keine unverinderbaren Gegebenheiten. Zwar

23 | Vgl. u.a. Pierre Bourdieu: Entwurf einer Theorie der Praxis auf der ethnologischen
Grundlage der kabylischen Gesellschaft. Frankfurt a.M. 1979; Ders.: Sozialer Sinn. Kritik
der theoretischen Vernunft. Frankfurt a.M. 1987.

24 | Vgl. Michel de Certeau: Die Kunst des Handelns. Berlin 1988.

25 | Vgl. u.a. Theodor R. Schatzki: Social Practices. A Wittgensteinian Approach to Hu-
man Activity and the Social. Cambridge 1996; Ders.: Introduction. In: Ders./Karin Knorr
Cetina/Eike von Savigny (Hg.): The Practice Turn in Contemporary Theory. London/New
York 2001, S. 10-23.

26 | Vgl. Sherry B. Ortner: Theory in Anthropology since the Sixties. In: Comparative
Studies in Society and History 26 (1984), H. 1, S. 126-166.

27 | Vgl. u.a. Andreas Reckwitz: Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken. Eine
sozialtheoretische Perspektive. In: Zeitschrift fiir Soziologie 32 (2003), H. 4, S. 282-301;
Ders.: Praktiken und Diskurse. Eine sozialtheoretische und methodologische Relation.
In: Herbert Kalthoff/Stefan Hirschauer/Gesa Lindemann (Hg.): Theoretische Empirie. Zur
Relevanz qualitativer Forschung. Frankfurt a.M. 2008, S. 188-209.

28 | Vgl. Karl H. Horning: Experten des Alltags. Die Wiederentdeckung des praktischen
Wissens. Weilerswist 2001.

29 | Vgl. Karl H. Horning/Julia Reuter (Hg.): Doing Culture. Neue Positionen zum Verhalt-
nis von Kultur und sozialer Praxis. Bielefeld 2004.

30 | Ein Grund daflir mag auch die bereits 1970 von Hermann Bausinger konstatierte
sTheoriefeindlichkeit der Volkskunde“ sein. Vgl. Ders.: Zur Theoriefeindlichkeit der Volks-
kunde. In: Ethnologia Europea 2/3 (1970), S. 55-58.

31 | In der deutschsprachigen Literatur tauchen als Singular des Praxisbegriffs sowohl
,Praxis“ als auch ,Praktik“ und als Plural sowohl ,Praktiken® als auch ,Praxen“ auf. Wah-
rend manche Autorinnen zwischen den verschiedenen Varianten unterscheiden, verwende
ich in dieser Arbeit alle gleichbedeutend.
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liege jeder Tdtigkeit Struktur zugrunde, doch durch alltigliches Titigsein verdn-
dere sich diese Struktur bereits und sie sei somit in einen permanenten Wand-
lungsprozess eingebunden. Bourdieu leitet daraus den Begriff des Habitus ab.
Habitusformen fungieren als

»Systeme dauerhafter und Gbertragbarer Dispositionen, als strukturierte Strukturen, die
wie geschaffen sind, als strukturierende Strukturen zu fungieren, d.h. als Erzeugungs- und
Ordnungsgrundlagen fiir Praktiken und Vorstellungen, die objektiv an ihr Ziel angepasst
sein kdnnen, ohne jedoch bewusstes Anstreben von Zwecken [...] vorauszusetzen®.%?

In diesem Denken sind soziale Titigkeiten weder durch duflere Bedingungen
vollstindig determiniert noch unterliegen sie der bewussten Kontrolle durch in-
dividuelle Subjekte. Praxistheorien l6sen sich nicht nur von strukturalistischen
Paradigmen, sondern zugleich von der Vorstellung, dass sich einzelne Indivi-
duen erst einen Uberblick iiber ihre Handlungsmdglichkeiten verschaffen und
dann, ihrem personlichen Interesse folgend, intentional vorgehen. Aus praxisthe-
oretischer Perspektive sind die Motive unseres Handelns, wie Karl H. H6érning
schreibt, , Ergebnisse unserer Handlungsweisen und nicht umgekehrt. Wir spre-
chen iiber Motive, weil wir handeln, wir handeln nicht, weil wir Motive haben.“s

Um das zu betonen, wird der Begriff des Handelns oder der Handlung in
den Begriff Praxis tiberfithrt.34 Praxis meint eben nicht das intentionale Handeln
eines Subjekts, sondern einen Prozess aus Tétigkeiten. Subjekte und ihre Motive
sind zwar Teil dieses Prozesses, aber sie sind ihm nicht vorgelagert, sondern wer-
den erst durch ihn konstituiert: ,[TThe status of human beings as ,subjects’ (and
,agents’) is bound to practices; formuliert Schatzki und fiigt an anderer Stelle
mit Bezug auf die Arbeiten Judith Butlers hinzu: ,[I|ndividuals ultimately exist by
virtue of the incorporation of human bodies into social practices wherein they be-
come expressive bodies.® Streng genommen existieren aus praxistheoretischer
Perspektive also Subjekte nicht jenseits von Titigkeiten. Nur insofern ein Subjekt
sich bewegt, denkt und fiihlt sowie in soziale und diskursive Prozesse eingelagert
ist, ist es ein Subjekt. Aus diesem Grund sprechen Praxistheorien selten von Sub-
jekten, sondern stattdessen von Akteuren.

32 | Bourdieu: Sozialer Sinn, S. 101.

33 | Hérning: Experten des Alltags, S. 164.

34 | Gregor Bongaerts weist allerdings darauf hin, dass die oftmals zugespitzte Unter-
scheidung zwischen klassischen Handlungstheorien und neuen Praxistheorien proble-
matisch ist. Vgl. Gregor Bongaerts: Soziale Praxis und Verhalten - Uberlegungen zum
Practice Turn in Social Theory. In: Zeitschrift fiir Soziologie 36 (2007), H. 4, S. 246-260,
hier: S. 251-252.

35 | Schatzki: Introduction, S. 20.

36 | Schatzki: Social Practices, S. 47.
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Die Definition des Konzepts Akteur ist allerdings problematisch und um-
stritten. Grundsitzlich spielt Korperlichkeit eine tragende Rolle. Geht man von
menschlichen Akteuren aus, dann ist der jeweilige Korper der zentrale Knoten-
punkt von Praxis. Das einerseits, weil er die physischen Potenziale fiir Tétigkeiten
(Bewegen, Denken, Fiihlen, etc.) bereitsstellt, aber auch und vor allem, weil er
zum Speicher des Wissens um die Zusammenhinge dieser Tdtigkeiten wird. In
den Korper eingeschriebenes Wissen — oder wie Bourdieu es nennt: praktischer
Sinn¥ — wird damit zum entscheidenden Gestaltungsprinzip von Praxis.s®

Das bedeutet auch, wie Andreas Reckwitz schreibt, ,dass Handeln im Rahmen
von Praktiken zuallererst als wissenbasierte Titigkeit begriffen werden kann, als
Aktivitit, in der ein praktisches Wissen, ein Kénnen im Sinne eines ,know how
und eines praktischen Verstehens zum Einsatz kommt.“3 Fiir Karl H. Horning
bilden die entsprechenden Wissensrepertoires ,kulturelle Schemata“:

»[Diese] wirken nicht so sehr als ,von auflen‘ kommende praskriptive Normen und Regeln,
[...] sondern als eingeschliffene Weisen, ,sich auf etwas zu verstehen’, als Beherrschung
von Modalitdten des Handelns, die sich in der ,richtigen® Ausfiihrung sozialer Praktiken
ausdricken. Das eigentlich ,Kulturelle’ dieses Wissens besteht folglich darin, dass es als
Hintergrundwissen von den Akteuren inkorporiert wird und als Sinnmuster in deren Routi-
neinterpretationen eingeht, damit bestimmte Handlungsziige nahelegt, andere als unpas-
send ausschlieft und so kollektive Handlungsmuster und Gepflogenheiten stabilisiert.“

Das Praktiken zugrundeliegende Wissen ist nicht gegeben, sondern sozial und
kulturell erlernt. Soziale und kulturelle Beziehungen sind damit konstitutiv fiir
Praktiken, umgekehrt konstituieren Praktiken aber auch diese Beziehungen mit.
Schatzki argumentiert:

J[P]ractices are the medium in which lives interrelate. As this medium, they themselves
are not simply interrelations among lives. Practices, consequently, are a dimension of
human coexistence distinct - though not separate - from individuals and their interrela-
tions. A Zusammenhang of lives is not interrelated individuals simpliciter, but individuals
interrelated within and through practices.“?

37 | Vgl. Bourdieu: Sozialer Sinn. Der deutsche Titel des Buchs ist eine eher irrefiihrende
Ubersetzung des franzésischen Originaltitels ,Le sense pratique®.

38 | Vgl. ausfiihrlich u.a. Michael Hubrich: Kdrperbegriff und Kérperpraxis. Perspektiven
fiir die soziologische Theorie. Wiesbaden 2013, S. 71-94.

39 | Reckwitz: Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken, S. 292.

40 | Horning: Experten des Alltags, S. 195.

41 | Ebd., S. 195-196.

42 | Schatzki: Social Practices, S. 14.
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Um das Geflecht dieser Beziehungen zu verstehen, ist schliefllich auch der Blick
auf die Praktiken zugrundeliegenden materiellen Artefakte unerlisslich. Andreas
Reckwitz konkretisiert:

»Wenn eine Praktik einen Nexus von wissensabhéngigen Verhaltensroutinen darstellt,
dann setzen diese nicht nur als ,Trdger’ entsprechende ,menschliche’ Akteure mit einem
spezifischen, in ihren Kérpern mobilisierbaren praktischen Wissen voraus, sondern regel-
maRig auch ganz bestimmte Artefakte, die vorhanden sein miissen, damit eine Praktik
entstehen konnte und damit sie vollzogen und reproduziert werden kann.“3

Materielle und insbesondere die fiir die vorliegenden Arbeit relevanten techni-
schen Artefakte sind dabei nicht nur Voraussetzung bestimmter Praktiken, son-
dern sie haben, wie Karl H. Horning formuliert, einen ,,Aufforderungscharak-
ter’, sie gewinnen im Handlungsverlauf ein variables Maf} an Eigenbewegung,
Eigengestalt, Eigengewicht, sie werden zu einem ,Agens’, das unsere Projekte
und Markierungen herausfordert oder unterlduft und uns so zu Kommunikation
und Reflexion antreibt.4

Im Theoriediskurs um technikgestiitzte Praxis spielt aktuell die Perspek-
tive der Akteur-Netzwerk Theorie eine wichtige Rolle.# Doch auch in frithen
Studien der empirisch-kulturwissenschaftlichen Technikforschung wurde die-
ser Aufforderungscharakter technischer Artefakte bereits diskutiert.«¢ Seit den
1960er-Jahren zeichnete sich das Interesse dieses Forschungszweigs nicht nur
fir Geschichte und Bedeutung technischer Artefakte, sondern fiir das konkrete
Tun der Akteure mit und in Bezug auf Technik ab.#” In den Blick der (post-)volks-
kundlichen ForscherInnen gerieten beispielsweise Tatigkeiten wie das Flippern, +

43 | Reckwitz: Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken, S. 291.

44 | Horning: Experten des Alltags, S. 14.

45 | Vgl. fir eine Einfiihrung aus sozialanthropologischer Perspektive Tom Mathar: Ak-
teur-Netzwerk Theorie. In: Stefan Beck/Jorg Niewdhner/Estrid Sgrensen (Hg.): Science
and Technology Studies. Eine sozialanthropologische Einflihrung. Bielefeld 2012, S. 173-
190; Estrid Sgrensen: Post-Akteur-Netzwerk Theorie. In: Ebd., S. 327-345.

46 | Einige der folgenden Anmerkungen finden sich bereits in Christoph Bareither u.a.:
Alltag mit Facebook. Methodologische Uberlegungen und ethnographische Beispiele. In:
Falk Blask/Joachim Kallinich/Sanna Schondelmayer (Hg.): Update in Progress. Beitrage
zu einer ethnologischen Medienforschung. Berlin 2013, S. 29-46.

47 | Vgl. einfiihrend Stefan Beck: Umgang mit Technik. Kulturelle Praxen und kulturwis-
senschaftliche Forschungskonzepte. Berlin 1997, S. 23-71; Thomas Hengartner/Johanna
Rolshoven: Technik - Kultur - Alltag. In: Dies. (Hg.): Technik, Kultur. Formen der Verallt&g-
lichung von Technik, Technisches als Alltag. Zirich 1998, S. 17-49.

48 | Vgl. Bernd-Jiirgen Warneken: Der Flipperautomat. Ein Versuch {iber Zerstreuungs-
kultur. In: Jirgen Alberts u.a. (Hg.): Segmente der Unterhaltungsindustrie. Frankfurt a.M.
1974, S. 66-129.
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die populire Inszenierung von Technik,+ das Autofahrenj° die Einbindung
technischer Artefakte in private Wohnumfelders* oder die Praxis der Telefonie.s
Ausgehend von solchen Studien entwickelte Stefan Beck Mitte der 199oer-Jahre
ein theoretisches Modell zum alltiglichen ,Umgang mit Technik®, das einen der
wenigen expliziten Beitrige zur Praxistheorie von Seiten empirisch-kulturwis-
senschaftlicher beziehungsweise europiisch-ethnologischer Disziplinen bietet.s
Er argumentiert, dass ein Verstindnis fiir diesen Umgang die Verbindung von
sachtheoretischen (von der Technik ausgehenden) und praxistheoretischen (von
der Nutzung ausgehenden) Perspektiven voraussetzt.s+

Aus sachtheoretischer Perspektive verfiigen technische Artefakte tiber Ob-
jektpotenziale. Diese trennt Beck in harte und weiche Dimensionen. Einerseits
stellen technische Artefakte ,,harte’ Handlungsumgebungen bereit, mit denen
Handlungsoptionen, Handlungszumutungen und Handlungsbeschrinkungen
materiell und institutionell ausgeformt werden“ss Zugleich sind sie mit ,,wei-
chen’ kulturellen Orientierungen, Dispositiven und Habitualisierungen“ verbun-
den, durch die ,das Feld sozial legitimer Nutzungsweisen einer Technik diskur-
siv abgesteckt wird“s® Die praxistheoretische Perspektive fokussiert dagegen auf
die tatsichliche Nutzung dieser harten und weichen Objektpotenziale. Insofern
Technik erst durch die Nutzung zur soziokulturell relevanten ,Tat-Sache“ wird,
tritt das Wie des Umgangs mit ihr in den Vordergrund.” In der Zusammenfiih-
rung sach- und praxistheoretischer Perspektiven geraten dann die ,komplex ver-
wobenen Relationen von Artefakt, Kultur und Nutzer® in den Fokus der Analyse.s®

49 | Vgl. Hermann Bausinger: Technik im Alltag. Etappen der Aneignung. In: Zeitschrift
flir Volkskunde 77 (1981), S. 227-242.

50 | Vgl. Martin Scharfe: ,Ungebundene Circulation der Individuen“. Aspekte des Auto-
mobilfahrens in der Friihzeit. In: Zeitschrift fiir Volkskunde 86 (1990), S. 216-243.

51 | Vgl. Beate Binder: Technikstile. Geschlechtsspezifische Aspekte bei der Nutzung
technischer Gerate als Gestaltungsmittel im Wohnbereich. In: Bettina Heinrich u.a. (Hg.):
Gestaltungsspielrdume. Frauen in Museum und Kulturforschung. Tubingen 1992, S.
89-107.

52 | Vgl. Thomas Hengartner: Telephon und Alltag. Strategien der Aneignung und des
Umgangs mit der Telephonie. In: Ders./Rolshoven (Hg.): Technik, Kultur. Formen der Ver-
alltdglichung von Technik, Technisches als Alltag. Ziirich 1998, S. 245-262.

53 | Vgl. Beck: Umgang mit Technik, S. 165-363; fiir weiterfiihrende Gedanken zum Um-
gang mit Medien vgl. Stefan Beck: media.practices@culture. Perspektiven einer Kultur-
anthropologie der Mediennutzung. In: Ders. (Hg.): Technogene Nahe. Ethnographische
Studien zur Mediennutzung im Alltag. Miinster 2000, S. 9-20.

54 | Vgl. Beck: Umgang mit Technik, S. 165-363, hier insb.: S. 165-170, S. 347-355.
55 | Ebd., S. 169.

56 | Ebd.

57 | Ebd., S. 353.

58 | Ebd., S. 247.

https://doi.org/10. inlibr Open A

23


https://doi.org/10.14361/9783839435595-002 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

24

GEWALT IM COMPUTERSPIEL

Zusammengefasst helfen die angefithrten praxistheoretischen Perspektiven,
den Untersuchungsgegenstand Vergniigen zu konkretisieren. Verstanden als ein
Geflecht aus Praktiken, besteht Vergniigen dann erstens aus routinierten und
strukturierten, aber nicht strukturell determinierten Tatigkeiten. Vergniigen ist
zweitens nicht als von Subjekten ausgehendes intentionales Handeln, sondern
als Prozess zu begreifen, in dem sich Subjekte erst als Akteure und mit ihnen
bestimmte Handlungsmotive konstituieren. Drittens ist Vergniigen zentral an die
Korper dieser Akteure und deren inkorporierte Wissensbestinde gebunden. Vier-
tens werden diese Akteure durch Vergniigen in Bezug zueinander gesetzt, was es
zur Schnittfliche sozialer Beziehungen werden lisst. Fiinftens steht Vergniigen
hiufig in Zusammenhang mit materiellen bzw. technischen Artefakten, die auf
spezifische Arten und Weisen genutzt werden, wihrend sie selbst harte materiel-
le und weiche kulturelle Objektpotenziale in den Prozess einbringen.

All diese Aspekte (weitere lieflen sich hinzufiigen) ergeben sich aus gingi-
gen praxistheoretischen Perspektiven. Ein zentraler Aspekt fehlt allerdings noch
in dieser Collage: Wenn man Vergniigen als Geflecht aus Praktiken versteht, ist
entscheidend, dass sich dieses auf die Mobilisierung und Gestaltung positiv ge-
deuteter Emotionen ausrichtet. Vergniigen ist immer ein emotionaler Prozess.

2.1.3 Doing Emotion

Innerhalb der Empirischen Kulturwissenschaft hat das Thema Emotionen in
den letzten Jahren verstirkte Aufmerksamkeit erfahren. Dabei bieten sich fiir
das ethnografisch arbeitende Fach Ankniipfungspunkte an die Perspektiven
der Soziologie® Geschichtswissenschaft,’® Medienwissenschaft,* Erziehungs-

59 | Vgl. fiir einen Uberblick Konstanze Senge/Rainer Schiitzeichel (Hg.): Hauptwerke
der Emotionssoziologie. Wiesbaden 2013.

60 | Vgl. exemplarisch Jan Plamper: Geschichte und Gefiihl. Grundlagen der Emotions-
geschichte. Miinchen 2012; Ira Spieker: Innenansichten. Zur Konzeptualisierung emoti-
onaler Praxen in der historischen Forschung. In: Zeitschrift fiir Volkskunde 104 (2008),
S. 201-223; fiir eine geschichtswissenschaftliche Perspektive auf Populdr- bzw. Medi-
enkulturen vgl. Frank Bosch/Manuel Borutta (Hg.): Die Massen bewegen. Medien und
Emotionen in der Moderne. Frankfurt a.M./New York 2006.

61 | Hier sind die Ansatze besonders heterogen. Einfiihrend vgl. Anne Bartsch/Jens
Eder/Kathrin Fahlenbrach: Einleitung. Emotionsdarstellung und Emotionsvermittiung
durch audiovisuelle Medien. In: Dies. (Hg.): Audiovisuelle Emotionen. Emotionsdarstel-
lung und Emotionsvermittiung durch audiovisuelle Medienangebote. Kéln 2007, S. 8-38,
hier: S. 8-17. Als Beispiel fiir einen moglicherweise an empirisch-kulturwissenschaftliche
Perspektiven anschlussfahigen Vorschlag zu einer qualitativen Medienanalyse vgl. Her-
mann Kappelhoff/Jan-Hendrik Bakales: Das Zuschauergefiihl. Méglichkeiten qualitativer
Medienanalyse. In: Zeitschrift fiir Medienwissenschaft 5 (2011), H. 2, S. 78-96.
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wissenschaft,® Ethnologie® oder der Cultural Studies®+. Aus der Vielzahl der An-
sitze greife ich fur die vorliegende Studie diejenigen heraus, die zu einer praxis-
theoretischen Perspektive auf Emotionen beitragen.

Die Grundlage dafiir bietet Monique Scheers ethnografische beziehungsweise
praxeografische Perspektive auf , Emotionspraktiken“.®s Scheer schligt darin vor,
Emotionen nicht als etwas zu verstehen, das wir ausschlieflich still und passivim
Innern erleben, sondern als etwas, das durch sicht- und hérbare Praktiken aktiv
hervorgebracht und gestaltet wird. Aus dieser Perspektive erscheinen Emotionen
»als Kommunikations- und Tauschmedien in sozialen Beziehungen“ und finden
dementsprechend ,im zwischenmenschlichen Austausch, also gewissermafien
im duferlichen, wenn nicht gleich 6ffentlichen, Raum statt.“°¢ Diese gedufler-
ten Emotionen sind von den inneren nicht klar zu trennen. Scheer argumentiert,
»dass es keinen radikalen Bruch zwischen Erfahrung und Reprisentation gibt:
Die Geste oder das Sprechen tiber Gefiithle hat durchaus eine wirksame Verbin-
dung zu den erfahrenen psychophysischen Prozessen.“®” So ist beispielsweise der
staunende Ausruf ,Wow!“ — um ein dem Bereich Populirkulturen entstammen-
des Beispiel heranzuziehen — nicht von den mit ihm verbundenen Emotionen zu
trennen. Scheer hilt fest: , Statt streng zwischen innerlichem Gefiihl und duflerli-
chem Ausdruck zu unterscheiden, sollte man danach fragen, wie das Auere und

62 | Vgl. exemplarisch Zeitschrift fiir Erziehungswissenschaft 16 (2012), Sonderheft: Die
Bildung der Gefiihle.

63 | Vgl. exemplarisch Birgitt Rottger-Rossler: Die kulturelle Modellierung des Gefiihls.
Ein Beitrag zur Theorie und Methodik ethnologischer Emotionsforschung anhand indone-
sischer Fallstudien. Miinster 2004.

64 | Neben dem bereits diskutierten Konzept pleasure ist hier for allem das Konzept der
structures of feeling relevant. Vgl. Raymond Williams: Marxism and Literature. Oxford
1977, S. 128-135. AuBerdem fiihrt Lawrence Grossberg die Perspektiven der Cultural
Studies mit dem Konzept affect zusammen. Vgl. u.a. Lawrence Grossberg: We Gotta Get
out of this Place. Rock, die Konservativen und die Postmoderne. Wien 2010, insbesonde-
re: S. 84-91. Auch Henry Jenkins setzt sich, stark inspiriert von John Fiske, mit Emotionen
auseinander, legt aber keine eigenen Grundlagenkonzepte vor. Vgl. u.a. Ders.: The Wow
Climax. Tracing the Emotional Impact of Popular Culture. New York 2007.

65 | Vgl. Monique Scheer: Are Emotions a Kind of Practice (And Is That What Makes
Them Have a History)? A Bourdieuian Approach to Understanding Emotion. In: History and
Theory 51 (2012), S. 193-220; Dies: Emotionspraktiken. Wie man iiber das Tun an die
Geflihle herankommt. In: Ingo Schneider u.a. (Hg.): Emotional Turn?! Zugénge zu Gefiihlen
und Gefilihlswelten [Arbeitstitel]. Wien [Im Erscheinen], 0.S.; Dies.: Welchen Nutzen hat
die Feldforschung fiir eine Geschichte religioser Gefiihle? In: vokus 21 (2011), H. 1/2,
S. 65-77.

66 | Scheer: Emotionspraktiken, 0.S.

67 | Ebd., 0.S.
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das Innere sich gegenseitig konstituieren. Dieser Perspektivenwechsel bedeutet,
dass wir Emotionen nicht haben, sondern tun.“®3

Dieses Tun von Emotionen, das Scheer auch als doing emotion bezeichnet,
wird im Alltag zu routinierten Emotionspraktiken, also zu bestimmten Arten und
Weisen des Umgangs mit Gefithlen und Emotionen. Als Beispiele hierfiir nennt
Scheer religiose Praktiken wie das Beten, soziale Praktiken wie das romantische
Werben um BeziehungspartnerInnen oder auch populirkulturelle Praktiken wie
etwa das Computerspielen.®®

Auch Vergniigen, das habe ich oben vorgeschlagen, lisst sich als ein Geflecht
aus Praktiken verstehen. Dieses Geflecht, so kann nun konkretisiert werden, be-
steht in wesentlichen Teilen aus Emotionspraktiken. Das heift, Vergniigen ist
immer auch ein Prozess des Hervorbringens, Gestaltens und Kommunizierens
von Gefiihlen und Emotionen, ein Prozess des doing emotion.

Zur Klirung: Das Modell der Emotionspraktiken zielt nicht auf eine Unter-
suchung der psychophysischen Ursachen und Funktionsweisen von Emotionen.
Dementsprechend muss es sich auch nicht auf eine spezifische Definition von
Emotionen festlegen und sich nicht entscheiden, ob Emotionen in der Tradition
von William James?® als kognitive Verarbeitungen evolutionsbiologisch geprigter
Reaktionen auf duflere Stimuli oder in der Tradition konstruktivistischer Pers-
pektiven als Produkte soziokultureller Aushandlungen zu verstehen sind. Klar
ist, sie kénnen beides sein — das scheint mir auch ein in aktuellen kultur- und
sozialwissenschaftlichen Studien prisenter Konsens zu sein. Fiir die Analyse von
Vergniigen ist die Frage, welche psychophysischen Prozesse Emotionen konstitu-
ieren und wodurch diese Prozesse bedingt sind, aber ohnehin zweitrangig. Ent-
scheidend ist, dass die zu untersuchenden Emotionen da sind. Wir wissen das,
weil Akteure etwas mit ihnen tun, sie hervorbringen, verdndern, in die Interakti-
on mit anderen einbringen, sie beschreiben oder gezielt unterdriicken. Fiir dieses
Tun interessiert sich das Modell der Emotionspraktiken und darauf kann sich
auch eine ethnografische Analyse von Vergniigen konzentrieren.

Es ist nur konsequent, dass in der Theorie der Emotionspraktiken auch ganz
bewusst die in anderen Disziplinen gingige Trennung zwischen ,Emotion®,
,Geftihl¢, ,Fithlen“ und ,Affekt“ aufgelost wird”* Zumindest als strikte Unter-

68 | Ebd., 0.S. Implizit schwingt diese Perspektive auch in anderen praxistheoretischen
Arbeiten mit. Schatzki argumentiert beispielsweise mit Bezug auf Rom Harre, ,that there
is no such thing as ,an emotion." What there is are various ways of acting and feeling
emotionally. To be, say, fearful is to have appropriate feelings and to perform appropri-
ate behaviors, not to be characterized by or to have a certain property (fear).“ Schatzki:
Social Practices, S. 33.

69 | Vgl. Scheer: Emotionspraktiken, 0.S.

70 | Vgl. William James: What is an Emotion? In: Classics in the History of Psychology.
0.0. o.J. [Erstmals 1884]. http://psychclassics.yorku.ca/James/emotion.htm

71 | Vgl. Scheer: Emotionspraktiken, 0.S.

https://doi.org/10. inlibr Open A


http://psychclassics.yorku.ca/James/emotion.htm
https://doi.org/10.14361/9783839435595-002 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

THEORIE UND METHODE

scheidungen sind diese Begriffe problematische Einhegungen eines eigentlich
unabgeschlossenen Phinomens. In der vorliegenden Arbeit werden deshalb die
Begriffe ,Emotion®, ,Gefiihl“ und das Substantiv ,Fiithlen“ grundsitzlich aus-
tauschbar verwendet.

Vorsichtiger gehe ich mit dem Begriff , Affekt“ um, der in den letzten zwei
Jahrzehnten eine Konjunktur innerhalb sozial- und kulturwissenschaftlicher
Disziplinen erlebte. Die daraus entstandenen Affekttheorien sind keinesfalls ein-
heitlich, doch gemein haben sie ein Interesse an psychophysischen Prozessen, die
sich ohne das bewusste Zutun der Akteure ergeben.”> Melissa Gregg und Gregory
J. Seigworth beschreiben Affekt in diesem Sinne als eine Art Kanal fiir Krifte und
Intensititen jenseits bewussten Wissens:

LAffect, at its most anthropomorphic, is the name we give to those forces - visceral
forces beneath, alongside, or generally other than conscious knowing, vital forces insis-
ting beyond emotion - that can serve to drive us toward movement, toward thought and
extension, that can likewise suspend us (as if in neutral) across a barely registering ac-
cretion of force-relations, or that can even leave us overwhelmed by the world’s apparent
intractability.“™

Aus diesem Interesse entsteht auch eine Auseinandersetzung mit der politischen
Dimension von Affekten und deren Einschreibung in die Koérper sozialer Akteure
beziehungsweise an Momenten des Widerstands gegeniiber etablierten Machtver-
hiltnissen durch die Umformung affektiver Dispositionen.7+

Im Hinblick auf die Analyse von Vergniigen halte ich diese Affekttheorien fiir
hilfreich, aber nicht unproblematisch. Problematisch sind sie dort, wo sie in Di-
chotomien von juflerlichen vs. innerlichen oder geistigen vs. korperlichen Emo-
tionen zuriickzufallen drohen beziehungsweise den Korper als quasi autonom
agierend begreifen. Scheer weist allerdings darauf hin, dass einige der neueren
Affektstudien eine gemifigtere Auffassung des Affektbegriffs anwenden: ,Sie
greifen zwar die von der affect theory gestellten Frage nach den Effekten des Af-
fiziertseins auf, d.h. nach den unbewussten Kommunikationen zwischen Dingen

72 | Vgl. exemplarisch Patricia Ticineto Clough: Introduction. In: Dies./Jean Halley (Hg.):
The Affective Turn. Theorizing the Social. Durham, NC 2007; Melissa Gregg/Gregory J.
Seigworth: Introduction. In: Dies. (Hg.): The Affect Theory Reader. Durham, NC 2010, S.
1-25; Grossberg: We Gotta Get Out of this Place, S. 84-91; Brian Massumi: Parables for
the Virtual. Movement, Affect, Sensation. Durham, NC 2002, S. 23-45.

73 | Gregg/Seigworth: Introduction, S. 1.

74 | Vgl. exemplarisch Emma Dowling: The Waitress. On Affect, Method, and (Re)pre-
sentation. In: Cultural Studies <=> Critical Methodologies 26 (2012), S. 1-9; Lawrence
Grossberg: ,I'd Rather Feel Bad than Not Feel Anything at All“. Rock and Roll, Vergniigen
und Macht. In: Gottlich/Winter (Hg.): Politik des Vergniigens, S. 20-53; Brian Massumi:
Fear (The Spectrum Said). In: positions 13 (2005), H. 1, S. 31-48.
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und Korpern, aber ohne diesen Korper als ,autonom‘ hinzustellen [...]“75 Diese
Perspektive lisst sich, so Scheer, durchaus mit einem praxistheoretischen Ansatz
vereinbaren: ,Innen und Auflen, Subjekt und Kérper stehen in einer stindigen
Wechselbeziehung, sind unléslich miteinander verbunden. Um als ,Induktor’
fungieren zu kénnen, muss der Kérper nicht radikal vom Subjekt getrennt sein.
Er kann und wird von Dingen und von anderen Menschen ,affiziert [...].“7°

Dieser vorsichtigere Umgang mit dem Affektbegriff ist fiir die Erforschung
von Vergniigen produktiv, insofern er hervorzuheben hilft, wie die Korper der
Akteure in diesem Prozess unmittelbar angesprochen und eingebunden werden.
Um mich in der folgenden Studie aber von solchen Konzepten abzugrenzen, die
Affekte explizit von Emotionen unterscheiden,”” spreche ich in Anlehnung an
Scheers Vorschlag nicht von Affekten, sondern von einer Affizierung der Korper
beziehungsweise Akteure. Ethnografisch konkret erfassen lisst sich diese etwa
dann, wenn Akteure davon berichten, dass sie in der Fankurve ,einfach mitgeris-
sen“ werden, im Kino ,zu Trinen geriihrt“ sind oder ihnen im Actionspiel ,der
Schweifl ausbricht*.

Im Vordergrund steht im Folgenden aber das wesentlich weiter gefasste Kon-
zept Emotionen beziehungsweise der aktive Umgang mit ihnen. Zur Differen-
zierung ihres Modells unterscheidet Scheer vier Kategorien von Emotionsprak-
tiken: mobilisierende, kommunizierende, benennende und regulierende.”® Diese
Kategorien schliefRen sich nicht gegenseitig aus. Emotionspraktiken sind nicht
entweder dieser oder jener Kategorie zuzuordnen, sondern die Kategorien bie-
ten verschiedene Perspektiven an, die mogliche Funktionen einer Emotionspra-
xis entschliisseln helfen. Mitunter kann es gerade das Zusammenwirken dieser
Funktionen sein, das die Spezifik einer Emotionspraxis ausmacht, etwa wenn die
emphatische Kommunikation eines Gefiihls (bspw. Schmihgesinge gegen geg-
nerische Fuflballfans) die Mobilisierung eines anderes Gefiihls (hier bspw. das
Zusammengehorigkeitsgefiihl der eigenen Fangruppe) unterstiitzt.

Diese vier Perspektiven lassen sich bei der Ausdifferenzierung des Untersu-
chungsgegenstands Vergniigen anwenden. Erstens ist es hilfreich, Vergniigen
als ein Geflecht aus Praktiken der Mobilisierung von Emotionen zu verstehen.
Das funktioniert sowohl aus einer Makroperspektive, in der beispielsweise die
Prozesse ,Fufdballstadionbesuch®, ,Motorradfahren“ oder ,,Computerspielen” als
mobilisierende Emotionspraktiken verstanden werden, als auch aus einer Mik-
roperspektive, in der kleinteiligere Titigkeiten wie ,La-Ola-Welle, ,extreme Be-

75 | Scheer: Emotionspraktiken, o.S.

76 | Ebd., 0.S. Ahnlich argumentiert auch Andreas Reckwitz, der ebenfalls nicht strikt
zwischen emotion und affect trennt, sich aber aus heuristischen Griinden meist fiir letz-
teren Begriff entscheidet. Vgl. Andreas Reckwitz: Affective Spaces. A Praxeological Out-
look. In: Rethinking History 16 (2012), H. 2, S. 241-258, hier: S. 250-251.

77 | Vgl. etwa Massumi: Parables for the Virtual, S. 27-28.

78 | Vgl. Scheer: Emotionspraktiken, 0.S.
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schleunigung” oder das ,Vernichten eines virtuellen Gegners“ auf ihre emotions-
mobilisierenden Funktionen hin zu priifen sind.

Dabei ergeben sich Parallelen zu Dolf Zillmanns sowohl in Pidagogik als
auch Populirkulturforschung einflussreichem Konzept des mood management,
das eine aktive Regulierung emotionaler Stimmungen, beispielsweise durch den
Einsatz von Unterhaltungsmedien (insbesondere Fernsehen), diskutiert:7 ,More
specifically, the theory posits that individuals are capable of choosing materials
for exposure that modify and regulate affective experiences and mood states in
desirable ways, and that these individuals frequently and habitually make choices
that actually serve the specified ends.“®

Auch Vergniigen besteht aus Emotionspraktiken, die Akteure im Sinne eines
mood managament mehr oder weniger gezielt ausiiben, um dadurch besondere
Emotionen zu erleben. Diese Emotionen miissen nicht unmittelbar positiv erlebt
werden, wie uns beispielsweise der Erfolg von Horrorfilmen vor Augen fiihrt,
doch sie werden in der Gesamterfahrung stets positiv gedeutet. Im Streben nach
solchen positiv gedeuteten Erlebnissen ist Vergniigen von anderen alltiglichen
Prozessen des doing emotion abzugrenzen. Wihrend auch im nicht-vergniiglichen
Teil des Alltags doing emotion stattfinden kann, ist das Erleben von Emotionen
im Zuge eines Vergniigens stets Selbstzweck. Fiir die Populdrkulturforschung
bedeutet das: Bei der Analyse von Vergniigen sind Emotionen kein optional zu
untersuchendes Beiwerk, sondern sie sind fiir jedes Vergniigen konstitutiv.

Dahinter verbirgt sich, wie sich aus Gerhard Schulzes Studie zur ,Erlebnis-
gesellschaft“ ableiten lisst, auch ein historischer Prozess.® Bis in die 1960er-
Jahre dominiert in unserer Gesellschaft, so Schulze, ein aulen- beziehungsweise
zweckorientiertes Denken, das schlieRlich einem verstirkt erlebnisorientierten
Denken weicht, in dem auch Gefiihlen ein neuer Stellenwert zukommt:

,In der auBenorientierten Denkwelt haben Gefiihle lediglich die Funktion der Steuerung
objektiver Nutzendefinitionen, ohne zu ihrem Bestandteil zu werden: dagegen gehen sie
in der erlebnisorientierten Denkwelt in die Nutzendefinition selbst ein. Der klassische
Konsument lebt nach der Philosophie des Habens, der neue Konsument nach der Philo-
sophie des Seins.“8?

79 | Vgl. u.a. Dolf Zillmann: Mood Management through Communication Choices. In:
American Behavioral Scientist 31 (1988), H. 3, S. 327-341; Ders.: Mood Management.
Using Entertainment to Full Advantage. In: Lewis Donohew/Howard E. Sypher/E. Tory
Higgins (Hg.): Communication, Social Cognition and Affect. Hillsdale 1988, S. 147-171.

80 | Ebd,, S. 147.

81 | Vgl. Gerhard Schulze: Die Erlebnisgesellschaft. Kultursoziologie der Gegenwart.
Frankfurt a.M. zweite Aufl. 2005.

82 | Gerhard Schulze: Steigerungslogik und Erlebnisgesellschaft. In: Peter Massing (Hg.):
Gesellschaft neu verstehen. Aktuelle Gesellschaftstheorien und Zeitdiagnosen. Schwal-
bach 1997, S. 77-94, hier: S. 84; vgl. dazu auch: Ute Volkmann: Das Projekt des schénen

https://doi.org/10. inlibr Open A

29


https://doi.org/10.14361/9783839435595-002 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

30

GEWALT IM COMPUTERSPIEL

Um Missverstindnissen vorzubeugen: Von einer mehr oder weniger gezielten
Mobilisierung von Emotionen auszugehen bedeutet nicht, dass es dabei um in-
tentionale Handlungen gehen muss. Auch Zillmann merkt an: ,[M]ood-manage-
ment theory does not stipulate that individuals need be cognizant of the reasons
for their choices.“® Zwar konnen diese Entscheidungen auch bewusst getroffen
werden, doch:

,Individuals in particular moods may simply ,feel like doing this or that. They may feel like
watching comedy, listening to music, or going to see a horror movie without knowing why
they do so. It is important to recognize that the theory allows for intuitive, noncerebral
choices, or ,gut reactions,’ of this type“.®*

Diese Grundannahme gilt auch fiir den hier angewandten praxistheoretischen
Zugang, insofern dieser die Mobilisierung von Emotionen auf ein praktisches
Wissen zuriickfithrt. Scheer baut das Konzept der Emotionspraktiken in we-
sentlichen Elementen auf der Praxistheorie Pierre Bourdieus auf, dessen Aus-
einandersetzung mit gesellschaftlichen Ungleichheitsverhiltnissen dabei aber
eine Nebenrolle spielt. Zentral sind vielmehr die grundlegenden Elemente seiner
Praxistheorie, insbesondere das Habitus-Konzept (vgl. Kap. 2.1.2), das trotz aller
Kritik zum Inbegriff der Vorstellung eines inkorporierten Wissens geworden ist,
dem Akteure in ihrer Alltagspraxis folgen und das sie zugleich permanent neu
gestalten.® Auch Emotionen sind nicht primir an explizierbare Wissensbestinde
gebunden, sondern gehen aus einem ,embodied knowledge“®® hervor, das im All-
tag bestimmte Arten und Weisen des Fiithlens nahe legt, verwehrt oder ersffnet.
Fiir die konkrete Erforschung von Vergniigen ergibt sich daraus zugleich ein
entscheidendes Problem. Auch bei uns gut vertrauten Vergniigungstitigkeiten
wissen wir meist nicht genau, inwiefern sie uns Freude bereiten. Wir haben ein-
fach SpaR an diesem Film oder jenem Spiel, ohne die Freude daran spezifizie-
ren zu konnen. Das Wissen um die verschiedenen Facetten eines Vergniigens
bleibt implizit, und wo man es explizit zu fassen bekommt, fehlen meist adiquate
sprachliche Reprisentationen unserer Gefithle — man st6ft hier, wie es Carmen
Weith formuliert, auf die ,Grenzen des Sagbaren“®” Aus ethnografischer Pers-
pektive konnen wir also zwar annehmen, dass verschiedene Vergniigungstitig-

Lebens - Gerhard Schulzes ,Erlebnisgesellschaft“. In: Uwe Schmank/Dies. (Hg.): Soziolo-
gische Gegenwartsdiagnosen |. Eine Bestandsaufnahme. Opladen 2000, S. 75-89.

83 | Zillmann: Mood Management through Communication Choices, S. 329.

84 | Ebd.

85 | Vgl. dazu insbesondere Scheer: Are Emotions a Kind of Practice, S. 199-209.

86 | Ebd., S. 209.

87 | Carmen Weith: Alb-Gliick. Zur Kulturtechnik der Naturerfahrung. Tibingen 2014, S.
67. Ahnliche Konflikte mit einem ,Unaussprechlichkeitstopos* bei der Erforschung &s-
thetischer Erfahrungen diskutiert Mohini Krischke-Ramaswamy: Asthetische Erfahrungen
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keiten der Mobilisierung von Emotionen dienen (und die Akteure werden uns
diese Vermutung wohl meist bestitigen), doch die Spezifika dieses Prozesses und
die Facetten des jeweiligen Vergniigens bleiben verschwommen.

Die ethnografische Untersuchung von Vergniigen muss sich deshalb solchen
Momenten zuwenden, in denen das implizite Wissen um dieses Vergniigen durch
Emotionspraktiken zum Ausdruck gebracht wird, und diese Praktiken dann wei-
terfithrend interpretieren. Ein geeigneter Untersuchungsgegenstand sind insbe-
sondere kommunizierende und benennende Emotionspraktiken, die zum Alltag
der Akteure gehoren. Kommunizierende Emotionspraktiken im Bereich Populir-
kulturen sind beispielsweise das Jubeln, Buh-Rufe oder Fan-Gesinge. Emotions-
praktiken dieser Kategorien konnen korperlich, gestisch oder symbolisch sein,3
in den meisten Fillen sind sie auch oder vor allem sprachlich.

Damit wird die Untersuchung von Vergniigen anschlussfihig an sprachlich-
diskursiv orientierte Beitrdge aus der ethnologischen Emotionsforschung. Spi-
testens mit Catherine Lutz’ Studie ,Unnatural emotions“®® von 1988 und ihrem
gemeinsam mit Lila Abu-Lughod herausgegebenen Sammelband ,Language and
the Politics of Emotion“® von 1990 hatte sich die Untersuchung sprachlicher Re-
prisentationen von Emotionen als eine der Stirken ethnografischer Emotionsfor-
schung herauskristallisiert. Der Fokus auf Sprache und vorwiegend sprachlich
gepragte Diskurse legt zwar andere Schwerpunkte als die Analyse von Emotions-
praktiken, doch ist durchaus mit dieser vereinbar.>' Denn Sprache wird in diesen
frithen ethnologischen Beitrigen als diskursive Praxis gefasst, die an der Konsti-
tution von Emotionen (und deren unterschiedlichen Erscheinungsformen inner-
halb unterschiedlicher Kulturen) aktiv beteiligt ist: ,Emotion can be said to be
created in, rather than shaped by, speech in the sense that it is postulated as an
entity in language where its meaning to social actors is also elaborated.“>> Oder
wie es Donald Brenneis in seinem Beitrag zu besagtem Sammelband formuliert:

mit populérer Kultur. In: Maase (Hg.): Die Schénheiten des Populéren, S. 210-229, hier:
S. 226.

88 | Vgl. dazu auch Ingrid Kellermann: Emotionen - Formen - Gesten. Ein ethnographi-
scher Blick auf verborgene Dimensionen von Unterricht. In: Zeitschrift fiir Erziehungswis-
senschaft 16 (2012), Sonderheft: Die Bildung der Gefihle, S. 97-114.

89 | Vgl. Catherine Lutz: Unnatural Emotions. Everyday Sentiments on a Micronesian
Atoll & their Challenge to Western Theory. Chicago 1988.

90 | Vgl. Lila Abu-Lughod/Catherine Lutz (Hg): Language and the Politics of Emotion.
Cambridge/New York/Paris 1990.

91 | Zur Vereinbarkeit von diskurs- und praxistheoretischen Anséatzen vgl. Reckwitz:
Praktiken und Diskurse.

92 | Lila Abu-Lughod/Catherine Lutz: Introduction. Emotion, Discourse, and the Politics
of Everyday Life. In: Dies. (Hg): Language and the Politics of Emotion, S. 1-23, hier: S. 12.
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»Language is about something, does something, and is something itself; the con-
tent and conduct of emotional communication are integrally related.“

In der Theorie der Emotionspraktiken wird dieser Punkt durch die Bezugnah-
me auf die Arbeiten des Emotionshistorikers William Reddy konkretisiert.>4 Er
argumentiert, dass die sprachliche Artikulation von Emotionen diese nicht blofd
beschreibt, sondern sie aktiv gestalten beziehungsweise intensivieren kann. In
Anlehnung an Performanztheorien und den Begriff der performances nennt er
solche sprachlichen Akte emotives:

L,Emotives are influenced directly by, and alter, what they ,refer’ to. Thus, emotives are
similar to performatives [...] in that emotives do things to the world. Emotives are them-
selves instruments for directly changing, building, hiding, intensifying emotions, instru-
ments that may be more or less successful.“%®

Kommunizierende und benennende Emotionspraktiken sind routinierte Arten
und Weisen der Anwendung solcher emotives. Das heifét auch, sie diirfen nicht als
strikt getrennt von den im Mittelpunkt stehenden mobilisierenden Emotionsprak-
tiken betrachtet werden. Sie sind nicht bloff Reflexionen der Mobilisierung von
Emotionen, sondern sie verschrinken sich mit ihr, intensivieren sie, verindern
sie oder binden sie in soziale Zusammenhinge und kulturelle Bedeutungsgewe-
be ein. Kommunizierende und benennende Emotionspraktiken konnen demnach
zugleich als Artikulationen von Emotionen und Mittel ihrer Mobilisierung unter-
sucht werden. Gerade in dieser Doppelfunktion werden sie zum aussagekriftigen
Untersuchungsgegenstand in Bezug auf das jeweilige Vergniigen.

Fiir dessen Analyse sind viertens auch regulierende Emotionspraktiken rele-
vant. Im Feld der Populirkulturen kénnen diese ebenfalls sowohl aus einer Mak-
roperspektive betrachtet werden, etwa wenn in 6ffentlichen Diskursen die gesell-
schaftliche Akzeptanz bestimmter Vergniigungstitigkeiten ausgehandelt wird
(man denke beispielsweise an die Diskurse rund um ,Hooligans®, ,Komasaufen®
oder ,Killerspiele), als auch aus einer Mikroperspektive, etwa wenn ein Fuf3ball-
spieler beim Amateurspiel am Wochenende eine rote Karte fiir das Beschimpfen
des Schiedsrichters kassiert. Solche Praktiken kénnen viel {iber die Grenzen und
emotionalen Regeln eines Vergniigens aussagen.

93 | Donald Brenneis: Shared and Solitary Sentiments. The Discourse of Friendship, Play
and Anger in Bhatgaon. In: Lutz/Abu-Lughod: (Hg): Language and the Politics of Emotion,
S. 113-125, hier: S. 114.

94 | Vgl. Scheer: Emotionspraktiken, 0.S.; William M. Reddy: Against Constructionism.
The Historical Ethnography of Emotions. In: Current Anthropology 38 (Juni 1997), H. 3,
S. 327-351; Ders.: The Navigation of Feeling. A Framework for the History of Emotions.
Cambridge 2004, insbesondere: S. 96-110.

95 | Ebd., S. 105.
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2.1.4 Emotionale Erfahrungen

Eine offene Frage innerhalb der Theorie der Emotionspraktiken ist die nach der
Konkretisierbarkeit beziehungsweise Isolierbarkeit einzelner Emotionen. Einer-
seits richtet sich das Modell, wie die meisten ethnografisch orientierten Ansit-
ze in der Emotionsforschung, gegen eine Reduktion auf vermeintlich isolierbare
Basisemotionen. Paul Ekman hat bereits in den 1970er-Jahren eine Unterschei-
dung in sechs Basisemotionen — Uberraschung, Furcht, Wut, Ekel, Traurigkeit
und Frohlichkeit — vorgeschlagen, die bis heute in verschiedenen Variationen ein-
flussreich ist.9° Fest steht, dass sich ethnografische Perspektiven nicht auf die
Zuordnung von Praktiken zu solchen Basisemotionen oder auch zu Begriffen wie
Liebe, Hass oder Freundschaft reduzieren lassen. Ungeklirt bleibt aber die Frage,
was dann genau mit einer Emotion gemeint ist, die durch eine Emotionspraxis
mobilisiert, kommuniziert, benannt oder reguliert wird. Anders gewendet: In-
wiefern sind Emotionen aus ethnografischer Perspektive iiberhaupt voneinander
abzugrenzen oder zu spezifizieren?

Zumindest fiir die Untersuchung von Vergniigen hilft hier der Ansatz des
Philosophen Robert C. Solomon, dessen Ziel zwar eine ethische Erorterung des
Umgangs mit Emotionen ist, der dabei aber auch einige fiir Ethnografien wei-
terfithrende Gedanken entwickelt.?” Sein Modell hat, darauf weist auch Scheer
hin,’ bei aller Unterschiedlichkeit Gemeinsamkeiten mit der Theorie der Emo-
tionspraktiken. Zum einen teilt er die Kritik an einem essentialistischen Emoti-
onsbegriff und an der Vorstellung analytisch isolierbarer Basisemotionen. Zum
anderen fithrt ihn diese Kritik zu einer Konzeptualisierung von Emotionen als
Prozess, wobei er ganz explizit die Vielfalt und Wandelbarkeit dieses Prozesses
betont:

»| will insist that emotions are processes, which by their very nature take time and may in-
deed go on and on. They are not necessarily conscious. They also transform themselves,
in all sorts of ways, into desires and courses of action (marriage and vengeance, for in-
stance) and into other emotions as well. For example, love gives way to jealousy and grief,
and the process of grieving typically includes denial and anger as well as the depressed
feeling we specifically identify as grief. Hatred may well give way to guilt and even self-
loathing. A big problem is our tending to think of an emotion as a discrete psychologi-
cal event, since, after all, we do have singular names for our emotions (,anger,’ ,love,
,jealousy, ,shame,’ etc.). An emotion is a complex process that incorporates many dif-

96 | Vgl. Paul Ekman: Universals and Cultural Differences in Facial Expressions of Emo-
tion. In: James Cole (Hg.): Nebraska Symposium on Motivation 19 (1971). Lincoln 1972,
S. 207-282, hier: S. 251-252.

97 | Vgl. Robert C. Solomon: True to Our Feelings. What Our Emotions Are Really Telling
Us. Oxford 2007.

98 | Vgl. Scheer: Are Emotions a Kind of Practice, S. 194.
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ferent aspects of a person’s life, including his or her interactions and relationships with
other people as well as his or her physical well-being, actions, gestures, expressions,
feelings, thoughts, and kindred experiences.“%®

Emotionen in diesem Sinne als einen offenen, vielfiltigen und komplexen Pro-
zess zu denken, verleiht auch der ethnografischen Analyse von Vergniigen die
notwendige Dynamik. Es wire problematisch, ein spezifisches Vergniigen (etwa
»ins Kino gehen, ,Karten spielen®, ,Tanzen) oder auch einzelne Emotionsprakti-
ken auf deren Beziige zu isolierbaren Emotionen festnageln zu wollen. Ziel einer
ethnografischen Analyse von Vergniigen ist nicht die endgiiltige Festschreibung
und Kategorisierung zugehoriger Emotionen, sondern das Verstehen ihrer Viel-
faltigkeit, Komplexitit, Relationalitit und Relevanz fiir die Akteure. Bei diesem
Vorhaben hilft auch Solomons (an seinen prozessualen Emotionsbegriff ange-
lehnte) Konzeptualisierung von ,emotional experiences“.®® Eine emotionale Er-
fahrung, so Solomon, ,is a complex of many experiences; sensations; various ways
of being aware of the world, our own bodies, and intentions; and also thoughts and
reflections on our emotions, all melded together in what is typically encountered
as a single more or less unified experience. !

Auch wenn der Erfahrungsbegriff sehr heterogene Bedeutungsdimensionen
hat, erweist sich die Rede von ,emotionalen Erfahrungen® als hilfreich beim
ethnografischen Blick auf Vergniigen. Dabei sind Erfahrungen weder nur als
ein besonderer Wissensbestand im Sinne von Lebenserfahrungen noch als blo-
e Ansammlungen sinnlicher Wahrnehmungen zu verstehen. Sie meinen hier
im Sinne des Philosophen John Dewey vielmehr einen aktiven Prozess, in dem
Wahrnehmungen, Deutungen und Tédtigkeiten untrennbar miteinander verfloch-
ten sind. Denn, so Dewey, ,jede Erfahrung [ist] das Resultat von Interaktion zwi-
schen dem lebendigen Geschopf und einem bestimmten Aspekt der Welt, in der
es lebt“.*> Die deutsche Sprache bietet hierfiir die passende Wendung an: Erfah-
rungen hat man nicht, Erfahrungen macht man. Dewey beschreibt, wenn man
so will, einen Prozess des doing experience. Auf dhnliche Weise lasst sich Vergnii-
gen als ein Prozess des doing emotional experience verstehen. Dadurch wird die
im Begriff des doing emotion bereits mitgedachte Prozesshaftigkeit, Vielfalt und
Dynamik von Emotionen noch deutlicher hervorgehoben und zum integralen Be-
standteil der Forschungsperspektive erklart.

99 | Solomon: True to Our Feelings, S. 6.

100 | Vgl. ebd., S. 232-244,

101 | Ebd., S. 244.

102 | John Dewey: Kunst als Erfahrung. Frankfurt a.M. 1988, S. 57. Aus ethnografischer
Perspektive problematisch ist sicherlich, dass Deweys pragmatistische Argumentation
letztlich wertend zwischen mehr oder weniger wertvollen beziehungsweise unvollstédndi-
gen und vollendeten Erfahrungen unterscheidet. Das schwdacht aber nicht die hier ausge-
wéhlten Elemente seiner Argumentation.
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Zugleich eréffnet der Briickenschlag zu John Deweys Erfahrungsbegriff ei-
nen notwendigen Vergleich mit zwei weiteren Forschungsprogrammen: mit der
Untersuchung isthetischer Erfahrungen im Bereich der Populdrkulturforschung
und mit der bereits in den 198cer-Jahren entworfenen Perspektive der Anthropo-
logy of Experience.

In der sozial- und kulturwissenschaftlichen Populirkulturforschung wurden
isthetische Erfahrungen zu einer Schliisselkategorie bei der Untersuchung all-
tiglicher Lebenswelten.’ Hier geht es nicht (oder zumindest nicht nur) um &s-
thetische Erfahrungen bei der Rezeption ,hochkultureller* Artefakte, sondern um
Erfahrungen, die im Zuge einer ,Asthetisierung des Alltagslebens“+ mit alltig-
lichen Unterhaltungsangeboten, -gegenstinden und -praktiken gemacht werden
kénnen. In vielerlei Hinsicht entspricht die Untersuchung édsthetischer Erfahrun-
gen dem, was ich hier als Analyse von Vergniigen bezeichne. Ihre Bezugnahme
auf Deweys Erfahrungsbegriff ist dabei nur einer von vielen Schnittpunkten.’s
Die theoretischen Texte in diesem Forschungsfeld argumentieren hiufig anhand
von Begriffen wie Lust, Freude oder Wohlgefallen und diskutieren Affekte, Ge-
fithle oder Emotionen. ,Notwendig fiir dsthetische Erfahrung®, so beispielsweise
Kaspar Maase, ,ist eine ,auflergewshnliche’, aus dem Strom der Eindriicke her-
ausragende sinnliche Wahrnehmung, die vom Wahrnehmenden mit Bedeutun-
gen verbunden und in der emotionalen Gesamtbilanz als angenehm, erfreulich,
lustvoll empfunden wird.“°®

Durch diese gemeinsame Perspektive bieten theoretische und methodische
Uberlegungen zu isthetischen Erfahrungen zentrale Grundlagen und Bereiche-
rungen fiir die hier vorgenommene Analyse. Sie fokussieren sich dabei allerdings
auf eine bestimmte Art von Erfahrungen. Diese lassen sich nicht klar eingren-

103 | Vgl. stellvertretend die Beitrdge des Sammelbands von Kaspar Maase (Hg.): Die
Schonheiten des Popularen. Asthetische Erfahrungen der Gegenwart. Frankfurt a.M./New
York 2008; vgl. fiir einen Uberblick iiber das Forschungsfeld auch Kaspar Maase: Der
Banause und das Projekt schénen Lebens. Uberlegungen zu Bedeutung und Qualitéten
alltéglicher &sthetischer Erfahrung. In: Ders.: Das Recht der Gewdhnlichkeit. Uber po-
puldre Kultur. Hrsg. von Anke te Heesen/Reinhard Johler/Bernhard Tschofen. Mit einem
Nachwort von Brigitta Schmidt-Lauber. Tibingen 2011, S. 238-271; vgl. stellvertretend
fur Winfried Flucks ausfiihrliches Werk zu &sthetischen Erfahrungen im Zuge der Literatur-
und Filmrezeption seinen Aufsatz: Funktionsgeschichte und &sthetische Erfahrung. In:
Marion Gymnich/Ansgar Niinning (Hg.): Funktionen von Literatur. Theoretische Grundla-
gen und Modellinterpretationen. Trier 2005, S. 29-53.

104 | Vgl. dazu Schulze: Die Erlebnisgesellschaft, S. 33-91.

105 | Vgl. zum Einfluss von Deweys Erfahrungsbegriff auf die Untersuchung dsthetischer
Erfahrungen Maase: Der Banause und das Projekt schénen Lebens, S. 254.

106 | Kaspar Maase: Die Erforschung des Schonen im Alltag. Sechs Thesen. In: Ders.
(Hg.): Die Schénheiten des Populdren, S. 42-57, hier: S. 44.
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zen, sind aber durch ,Familiendhnlichkeiten verbunden.”’ Einige dieser Fami-
liendhnlichkeiten werden auch von dem, was ich hier als Vergniigen bezeichne,
geteilt. Erstens hebt die Analyse dsthetischer Erfahrungen hervor, dass diese stets
Selbstzweck sind.**® Zweitens arbeitet das Konzept die zentrale Bedeutung von
Kenner- und Konnerschaft fiir die Erméglichung und Intensivierung solcher Er-
fahrungen heraus.’*® Damit zusammenhingend wird drittens der Prozess der
Bedeutungszuschreibung und -verkniipfung als Quelle positiven Erlebens dis-
kutiert.”® Viertens verweist man hier auf die zentrale Funktion des Korpers als
Medium &sthetischer Erfahrungen.™ Und fiinftens unterstreichen theoretische
Ansitze zu dsthetischen Erfahrungen die Differenziertheit und Komplexitit der-
selben.> Weitere Charakteristika lieRen sich anfiigen — doch (mindestens) diese
funf gelten auch fiir den Untersuchungsgegenstand Vergniigen.

107 | Vgl. Kaspar Maase: Einleitung: Zur &sthetischen Erfahrung der Gegenwart. In: Ders.
(Hg.): Die Schdnheiten des Popularen, S. 9-26, hier: S. 20-22.

108 | Maase konkretisiert: ,Die groe Mehrheit der Zeitgenossen strebt nach Eindri-
cken, Erfahrungen, Erlebnissen, die sie als schon empfindet - und zwar, weil sie sie als
schén empfindet.“ Ebd., S. 9 [H.i.O].

109 | Hans-Otto Higel formuliert fir das Konzept Unterhaltung, das auch die Perspektive
auf &sthetische Erfahrungen prégt: ,Der Zuschauer unterhalt sich, solange und weil er als
Kenner das Gebotene einzuschéatzen vermag. [...] Kennerschaft, auf welchem Level auch
immer, ist daher subjektive Voraussetzung fiir die Unterhaltung wie ein Mitteilungskern
auf der Seite des Objekts.“ Ders.: Asthetische Zweideutigkeit der Unterhaltung. In: Ders.:
Lob des Mainstreams. Zu Begriff und Geschichte von Unterhaltung und Populdrer Kultur.
Kdln 2007, S. 13-32, hier: S. 22. Empirisch zeigt sich das bspw. am Umgang von Johnny
Depp Fans mit ihrem Star. Vgl. Ingrid Tomkowiak: ,Depp Daily Dose“. Vom Gliick der
Johnny-Depp- Fans mit ihrem Star. In: Dies./Gabriela Muri (Hg.): Alltagsgliick. Populare
Befindlichkeiten, Sinnkonstrukte und Praktiken. Festgabe fiir Ueli Gyr. Schweizerisches
Archiv fiir Volkskunde 106 (2010), H. 1 [Themenheft], S. 119-134, hier: S. 126-128.
110 | Vgl. dazu u.a. Winfried Flucks Auseinandersezung mit der Literatur- und Filmrezep-
tion, bspw. in Fluck: Funktionsgeschichte und dsthetische Erfahrung.

111 | Vgl. u.a. Winfried Fluck: California Blue. Amerikanisierung als Selbst-Amerikani-
sierung. In: Ute Bechdolf/Reinhard Johler/Horst Tonn (Hg.): Amerikanisierung - Globali-
sierung. Transnationale Prozesse im europdischen Alltag. Trier 2007, S. 9-30, hier insb.:
S. 22-27; Kaspar Maase: Bewegte Korper - populdre Kultur - &sthetische Erfahrungen.
Kulturwissenschaftliche Uberlegungen. In: Jiirgen Funke-Wieneke/Gabriele Klein (Hg.):
Bewegungsraum und Stadtkultur. Sozial- und kulturwissenschaftliche Perspektiven. Bie-
lefeld 2008, S. 31-49.

112 | Vgl. dazu u.a. Kaspar Maase: ,Jeder Kino- wie jeder Opernbesuch lehren uns:
Asthetisches Erleben speist sich aus komplexer, multisensorischer Wahrnehmung. Zuge-
spitzt: Je mehr Sinne auf eine wechselseitig ergdnzende und steigernde Weise angenehm
angeregt werden, desto reicher die Erfahrung. Dazu suchen und schaffen wir synéasthe-
tische Arrangements, kombinieren gezielt sinnliche und emotionale Genlisse zum Zweck
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In einer zentralen Besonderheit unterscheiden sich aber dsthetische von ande-
ren, positiv gedeuteten und um ihrer selbst willen gesuchten emotionalen Erfah-
rungen. Im Anschluss an eine oben bereits zitierte, grundlegende Eingrenzung
konkretisiert Maase: ,Wegen der positiven Gefiihle gesucht und genossen wird
eine Vorstellung, eine mentale Reprisentation oder — denken wir an Literatur —
eine Imagination.“' Damit fallen beispielsweise die Freude am Besitz materieller
Artefakte, die Freude daran, Erfolg zu haben oder daran, bewundert zu werden,
fur Maase nicht in den Bereich dsthetischer Erfahrungen, ,weil sie sich nicht
auf die sinnlich gegriindete und mit Bedeutungen verkniipfte Vorstellung eines
Schénen beziehen.“™ Der Begriff des Schonen ist hier duflerst weit gefasst. So
kann beispielsweise auch ,das Erschrecken iiber Zidanes Kontrollverlust“ bei der
Fuflball- WM 2006 zu einer isthetischen Erfahrung werden, ,wenn man das Ge-
schehen als verdichtete Reprisentation von Konflikten der Gegenwart interpre-
tiert, so wie eine gut komponierte Geschichte“.’s Doch ohne diese Interpretation,
die sich die Vorstellung eines Schénen um ihrer selbst willen bildet, auch keine
isthetische Erfahrung.

Durch diese Eingrenzung gewinnt die Untersuchung &sthetischer Erfahrun-
gen ein verdichtetes Verstindnis fiir die Bildung und den Genuss von Vorstellun-
gen des Schonen im Alltag sowie die um sie zirkulierenden Praktiken. Setzt man
sich aber zum Ziel, ein Vergniigen in seinem ganzen Facettenreichtum zu ethno-
grafieren, reicht der Blick auf die dsthetischen Erfahrungen allein nicht aus. Ich
behandele deshalb in dieser Studie (auch wenn eine Spezifikation des Verhiltnis-
ses dieser beiden Erfahrungskategorien noch aussteht) isthetische Erfahrungen
als eine spezifische Art emotionaler Erfahrungen im Prozess eines Vergniigens.

Die Bezugnahme auf das Konzept Erfahrung legt zugleich einen Riickgriff
auf Argumente der Anthropology of Experience nahe, die spitestens durch den
1986 von Victor W. Turner und Edward M. Bruner herausgegebenen gleichnami-
gen Sammelband begriindet wurde.”® Der Band greift die Ansitze des philosophi-
schen Pragmatismus John Deweys und Wilhelm Diltheys auf und fiigt sie in eine
der interpretativen Ethnologie verbundene Forschungsperspektive ein:

umfassenden somatischen und psychischen Wohlbehagens. Solches Ambiente (analy-
tisch formuliert: der Kontext) ist untrennbarer Teil der Erfahrung, nicht nur Mittel, sondern
Gegenstand komplexen asthetischen Vergniigens.“ Maase: Die Erforschung des Schénen
im Alltag, S. 50.

113 | Ebd., S. 44.

114 | Ebd., S. 44-45.

115 | Maase: Bewegte Korper, S. 39.

116 | Victor W. Turner/Edward M. Bruner (Hg.): The Anthropology of Experience. With an
Epilogue by Clifford Geertz. Urbana/Chicago 1986; fiir einen Uberblick iiber den Umgang
mit dem Konzept ,experience” in der Anthropologie der 1980er- und 1990er-Jahre vgl.
C. Jason Throop: Articulating Experience. In: Anthropological Theory 3 (2003), H. 2, S.
219-241, hier insh.: S. 220-226.
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»The anthropology of experience deals with how individuals actually experience their cul-
ture, that is, how events are received by consciousness. By experience we mean not just
sense data, cognition, or, in Dilthey’s phrase, ,the diluted juice of reason,’ but also fee-
lings and expectations. [...] experience comes to us not just verbally but also in images
and impressions. [...] Lived experience, then, as thought and desire, as word and image,
is the primary reality.“''

Dabei vertreten die Autoren des Bandes bei aller Unterschiedlichkeit keinen essen-
tialistischen Erfahrungsbegriff, der auf das ,tatsichliche Erleben‘ der beforschten
Akteure zielt. Sie reflektieren und kontextualisieren stattdessen die Konstruiert-
heit von Erfahrungen und damit im Sinne Deweys auch ihre Prozesshaftigkeit
und Eingebundenheit in aktive Tatigkeiten. Zentral ist dabei, so Bruner, das Ver-
hiltnis von experience und expression.® Dieses sei dialogisch und dialektisch, in-
sofern Erfahrungen einerseits durch Artikulationen ausgedriickt werden, diese
Artikulationen aber zugleich kulturelle Prozesse sind, die wiederum in die Routi-
nen Einzelner eingehen und deren Erfahrungen (vor-)strukturieren. Unter expres-
sions versteht Bruner nicht nur verbale Aussagen, sondern verschiedene Formen
kultureller Performanz, die niemals statisch sind, sondern situationsbedingte
dynamische Prozesse bilden:

»[A]n expression is never an isolated, static text. Instead, it always involves a processual
activity, a verb form, an action rooted in a social situation with real persons in a par-
ticular culture in a given historical era. A ritual must be enacted, a myth recited, a narra-
tive told, a novel read, a drama performed [...]. Expressions are constitutive and shaping,
not as abstract texts but in the activity that actualizes the text. It is in this sense that
texts must be performed to be experienced, and what is constitutive is in the production.
We deal here with performed texts, recognizing that the anthropology of performance is
part of the anthropology of experience.“!*®

Sieht man davon ab, dass hier mit ,expressions“ vor allem herausragende Momen-
te kultureller Performanz (wie etwa Rituale oder Dramenauffithrung) bezeichnet
sind, deren Analyse noch einer Vorstellung von ,Kultur als Text“ verbunden ist,
dann erweist sich dieser Ansatz als anschlussfihig an alltagsnahe praxistheore-
tische Perspektiven. Denn auch fiir Bruner sind Erfahrungen untrennbar ver-
knuipft mit ihrer Artikulation durch ein aktives Tun. Erfahrung und Tun fallen
letztendlich in Eins.

Diese geteilte Grundannahme ermdéglicht, die praxistheoretische Perspektive
auf Emotionen bei aller Unterschiedlichkeit um eine methodologische Position

117 | Edward M. Bruner: Experience and Its Expressions. In: Turner/Ders. (Hg.): The An-
thropology of Experience, S. 3-30, hier: S. 4.

118 | Vgl. ebd., insb.: S. 5-7.

119 | Ebd., S. 7.

https://doi.org/10. inlibr Open A


https://doi.org/10.14361/9783839435595-002 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

THEORIE UND METHODE

der Anthropology of Experience zu erginzen: Letztere betrachtet die Analyse von
Erfahrungen als eine interpretative Tdtigkeit. Genau wie Emotionen entziehen
sich auch Erfahrungen der objektiven Greifbarkeit und Beschreibung durch die
Erfahrenden. ,How, then®, fragt Bruner, ,do we overcome the limitations of indi-
vidual experience? Dilthey’s [...] answer was that we ,transcend the narrow sphere
of experience by interpreting expressions.“'2°

In der konkreten Umsetzung fillt die Interpretation kultureller Artikulatio-
nen in der Anthropology of Experience zwar anders aus als eine Interpretation
von Emotionspraktiken, doch die grundsitzliche Haltung der ersteren ldsst sich
auch bei einer Analyse von Vergniigen produktiv anwenden. Vergniigen zu ana-
lysieren meint dann, Emotionspraktiken zu erfassen und zu interpretieren, um
aufbauend auf dieser Interpretation die im Vergniigungsprozess gemachten emo-
tionalen Erfahrungen beschreiben zu kénnen.

Dieser methodologische Ansatz ist nicht unproblematisch. Bei der Interpreta-
tion von Praktiken im Hinblick auf emotionale Erfahrungen liuft die ethnografi-
sche Forschung immer auch Gefahr, falsch zu interpretieren (und, wie es Clifford
Geertz beschreibt, Scheinzwinkern fiir Zwinkern zu halten'). Damit ist nicht
gesagt, dass so etwas wie eine ,tatsichliche Erfahrung‘ erfass- oder beschreibbar
wire, sondern dass ethnografische Studien in ihrem Bemiithen auch zu weit ge-
hen und von der nachvollziehbaren Interpretation in Spekulation abdriften kon-
nen. Dieser Konflikt l4sst sich auch bei der Analyse von Vergniigen nicht einfach
beiseite riumen. Es gilt im Einzelnen zu entscheiden, ob entsprechende Interpre-
tationen valide und nachvollziehbar sind.

2.2 LUDISCH-VIRTUELLE GEWALT

Wihrend das vorangegangene Kapitel beschrieb, was es meint, einen Prozess als
Vergniigen zu verstehen und zu untersuchen, wird im Folgenden konkretisiert,
welchem spezifischen Vergniigen sich diese Arbeit widmet. Ich spreche dabei
vom Vergniigen an und mit ludisch-virtueller Gewalt (kurz: Computerspielge-
walt). Ein ausfiihrliches theoretisches Grundlagenkapitel dazu ist notwendig, um
Unklarheiten und Missverstindnisse auszurdumen. Denn obwohl in den letzten
zwei Jahrzehnten intensiv tiber Computerspielgewalt (oder wie immer man die-
ses Phinomen bezeichnen mochte) diskutiert wurde, bleibt auch in wissenschaft-
lichen Studien meist unklar, was eigentlich darunter zu verstehen ist. Wahrend
beispielsweise Psychologie und Pidagogik eine Fiille an Studien zu den mogli-
chen Wirkungen oder Effekten von Computerspielgewalt bereitstellen, wird dabei

120 | Ebd,, S. 5.

121 | Vgl. Clifford Geertz: Dichte Beschreibung. Bemerkungen zu einer deutenden Theo-
rie von Kultur. In: Ders.: Dichte Beschreibung. Beitrdge zum Verstehen kultureller Syste-
me. Frankfurt a.M. 1987, S. 7-43, hier: S. 10-12.
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nur selten hinterfragt, inwiefern hier tiberhaupt Gewalt stattfindet.’>* In vielen
Studien wird schlicht vorausgesetzt, dass in bestimmten Spielen (oft als ,Gewalt-
spiele“ oder ,gewalthaltige Spiele“ bezeichnet) eine Art der Gewaltausiibung voll-
zogen wird und sogleich nach deren Wirkungen gesucht.’> Damit soll nicht die
Medienwirkungsforschung generell kritisiert, sondern lediglich festgehalten wer-
den, dass Fragen zu den diesen Wirkungen zugrundeliegenden Prozessen hiufig
ausgeblendet werden: Wenn in Computerspielen ,Gewalt” stattfindet, dann Ge-
walt welcher Form? Was genau bedeutet ,Computerspielgewalt, ,virtuelle Ge-
walt“ oder ,video game violence“? Wer oder was iibt sie gegen wen oder was aus?
Und inwiefern ist sie iiberhaupt mit faktischer physischer Gewalt vergleichbar?
Kurzum: Bei der Untersuchung von Computerspielen das Vorhandensein von Ge-
walt schlicht vorauszusetzen, wird dem Gegenstand nicht gerecht.

2.2.1 Zum Problem individueller Wahrnehmung

Neben Medienpidagogik und -psychologie haben sich in den letzten zwei Jahr-
zehnten auch Kultur-, Literatur-, Sozial- und Medienwissenschaften sowie ver-
schiedene ethnografisch arbeitende Disziplinen intensiv mit Computerspielen
auseinandergesetzt. Auffillig ist hier, dass — abseits der medienwirkungsorien-
tierten Studien — die Stichworte ,Gewalt“ beziehungsweise ,violence“ weder in
einschligigen Monografien und Sammelbinden noch in den zahlreichen Fach-
zeitschriften wie Games and Culture, Simulation & Gaming, gamestudies.org oder
Eludamos eine nennenswerte Rolle spielen.”+ Griinde hierfir mégen der werten-
de Charakter des Gewaltbegriffs, aber auch die kritische Haltung vieler Wissen-
schaftlerInnen innerhalb der multidisziplindren Game Studies™ gegentiber den

122 | Michael Kunczik spricht die Problematik des Gewaltbegriffs in Bezug auf Compu-
terspiele konkret an, liefert aber keine eigene Losung, vgl. Michael Kunczik: Gewalt - Me-
dien - Sucht. Computerspiele. Miinster 2013, S. 12-15.

123 | Werner Friih stellt Ahnliches in Bezug auf die Wirkungsforschungen zu Gewaltdar-
stellungen in Film und Fernsehen fest: ,[...] man glaubt, auch dem zentralen Konstrukt
,Gewalt‘ nur wenig Aufmerksamkeit schenken zu missen. Gewalt wird als fraglos ,gegebe-
ner‘ Sachverhalt behandelt, den man nur andeutungsweise umschreiben muss, weil alle
ohnehin wissen, was gemeint ist.“ Werner Friih: Gewaltpotentiale des Fernsehangebots.
Wiesbaden 2001, S. 17.

124 | Als Ausnahme zur Regel vgl. Ben DeVane/Kurt D. Squire: The Meaning of Race and
Violence in Grand Theft Auto: San Andreas. In: Games and Culture 3 (2008), H. 3-4, S.
264-285.

125 | Bopp, Wiemer und Nohr argumentieren zu Recht, dass diese sich aus verschiede-
nen Disziplinen zusammensetzende Forschungsrichtung bisher eben noch nicht inter-,
sondern multidisziplinar arbeitet. Vgl. Matthias Bopp/Serjoscha Wiemer/Rolf F. Nohr:
Shooter. Eine Einleitung. In: Dies. (Hg.): Shooter. Eine Multidisziplindre Einflihrung. Miins-
ter 2009, S. 7-20, hier: S. 11. Vgl. fir eine Einfihrung in die Game Studies auch Britta
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bekannten Medienwirkungsthesen sein. Zugespitzt formuliert: In Anbetracht
der mit negativen Wertungen aufgeladenen Debatten um sogenannte Killerspiele
und Amokldufe, umgehen viele AutorInnen das Thema Gewalt gleich ganz.

Einen Sonderfall bilden Arbeiten aus den Bereichen Kultur- und Medienwis-
senschaften, die sich konkret mit diesen Medienhysterien auseinandersetzen.»¢
Hier wird das Schlagwort ,Gewalt“ durchaus thematisiert, allerdings in seiner
Funktion als Diskursgegenstand. Zwar sind der Diskursgegenstand Computer-
spielgewalt und die eigentlichen Spielprozesse nie véllig voneinander zu trennen,
aber eine Analyse der 6ffentlichen Debatten verrit wenig iiber die gemachten
Spielerfahrungen.

Einen zweiten Sonderfall bilden Arbeiten zu medialer Gewalt im Sinne von
Gewaltdarstellungen in Film und Fernsehen.'”” Hier liegen differenzierte Aus-
einandersetzungen mit dem Gewaltbegriff sowie weiterfithrende Thesen zur Re-
zeption und zum Erleben medialer Gewalt vor. Fiir eine Analyse von Computer-
spielgewalt sind sie allerdings nur bedingt hilfreich, insofern die Form der Eigen-
aktivitit des Computerspielens — wie spiter gezeigt wird — von der des Fernsehens
grundverschieden ist.

Dartiber hinaus gibt es wenige Arbeiten, die sich konkret mit den Spielpro-
zessen und Spielerfahrungen rund um Computerspielgewalt auseinandersetzen
und nur ein sehr kleiner Teil derselben konkretisiert seinen Untersuchungsge-
genstand durch eine spezifische Diskussion des Gewaltbegriffs beziehungsweise
des oft verwendeten Schlagworts der ,virtuellen Gewalt“. Dort wo der Untersu-

Neitzel/Rolf F. Nohr: Game Studies. In: Medienwissenschaft (2010), H. 4, S. 416-435;
Benjamin Beil: Game Studies. Eine Einflhrung. Berlin 2013.

126 | Vgl. u.a. Carly A. Kocurek: The Agony and the Exidy. A History of Video Game
Violence and the Legacy of Death Race. In: Game Studies. The International Journal of
Computer Game Research 12 (2012), H. 1, 0.S; Michael Mosel/Christian Waldschmidt:
»-. und wir sagen immer noch ,Killerspiele“. Der Diskurs um Computerspiele im Kontext
von School Shootings. In: Heinz B. Heller/Angela Krewani/Karl Priimm (Hg.): Augenblick.
Marburger Hefte zur Medienwissenschaft 46 (2010), Sonderheft: ,Killerspiele“. Beitrage
zur Asthetik virtueller Gewalt, S. 86-98; Rolf F. Nohr: ,I've seen the devil of violence*.
Verhandlungen liber das Gewaltmonopol in der ,Killerspieldebatte’. In: Ebd., S. 5-17; Jens
Schroeder: ,Killer Games’ Versus ,We Will Fund Violence®. The Perception of Digital Games
and Mass Media in Germany and Australia. Frankfurt a.M. 2011; Estrid Sgrensen: Violent
Computer Games in the German Press. In: New Media Society 15 (2013), S. 963-981.
127 | Vgl. u.a. Friih: Gewaltpotentiale des Fernsehangebots; Thomas Hausmanninger/
Thomas Bohrmann (Hg.): Mediale Gewalt. Interdisziplindre und ethische Perspektiven.
Miinchen 2002; Angela Keppler: Mediale Gegenwart. Eine Theorie des Fernsehens am
Beispiel der Darstellung von Gewalt. Frankfurt a.M. 2006; Michael Kunczik/Astrid Zipfel:
Gewalt und Medien. Ein Studienhandbuch. KoIn/Weimar/Wien fiinfte Aufl. 2006; Lothar
Mikos: Fernsehen im Erleben der Zuschauer. Vom lustvollen Umgang mit einem populéren
Medium. Berlin/Miinchen 1994, S. 170-181.
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chungsgegenstand explizit diskutiert wird, bleiben wiederum kritische Punkte
ungeklirt. Einschligig fiir die medienpidagogische Computerspielforschung ist
beispielsweise Wolfgang Fehrs und Jiirgen Fritz’ bereits 2003 verfasster Artikel
,Virtuelle Gewalt: Modell oder Spiegel?, der sich einerseits mit Wirkungsfragen,
zugleich aber mit der ,Faszinationskraft virtueller Gewalt“ auseinandersetzt.'?
Eine vorsichtige Definition des Begriffs der ,virtuellen Gewalt“ nehmen die Au-
toren am Beispiel des Kampfsportspiels Virtua Fighter 2 (irrtiimlich als ,Virtual
Fighter 2“ bezeichnet) vor:

LVIRTUAL FIGHTER 2 spielt sich [...] nicht in der realen Welt ab, sondern in der virtuellen.
Die Ausiibung von Macht durch Erlernen und Anwenden von Kampftechniken verbleibt
im Virtuellen. Und auch die Wirkungen im Rahmen des Spiels sind keinesfalls Elemente
der realen Welt, sondern gehdren einer anderen Welt an. Insofern geht es bei VIRTUAL
FIGHTER nicht um Gewalt, sondern, wie der Name des Spiels es schon sagt, um etwas,
das man vielleicht virtuelle Gewalt nennen kénnte. Es besteht eine Ahnlichkeitsbeziehung
zwischen der realen Gewalt im Kampfsport und dem Geschehen auf dem Bildschirm, in
das der Spieler handelnd einbezogen ist. Die Ahnlichkeit ist hergestellt; sie ist eine Kon-
struktionsleistung des menschlichen Gehirns, das in der Lage ist, zu erganzen und hinzu-
zudenken, was der virtuellen Welt im Vergleich zur realen fehlt, um so in der Virtualitat ein
emotionales Erleben zu erreichen, das der Spieler wiinscht: Das Gefiihl von Macht durch
virtuelle Entfaltung aggressiver Impulse.“?°

Dass sich virtuelle Gewalt iiber eine ,Ahnlichkeitsbeziehung® herstellt, ist ein
durchaus hilfreicher Hinweis, auf den ich spiter noch genauer eingehen werde.
Allerdings bringt diese Definition auch ein entscheidendes Problem mit sich.
Denn hier bleibt unklar, ob die Ahnlichkeitsbeziehung zwischen ,virtueller
Gewalt“ und ,realer Gewalt“ Grundlage fur das ,Geftihl von Macht durch die
virtuelle Entfaltung aggressiver Impulse“ oder ein Ergebnis desselben ist (s.o0.).
Anders gewendet: Besteht erst eine Ahnlichkeitsbeziehung zu Gewalt, auf der ein
bestimmtes emotionales Erleben aufbaut, oder stellt das emotionale Erleben die
Ahnlichkeitsbeziehung zu Gewalt iiberhaupt erst her?

Letztere Variante, die beispielsweise auch Michael Kunczik zu vertreten
scheint,° ist analytisch problematisch. Denn als Computerspielgewalt konnte
dann nur gelten, was die Spieler auch als solche wahrnehmen und deuten (vor-

128 | Jiirgen Fritz/Wolfgang Fehr: Virtuelle Gewalt: Modell oder Spiegel? In: Jiirgen Fritz
(Hg.): Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bonn 2003, 0.S. [CD-ROM], wieder-
verdffentlicht unter: http://www.bpb.de/gesellschaft/medien/computerspiele/63709/
virtuelle-gewalt?p=all Diesen Text hat Fritz in Ausziigen auch in einen anderen Artikel
ibernommen: Jirgen Fritz: Virtuelle Spielwelten und virtuelle Gewalt. In: tv diskurs 42
(2007), H. 4, S. 34-39.

129 | Ebd.

130 | Vgl. Kunczik: Gewalt - Medien - Sucht, S. 13.
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ausgesetzt man nimmt Abstand davon, entgegen ihrer Selbstwahrnehmung ein
entsprechendes emotionales Erleben zu unterstellen). Damit ist nicht gesagt, dass
individuelle Wahrnehmungen und Deutungen keinen Einfluss auf die Spieler-
fahrung haben, sondern dass eine grundlegende Definition von Computerspiel-
gewalt nicht hier ansetzen kann. Sonst konnte, wenn beispielsweise Spieler in
Interviews angeben, dass sie das Schieflen in einem Ego-Shooter eben nicht als
Gewalt, sondern als sportliche Aktivitit erleben,* die entsprechende Praxis be-
reits nicht mehr als Computerspielgewalt untersucht werden.

Ein dhnliches Problem stellt sich bei der Definition von ,virtual violence“ in
einem fiir die medienpsychologische Forschung zu Computerspielen einflussrei-
chen Text von Tilo Hartmann und Peter Vorderer. Im Hinblick auf die Frage, was
die Gewalt in Computerspielen trotz der anzunehmenden negativen Affekte so
lustvoll und vergniiglich macht, definieren sie ,virtual violence [...] as any user
behavior that follows the intention to do harm to other social characters in a video
game [...]“. Der entscheidende Punkt ist hier der Zusatz ,social“. Aufbauend auf
einer Reihe psychologischer Untersuchungen argumentieren die Autoren, dass
Computerspieler ihre Gegner nicht als neutrale Objekte, sondern ,quasi-social“3
wahrnehmen, und gerade wegen dieser Art der Wahrnehmung konne hier von
Gewalt gesprochen werden: ,Virtual violence thus involves harm to quasi-social
characters that potentially fall into ,the scope of justice‘ and have a ,moral status’.“5+

Die plausiblen Uberlegungen zu einem quasi-sozialen Verhiltnis zu com-
putergesteuerten Gegnern (vgl. dazu auch Kap. 3.1.5) sind allerdings fiir eine
grundlegende Definition von Computerspielgewalt dhnlich problematisch wie
die oben angefiihrten. Denn auch hier werden individuelle Wahrnehmungen zur
Grundlage der Definition des Untersuchungsgegenstands. Dass Spieler compu-
tervermittelte Gegner quasi-sozial wahrnehmen kénnen, heifét nicht, dass sie das
auch miissen. Hartmanns und Vorderers Definition wiirde dementsprechend das
Problem aufwerfen, dass bestimmte Spielprozesse nur situativ als Computerspiel-
gewalt zu behandeln wiren, beziehungsweise (etwa wenn mehrere Spieler mit
unterschiedlichen Wahrnehmungen gemeinsam spielen) zugleich Computer-
spielgewalt und keine Computerspielgewalt sein kénnten.

Das Problem der individuellen und heterogenen Wahrnehmung von Gewalt
zieht sich auch durch andere Studien. Mitunter wird eine bestimmte Art der
Wahrnehmung auch als Begriindung herangezogen, um sich nicht mit Gewalt

131 | Genau diese Deutung zeigte sich in einer dieser Studie vorausgehenden Unter-
suchung als weit verbreitet unter Spielern von Counter-Strike. Vgl. dazu auch Christoph
Bareither: Ego-Shooter-Spielkultur. Eine Online-Ethnographie. Tiibingen 2012, S. 87ff.
132 | Tilo Hartmann/Peter Vorderer: It's Okay to Shoot a Character: Moral Disengage-
ment in Violent Video Games. In: Journal of Communication 60 (2010), S. 94-119, hier:
S. 95.

133 | Ebd., S. 97.

134 | Ebd.
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in Computerspielen beschiftigen zu miissen. So argumentiert beispielsweise die
Ethnografin Bonnie A. Nardi, dass im von ihr untersuchten Spiel World of War-
craft (WoW), in dem beinahe jede Mission mit dem Téten zahlreicher Gegner
einhergeht, keine Gewalt, sondern ein (Wett-)Kampf (battle oder contest) zu beob-
achten sei, da die Monster in diesem Spiel ,cartoonish, often silly, and in no way
terrifying or realistic” seien.’s Wihrend die Individualitit der Wahrnehmung hier
zur Vermeidung der Gewaltdebatte dient, gehen insbesondere im deutschsprachi-
gen Raum einige AutorInnen noch weiter, indem sie diese zur positiven Umwer-
tung nutzen. So argumentiert beispielsweise Alexander Stoll:

,[Es] erfolgt fiir den Spieler im Spiel eine Funktionalisierung der von Aufenstehenden
beobachteten ,Gewalt’ im Sinne einer Reduktion auf die Symbolik des Verlierens bzw.
Gewinnens, welche von negativen Konnotationen befreit ist, da sie nicht als Gewalt im
Sinne eines Tater-Opfer-Verhaltnisses empfunden wird und iiberdies keine realen Konse-
quenzen auferhalb des Spiels nach sich zieht“.'3¢

Ahnlich definiert Dietrich Dérner seinen Begriff der ,symbolischen Gewalt“ im
Computerspiel: ,Was ist ,symbolische Gewalt‘? Eine geniale Erfindung! Man bt
Gewalt symbolisch aus, man tut so, als ob man Gewalt ausiibt und hat (fast) den
Triumph, den man auch bei einer realen Gewaltausiibung hitte, ohne aber die
Folgen tragen zu missen, ohne dass die Gewaltausiibung negative Folgen hat.“57
Und auch Manuel Ladas fasst als Ergebnis einer Fragebogenstudie zusammen:

»Gewalt in Computerspielen ist nach den Ergebnissen der Untersuchung fiir die Spieler
offenbar nur ein spannender, herausfordernder Wettkampf und ermdglicht die schadens-
freie virtuelle Simulation von Macht und Kontrolle. Sie ist weniger ein Abbild realer Gewalt
als vielmehr eine abstrakte Metapher fiir Wiinsche und Motivationen der meist unter
25-Jahrigen, mannlichen Spieler - Wiinsche und Motivationen wie Herausforderung, Er-
folg und Nervenkitzel.“38

135 | Bonnie A. Nardi: My Life as a Night EIf Priest. An Anthropological Account of World
of Warcraft. Ann Arbor 2010, S. 14.

136 | Alexander Stoll: ,Killerspiele“ oder E-Sport. Funktionalitdt von Gewalt und die
Rolle des Korpers in Multiplayer-Ego-Shootern. Boizenburg 2009, hier: S. 17; vgl. auch
Alexander Stoll: Killerspiele als Sportgerat? Zur Funktionalisierung von Gewalt im eSport.
In: Heinz B. Heller/Angela Krewani/Karl Primm (Hg.): Augenblick. Marburger Hefte zur
Medienwissenschaft 46 (2010), Sonderheft: ,Killerspiele*. Beitrage zur Asthetik virtueller
Gewalt, S. 36-53.

137 | Dietrich Ddrner: ,Killerspiele“ und Gewalt. 0.0. 0.J., S. 1-31, hier: S. 25. https://
www.uni-bamberg.de/fileadmin/ba2dp4/PDF/Killerspiele.pdf

138 | Manuel Ladas: Brutale Spiele(r)? In: Florian Rotzer (Hg.): Virtuelle Welten - reale
Gewalt. Hannover 2003, S. 26-35, hier: S. 31; vgl. auch Manuel Ladas: Brutale Spiele(r)?
Wirkung und Nutzung von Gewalt in Computerspielen. Frankfurt a.M. 2002.
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Einerseits arbeiten alle drei Autoren iiberzeugend heraus, dass die Erfahrungen
vieler Spieler den Fremdzuschreibungen von auflen widersprechen. Zudem lie-
fern diese Studien insbesondere im Bereich der wettkampforientierten Spiele wei-
terfithrende Beobachtungen. Und natiirlich sind sie immer auch im Kontext der
Killerspiel-Debatte zu lesen, innerhalb derer sie ein Gegengewicht zu den negativ
wertenden Thesen bilden méchten. Doch ihr Umgang mit dem Gewaltbegriff ist
analytisch problematisch, insofern hier von Gewalt vor allem gesprochen wird,
um letztlich ihr Nicht-Vorhandensein feststellen und entsprechende Spiele fiir
unbedenklich erkliren zu kénnen. Genau wie vorschnelle Urteile {iber die mog-
lichen Gefahren entsprechender Spiele verhindern auch solche Anti-Medienwir-
kungs-Thesen eine weiterfithrende Definition des Untersuchungsgegenstands.

Damit sollen die individuellen Wahrnehmungen, Deutungen und Erfahrun-
gen der Spieler keinesfalls aus der vorliegenden Studie verbannt werden, aber sie
werden erst in einem zweiten Schritt zum zentralen Gegenstand der Untersu-
chung.9 Setzt man sich zur Aufgabe, jenseits von Wertungen ein angemessenes
Verstindnis fiir die mit Computerspielgewalt gemachten emotionalen Erfahrun-
gen zu entwickeln, dann muss zuerst ein moglichst wertneutraler und jenseits
individueller Wahrnehmungen definierbarer Untersuchungsgegenstand bereit-
gestellt werden.

Angesichts der genannten Probleme stellt sich die Frage, ob die analytische
Verwendung des Gewaltbegriffs iiberhaupt notwendig und sinnvoll ist. Ich bejahe
beides. Fiir sinnvoll halte ich die Verwendung des Gewaltbegriffs, weil so, auch
wenn hier explizit von Wertungen sowie von Medienwirkungsthesen Abstand
genommen wird, die Anschlussfihigkeit an entsprechende (Wirkungs-)Studien
und auch wertende (medienpidagogische oder journalistische) Texte erhalten
bleibt. Dahinter verbirgt sich die Hoffnung, dass das bereitgestellte Material auch
KollegInnen aus anderen Disziplinen und interessierten Journalistinnen dabei
helfen kénnte, die ihren Studien zugrundeliegenden Praktiken besser zu ver-
stehen. Notwendig ist sie dagegen, weil schlicht kein genauso priziser Begriff
als Grundbaustein fiir die zu beschreibenden Prozesse existiert. Spriche man
beispielsweise ausschliellich von ,Kimpfen®, wiren relevante Prozesse wie ein-
seitige physische Verletzungen, Jagd, Flucht, Folter, Selbstmord des Avatars (die
alle in Computerspielen vorkommen) ausgeschlossen. Ein Begriff, der all diese
verschiedenen Prozesse biindelt, ist jedoch entscheidend, will man ihre Gemein-
samkeiten in den Blick nehmen. Diese erschopfen sich nicht in einer neutralen
Symbolfunktion. Im Gegenteil hat die Gewalt in Computerspielen durchaus spe-
zifische Bedeutungs- und Emotionspotenziale, die in der vorliegenden Arbeit
analytisch herausgearbeitet werden.

139 | Im Bereich der Film- und Fernsehrezeptionsforschung geht Werner Friih ganz ahn-
lich vor und trennt die Analyse der Medieninhalte von der Untersuchung ihrer Rezeption.
Vgl. Frih: Gewaltpotentiale des Fernsehangebots, S. 33-34.
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Zu diesem Zweck werde ich teils an Studien ankniipfen, die sich mit Erfah-
rungen faktischer (also nicht-computervermittelter) physischer Gewalt beschifti-
gen.'* Vergleiche zwischen physischer Gewalt und Computerspielgewalt konnen
natiirlich nur mit gréfiter Vorsicht (und nicht im Hinblick auf mégliche Gewalt-
wirkungen) angestellt werden. Sie sind aber hilfreich, um die mit physischer Ge-
walt verkniipften Bedeutungen zu erfassen, die in den spielerischen Umgang mit
den computervermittelten Reprisentationen dieser Gewalt einfliefien.

Je nidher man Vergleichen mit faktischer physischer Gewalt riickt, desto wich-
tiger ist eine jenseits individueller Wahrnehmung und Wertungen definierbare
Forschungsgrundlage. Einen Ansatzpunkt fiir diese liefern die Medienwissen-
schaftler Andreas Jahn-Sudmann und Arne Schréder in einem kurzen Text zur
»Faszination der ludischen Gewalt“ '+ Dabei verorten sie die Gewalt in Compu-
terspielen auf einer ,symbolischen Ebene“4* und sprechen wie Fritz und Fehr
von einer ,Ahnlichkeitsbeziehung“# zu physischer Gewalt, nehmen dabei aber
zusitzliche Differenzierungen vor. Auf der symbolischen Ebene des Spiels wird
Gewalt erstens dargestellt und zweitens mit dem Programmcode verkniipft, was
die , Simulation gewaltsamer Handlungen“ und damit ,einen spielerischen Um-
gang mit einer bestimmten Form der Gewalt“ ermdglicht.'+ Zusammengefasst:
,Die ,gaming situation‘ erzeugt hier in der Verbindung von Regeln, die Gewaltfol-
gen simulieren, mit Symbolen, die Gewalthandlungen reprisentieren, ein spezi-
fisches Phinomen: die ludische Gewalt“."+

In diesem Modell wird das Vorhandensein von Gewalt nicht tiber die Wahr-
nehmung beziehungsweise Deutung der Spieler bestimmt. Konkret beobachten
lisst sie sich vielmehr auf der ,symbolischen Ebene*,4® beziehungsweise — ich
verwende hier einen anderen Begriff — auf Ebene der computervermittelten Re-
prisentation. Der Computer stellt Reprisentationen von Gewalt zur Verfiigung,
mit denen die Spieler auf eine bestimmte Art und Weise umgehen koénnen. Da-
mit steht eine empirisch klar fassbare Grundlage fiir den Untersuchungsgegen-

140 | Vgl. u.a. Heinrich Popitz: Phdnomene der Macht. Tiibingen 1986; Wolfgang Sofsky:
Traktat Gber die Gewalt. Frankfurt a.M. 1996; Trutz von Trotha: Zur Soziologie der Gewalt.
In: Ders. (Hg.): Soziologie der Gewalt. Sonderheft der K6Iner Zeitschrift fiir Soziologie und
Sozialpsychologie. Kdéln 1997, S. 9-56; Randall Collins: Violence. A Micro-Sociological
Theory. Princeton/Oxford 2008.

141 | Vgl. Andreas Jahn-Sudmann/Arne Schréder: Uberschreitungen im digitalen Spiel.
Zur Faszination der ludischen Gewalt. In: Heinz B. Heller/Angela Krewani/Karl Primm
(Hg.): Augenblick. Marburger Hefte zur Medienwissenschaft 46 (2010), Sonderheft: ,Kil-
lerspiele”. Beitrage zur Asthetik virtueller Gewalt, S. 18-35, hier: S. 33.

142 | Ebd., S. 29.

143 | Ebd., S. 33.

144 | Ebd.

145 | Ebd., S. 30.

146 | Ebd., S. 29.
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stand Dereit: die Praxis des Spielens mit computervermittelten Reprisentationen
von Gewalt. In Anlehnung an Jahn-Sudmanns und Schréders Begriff bezeich-
ne ich diese Praxis als ludisch-virtuelle Gewalt. Der Zusatz ,virtuell® ist meines
Erachtens notwendig, um diese Praxis von nicht-computervermittelten Formen
spielerischer Gewalt (bspw. beim Cowboy-und-Indianer-Spielen) abzugrenzen.
Der sprachlichen Einfachheit zuliebe werde ich als gleichbedeutenden Begriff
zu ludisch-virtueller Gewalt auch weiterhin den Begriff Computerspielgewalt
verwenden, wobei das Begriffselement ,Computer” auf ,virtuell“ und ,Spiel auf
Lludisch” verweisen soll.

Die angefiihrte Definition des Untersuchungsgegenstands erfordert mehre-
re Konkretisierungen. Erstens stellt sich die Frage, welche Art der Gewalt hier
genau reprasentiert wird. Zweitens wird geklirt, inwiefern es im Kontext von
Computerspielen Sinn macht, die Gewalt als eine virtuelle zu bezeichnen. Daran
schlieflt sich letztlich die Frage an, welcher analytische Mehrwert entsteht, wenn
man den Umgang mit virtueller Gewalt als ludisch beziehungsweise spielerisch
beschreibt.

2.2.2 Physische Gewalt

,Gewalt® kann vieles bedeuten. In der Einfiihrung zum 2013 erschienenen
Metzler Lexikon zum Thema Gewalt werden nur beispielhaft angefiihrt: ,phy-
sische, psychische, strukturelle und symbolische, kulturelle, politische Gewalt,
direkte, personale, individuelle und kollektive Gewalt, Gewalt gegen Sachen und
Naturgewalt“.'#” Deshalb ist der Begriff nicht zwingend vage, sondern er hat ver-
schiedene potenzielle Bedeutungen und muss fiir den jeweiligen Untersuchungs-
kontext konkretisiert werden.#® Das Wort Gewalt im Begriff Computerspielgewalt
bezieht sich im Folgenden explizit und ausschliefllich auf physische Gewalt, das
heiflt auf ,absichtsvolle physische Schidigung“4® beziehungsweise auf ,das Ein-
setzen physischer Mittel mit dem Ziel oder unter Hinnahme der Schidigung von
Menschen, Tieren, Sachen.“s°

147 | Michaela Christ/Christian Gudehus: Gewalt - Begriffe und Forschungsprogramm.
In: Dies. (Hg.): Gewalt. Ein interdisziplindres Handbuch. Stuttgart 2013, S. 1-15,
hier: S. 1.

148 | Vgl. zu dieser Forderung auch Wilhelm Heitmeyer/Hans-Georg Soeffner: Einleitung.
Gewalt. Entwicklungen, Strukturen, Analyseprobleme. In: Dies. (Hg.): Gewalt. Entwick-
lungen, Strukturen, Analyseprobleme. Frankfurt a.M. 2004, S. 11-17, hier: S. 11.

149 | Gertrud Nunner-Winkler: Uberlegungen zum Gewaltbegriff. In: Ebd., S. 21-61,
hier: S. 27.

150 | Albrecht Lehmann: Zur Erforschung der heutigen Gewalt in Deutschland. In: Rolf W.
Brednich/Walter Hartinger (Hg.): Gewalt in der Kultur. Vortrage des 29. Deutschen Volks-
kundekongresses. Passau 1993, S. 1-26, hier: S. 6. Mit diesem Definitionsvorschlag
argumentierte Lehmann in seinem Plenarvortrag auf dem Volkskundekongress ,Gewalt
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Damit werden einflussreiche Konzepte gezielt ausgeblendet. Wenn in der vor-
liegenden Arbeit von Gewalt gesprochen wird, ist explizit nicht ,strukturelle Ge-
walt“ im Sinne Johan Galtungs™' und nicht ,symbolische Gewalt“ im Sinne Pierre
Bourdieus’* gemeint. Letzteres ist wichtig zu betonen, da die Theorien Pierre
Bourdieus eine Grundlage des hier verfolgten emotionspraxistheoretischen An-
satzes sind, sein Begriff der ,symbolischen Gewalt aber fiir diese Untersuchung
keine Rolle spielt. Beide Konzepte sind in der Gewaltforschung weit verbreitet und
beziehen sich auf das Wirken oftmals unscheinbarer Herrschaftsverhiltnisse an-
statt auf die unmittelbar nachvollziehbare Ausiibung physischer Gewalt. Ahnli-
ches gilt fiir die sogenannte ,psychische Gewalt“.’s Angela Keppler argumentiert
zwar zu Recht, dass Gewalt — beispielsweise ,in der Form massiver Beleidigun-
gen, Verunsicherung oder Demiitigung — als psychische Gewalt die Lebensfihig-
keit ihrer Opfer ebenso sehr beeintrichtigen [kann] wie die physische*+ doch
psychische Gewalt mit Computerspielen in Verbindung zu bringen, wiirde einen
von vornherein wertbehafteten und zugleich empirisch kaum fassbaren Untersu-
chungsgegenstand erschaffen.

Die Einschrinkung auf physische Gewalt beziehungsweise auf den Umgang
mit ihren computervermittelten Reprisentationen hat hingegen mehrere Vortei-
le.’ss Erstens ist physische Gewalt eine relativ klar erkennbare und (auch auf Ebe-
ne der computervermittelten Reprisentation) als eine Titigkeit empirisch beob-
achtbare Untersuchungskategorie — zumindest wenn man davon absieht, dass die
Absicht beziehungsweise der Vorsatz der physischen Schidigung nicht immer
eindeutig zu bestimmen ist.’® ,Physical violence, so auch Randall Collins, ,has
a clear core referent, which we can study using micro-situational observations.“’s7
Die relativ objektive Beobachtbarkeit erméglicht es zweitens, anders als ein Grof-
teil der Gewaltkonzepte, eine Wertung der angesprochenen Praxis zu vermeiden.
Gerade bei einem so diskursiv aufgeladenen Untersuchungsgegenstand wie Com-
puterspielgewalt ist dieser Punkt entscheidend. Er ermdglicht eine ethnografisch-
analytische statt eine wertende Verwendung des Begriffs.

in der Kultur®, dass eine entsprechende Fokussierung und Einschrédnkung grundlegend
fur kulturwissenschaftliche Studien sei, wenn sich diese nicht in analytisch unscharfen
Begriffen verlieren wollen.

151 | Vgl. einfiihrend Susanne Kailitz: Johan Galtung, Strukturelle Gewalt. Beitrage zur
Friedens- und Konfliktforschung, Reinbek bei Hamburg 1975. In: Steffen Kailitz (Hg.):
Schliisselwerke der Politikwissenschaft. Wiesbaden 2007, S. 133-136.

152 | Vgl. einfiihrend Stephan Moebius/Angelika Wetterer: Symbolische Gewalt. In: Os-
terreichische Zeitschrift fiir Soziologie 36 (2011), S. 1-10.

153 | Vgl. exemplarisch Keppler: Mediale Gegenwart, S. 145.

154 | Ebd.

155 | Vgl. dazu auch Nunner-Winkler: Uberlegungen zum Gewaltbegriff, S. 27ff.

156 | Vgl. ebd., S. 47.

157 | Collins: Violence, S. 24.
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Nattirlich ist die klare Trennung zwischen der analytischen und wertenden
Funktion des Gewaltbegriffs in der Forschungspraxis nicht immer aufrechtzuer-
halten. Das zeigt sich auch in Gesprichen mit Spielern. Obwohl ich in Interviews
beispielsweise stets versicherte, es gehe mir nicht darum, ob Computerspiele ge-
fihrlich oder schlecht seien, rief allein die Verwendung des Begriffs Gewalt im-
mer wieder Abwehrreaktionen der Spieler hervor, die klarstellen wollten, dass sie
wegen der Gewalt nicht gleich zu Amoklaufern werden. In einer lingeren Diskus-
sion mit den Spielern Marco und Tarox verwies ich erst vergeblich darauf, dass der
Erfolg von Games, in denen Gewaltdarstellungen sehr prisent sind, ja zumindest
eine gewisse Relevanz von Computerspielgewalt fiir das Spielvergniigen nahele-
ge. Dann aber rdumte einer von ihnen ein, dass er einfach nicht in diese Sparte
gesteckt werden wolle: ,Wenn man sagt: ,Ey, ich spiel Computerspiele’, das Erste,
was man dann hért: ,Oh, wann planst du deinen Amoklauf?*, so ungefihr.“ (IV13)
Nicht alle Interviewpartner blieben dabei in der gleichen Verteidigungshaltung.
Wooshy, ein anderer Spieler, ging im Interview selbstreflexiv mit genau dieser
Schwierigkeit um. Die Frage nach der Gewalt in Computerspielen, so Wooshy, ist
fur viele Spieler deshalb so problematisch,

Jweil es [...] mit dem persénlichen Weltbild kollidiert. Wenn man jetzt sagen wirde, von
innen [also aus Sicht eines Gamers wahrend des Spielens, C.B.]: ,Es ist definitiv Gewalt!
Dann muss man sich fragen, weil man ja normalerweise auch aufierhalb dieser Welt [des
Computerspielens, C.B.] lebt: ,Ist es mit meinem Gewissen vereinbar, dass ich das dort
mache?‘ Deswegen ist es schwierig, einfach zu sagen: ,Ja, es ist Gewalt. (1V24)

Auch der 32-Jdhrige Spieler Limaneel, der iiber zehn Jahre World of Warcraft ge-
spielt hat, sieht das ganz dhnlich: ,Das ist auch Angst. Viele Gamer sind auch in-
zwischen fast sowas wie traumatisiert und haben Angst, stigmatisiert zu werden.
Ich versuche mich dem eigentlich insofern zu stellen, als dass ich sage: ,Ja, es ist
Gewalt. Und es wire naiv zu sagen, dass es nichts mit Gewalt zu tun hat.*“ (IV11)
Er konne aber, betont Limaneel, durchaus differenzieren zwischen Spiel und
Nicht-Spiel — genau das hoben fast alle Spieler hervor, sobald in Interviews der Be-
griff Gewalt fiel. Limaneel erginzt: ,Anstatt Menschen dafiir zu stigmatisieren,
sollte es als Gesellschaft umso wichtiger sein, diesen Unterschied, diese Nuance,
in einem aufgeklirten Rahmen zu diskutieren. Deswegen ist es mir wichtig, sich
dem auch so fair zu stellen.” (IV11)

Um diese Offenheit auch dort zu férdern, wo Spieler sehr sensibel auf Ge-
waltdiskurse reagierten, habe ich gegeniiber Spielern nicht nur von ,Gewalt“ ge-
sprochen, sondern auch den von ihnen bevorzugten Begriff , Action“ verwendet.
Eigentlich ist dieser Begriff nicht spezifisch auf die Beschreibung von Gewalt-
reprisentationen ausgerichtet, doch seine besondere Konnotation innerhalb von
Populdrkulturen im Allgemeinen und Computerspielkulturen im Besonderen
macht ihn zu einem wichtigen Schliisselwort. Ist von ,Actionspielen” die Rede,
dann wird damit selten nur auf die Schnelligkeit der Bewegungsabfolgen verwie-
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sen, sondern fast immer auf Spiele, in denen physische Gewalt reprisentiert wird.
Diese spezielle Bedeutung wird dem Begriff bereits seit Mitte der 198oer-Jahre
zugeschrieben. Konkret wird das im ersten Happy Computer Spielesonderheft
von 1985, in dem eine damals diskursprigende Gruppe von (minnlichen) Jung-
journalisten erstmals im deutschsprachigen Raum die zu bewertenden Spiele in
Rubriken einteilte. Die Rubrik ,Action-Spiele“ wurde mit den Worten eingeleitet:

»Wenn die Joysticks knirschen, der Computer gliht und Reaktionen gefragt sind, wird
mit Sicherheit kein geruhsames Adventure gespielt - es ist Action-Zeit. Das schone
neudeutsche Wort ,Action‘ haben wir bei unseren Einteilungen etwas strenger definiert,
denn auch bei Geschicklichkeits-Spielen muss man beispielweise mit schneller Hand
den Joystick fiihren, um zu Ruhm und Ehre zu gelangen. Ein Action-Spiel ist fiir uns ein
Programm, bei dem in erster Linie geschossen wird. Friedfertige Zeitgenossen mdgen
jetzt nicht zuriickschrecken, denn hier handelt es sich nicht automatisch um bluttriefen-
de Mord-Simulationen. Wenn der Astronaut bei ,Drop Zone' abstrakte ,Auerirdische’ in
Form von bunten Figuren abschiefit, sollte man das wirklich nicht als libles Brutalo-Spiel
verurteilen.“1%8

Deutlich wird hier, dass der Begriff Action von vornherein als positiv konnotierter
Gegenbegriff in den Diskursen um Computerspielgewalt positioniert wird. Der
Autor rdaumt zwar im Anschluss ein, es gebe , Extremfille” von Spielen, in denen
beispielsweise ein ,t6dlich Getroffener noch schnell einen Todesschrei rochel[t]*,
und solche Spiele habe man ganz bewusst aus dem Heft verbannt, doch ,[g]ut
gemachte Action- und Schief3spiele tiben einen fesselnden Reiz aus, dem man
sich eine Zeitlang kaum entziehen kann.“® Der Begriff Action artikuliert den
Versuch, diesen als positiv gedeuteten Reiz zu benennen und trotz negativ wer-
tender Diskurse akzeptabel zu machen. Und in dieser Funktion erhilt er sich bis
heute. Regelmifig ist in Multiplayer-Games genau wie in Let’s Play-Videos von
»Action“ die Rede, wenn Computerspielgewalt gemeint ist. In einem informellen
Gesprich bringt der Spieler Tommy deren Vergleichbarkeit auf den Punkt: ,Fiir
mich ist die Gewalt eine Verpackung, Action halt!“, erklirt er. (FT) Beide Begriffe
sind hier prinzipiell austauschbar, doch , Action“ betont die positive Perspektive
der Spieler auf die entsprechenden Spielprozesse.

Analytisch priziser ist aber der Begriff Gewalt. Es bleibt die Frage, ab wann
genau die Reprisentation eines computervermittelten Bewegungsablaufs als Re-
prisentation physischer Gewalt gelten kann. Besonders deutlich wird dieses Pro-
blem, wenn man sich die Actionspiele der frithen 198oer-Jahre vor Augen hilt.
Dass beispielsweise die abstrakten Symbole im Spiel Room of Doom von 1983 ge-
fahrliche ,Monster“ und ,unbarmherzige Scharfschiitzen“ darstellen sollen, ,die

158 | Heinrich Lenhardt: Action-Spiele. In: Happy Computer Spielesonderheft 1 (1985), S.
41. http://www.kultpower.de/archiv/heft_happycomputer_spielesonderheft-1_seite41
159 | Ebd.
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gut verschanzt hinter Eingingen das Feuer auf den vom Spieler gesteuerten Hel-
den erdffnen, das setzt entsprechende Erklirungen voraus.'°
immer eindeutig, ab wann ein dargestellter Bewegungsablauf als eine Repri-
sentation physischer Gewalt gelten kann. Die grafischen Darstellungen wurden
jedoch schnell konkreter und die audiovisuellen Verweise auf physische Gewalt
sind in aktuellen Spielen meist uniibersehbar, und genau diese Beziige sind der
empirisch iiberpriifbare Ausgangspunkt der Untersuchung. Das bedeutet aller-
dings auch, dass erst einmal irrelevant ist, ob im Spiel nun auf niedliche Comic-
Moorhiithner oder auf semi-realistisch animierte Menschen geschossen wird. Von
Computerspielgewalt spreche ich immer dann, wenn audiovisuell eine absichts-
volle physische Schidigung von Menschen, Tieren oder Sachen reprisentiert wird
und mindestens ein menschlicher Akteur mit diesen Reprisentationen spielt.

Es ist also nicht

2.2.3 Virtuelle Gewalt

Die angesprochenen Reprisentationen haben eine entscheidende Spezifik: Sie
sind computervermittelt. Prinzipiell ist durch einen Computer alles reprisentier-
bar, solange es sich auf einem grafischen Interface darstellen beziehungsweise
tiber Audioausgabegerite vermitteln lisst: ein Buchstabe, ein Bild, der Ton eines
klassischen Instruments, und so weiter. Dass NutzerInnen mit diesen Reprisen-
tationen zugleich interagieren kénnen, erméglicht Praktiken wie das Schreiben,
Zeichnen oder das Erstellen von elektronischer Musik. Die Vielzahl der Méglich-
keiten ist unmittelbares Resultat der Digitalitit der Datenvermittlung. Im Gegen-
satz zu analogen technischen Medien bieten binircodebasierte digitale Medien
die Moglichkeit der fluiden Anordnung, (Re-)Kombination und interaktiven Ver-
mittlung von Daten- und Informationsstrémen.

Der Computer als ,die universale Maschine“®* kann dadurch auch der Simu-
lation physikalischer Prozesse dienen. Die computervermittelten Reprisentatio-
nen verschiedener Koérper und Rdume werden dabei mit in den Programmcode
eingeschriebenen physikalischen Gesetzen verkniipft, was eine Bewegung be-
ziehungsweise Modifikation der Reprisentationen mittels bestimmter Steuer-
eingabegerite ermoglicht. Auch Computerspiele basieren auf diesen Prinzipien,
weshalb letztere zu einem zentralen Diskussionsgegenstand der Computerspiel-
theorie und -philosophie werden. ¢

160 | 0.A.: Room of Doom. Raum ohne Ausweg. In: Telematch (1983), H. 4, S. 25. http://
www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-04_seite25

161 | Hartmut Winkler reflektiert auch die mit dieser Vorstellung zusammenhangen-
den Utopien und Diskurse. Ders.: Docuverse. Zur Medientheorie des Computers. Miin-
chen 2002 (PDF Ausgabe), S. 55-64, hier: S. 58. http://homepages.uni-paderborn.de/
winkler/docuv-ge.pdf

162 | Vgl. u.a. Espen Aarseth: Doors and Perception. Fiction vs. Simulation in Games. In:
History and Theory of the Arts, Literature and Technologies 9 (2007), S. 35-44; Stephan
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Wichtige Grundlagen dafiir liefern Katie Salen und Eric Zimmerman in ihrer
sowohl fiir den Bereich Game Design als auch fiir die Computerspieltheorie ein-
schligigen Arbeit ,Rules of Play“.% Sie definieren: , A simulation is a procedural
representation of aspects of ,reality.“:+ Die erste durch diese Definition aufgewor-
fene Frage ist die nach der komplexen Relation von Reprisentation und ,Realitit’.
Salen und Zimmerman setzen letzteren Begriff ganz bewusst in Anfithrungs-
zeichen, denn: ,Is reality something that exists outside of representation, or is it
something that is constructed by the process of representation? Should represen-
tations themselves be included as part of ,reality?““1%

Das hier aufgeworfene Problem des ontologischen Status einer simulierten
Realitit ist der wesentliche Grund fir die Konjunktur des Begriffs der Virtualitit
in 6ffentlichen wie wissenschaftlichen Diskursen seit den 1970er-Jahren. Damals
miindete die philosophische Bedeutung des aus dem Latein und dem Franzgsi-
schen abgeleiteten Begriffs in seine Anwendung im Kontext der zunehmenden
Computerisierung und Digitalisierung des Alltags.*® Die entstandenen Uto- und
Dystopien rund um Virtualisierungsprozesse'®” lieRen den Begriff im Alltags-

Giinzel: Simulation und Perspektive. Der bildtheoretische Ansatz in der Computerspiel-
forschung. In: Matthias Bopp/Serjoscha Wiemer/Rolf F. Nohr (Hg.): Shooter. Eine Multi-
disziplindre Einfiihrung. Miinster 2009, S. 331-352; Jesper Juul: half-real. Video Games
between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge, MA 2005; Rune Klevjer: Represen-
tation and Virtuality in Computer Games. In: The Philosophy of Computer Games Confe-
rence. Bergen 2013, 0.S. [Vortragsmanuskript]. http://runeklevjer.files.wordpress.com/
2013/10/klevjer_representationandvirtuality.pdf; Rune Klevjer: What is the Avatar? Fic-
tion and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Computer Games. Bergen 2006; John
Richard Sageng: In-Game Action. In: Ders./Hallvard Fossheim/Tarjei Mandt Larsen (Hg.):
The Philosophy of Computer Games. Heidelberg/New York/London 2012, S. 219-232;
Jan-Noél Thon: Simulation vs. Narration. Zur Darstellung fiktionaler Welten in neueren
Computerspielen. In: Andreas Becker u.a. (Hg.): Medien - Diskurse - Deutungen. Beitra-
ge des 20. Film- und Fernsehwissenschaftlichen Kolloquiums. Marburg 2007, S. 68-76.

163 | Vgl. Katie Salen/Eric Zimmerman: Rules of Play. Game Design Fundamentals.
Cambridge, MA 2004, S. 420-459.

164 | Ebd., S. 457; vgl. zu dieser Definition auch Klevjer: What is the Avatar, S. 17.

165 | Salen/Zimmerman: Rules of Play, S. 423.

166 | Vgl. hierzu Michael R. Heim: The Paradox of Virtuality. In: Mark Grimshaw (Hg.): The
Oxford Handbook of Virtuality. New York 2014, S. 111-125, hier: S. 111.

167 | Brian Massumi kommentiert: ,The first tentative steps toward the construction of
interactive immersive environments had triggered hyperbolic worries - or hopes - that the
fabled ,cyberspace’ of 1980s futurist fiction was on its way to supplanting ,actual reality.
The world would be swallowed in its own artifice. Synthetic imagery, animated with simu-
lated events, would morph into an all-encompassing virtual habitat, somnabulist Matrix
of the illusion of life.“ Ders.: Envisioning the Virtual. In: Mark Grimshaw (Hg.): The Oxford
Handbook of Virtuality. New York 2014, S. 55-70, hier: S. 55.
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sprachgebrauch zu einem Fiillwort fiir solche Prozesse werden, die man nicht als
Teil der ,Realitiit’ betrachtete. Bis heute setzt sich diese Tradition fort, auch und
insbesondere in der Berichterstattung iiber Computerspiele, wenn beispielsweise
vom , Realititsverlust“ Jugendlicher beim Abdriften in ,virtuelle Welten“ die Rede
ist.168

Ob der Begriff auch eine produktive analytische Funktion einnehmen kann,
ist umstritten. Die Beitrige des 2014 erschienenen ,Oxford Handbook of Virtu-
ality“ zeugen von der Vielfiltigkeit der Perspektiven und Definitionen, die sich
teils radikal unterscheiden und, wie sowohl der Herausgeber Mark Grimshaw in
seinem Vorwort als auch der Kulturanthropologe Tom Boellstorffin seinem Nach-
wort betonen, nicht auf gemeinsame Nenner bringen lassen.'

Besonders einflussreich fiir die kulturanthropologische beziehungsweise eth-
nografische Computerspielforschung ist Boellstorffs bereits 2008 (mit Riickgriff
auf Brian Massumi) formulierte Uberlegung, dass ,virtual“ nicht im Gegensatz
zu ,real”, sondern in Abgrenzung zu ,actual“ (,faktisch“) gedacht werden miisse:

,The Oxford English Dictionary phrases this meaning of ,virtual‘ as referencing something
,sthat is so in essence or effect, although not formally or actually.’ Virtuality can thus be
understood in terms of potentiality; it can be said to exist whenever there is a perceived
gap between experience and ,the actual’. This is now the most important meaning of
Jwvirtual® with regards to virtual worlds; ,virtual’ connotes approaching the actual without
arriving there.“°

Zwar ist die Aufloésung des Binarismus zwischen ,virtuell* und ,real” hilfreich,
doch ersteren Begriff stattdessen tiber eine Leerstelle, einen ,gap between virtual
and actual“”’, zu definieren, greift zu kurz. Fiir Boellstorffs Anliegen erfiillt diese
Grundhaltung ihren Zweck, da so sein Forschungsfeld einer ,virtuellen Welt

168 | Vgl. exemplarisch Anja Hiibner: Wie sich Onlinesiichtige aus der virtuellen Welt
befreien (22.05.2012). http://www.ard.de/home/ard/Wie_sich_Onlinesuechtige_aus_
der_virtuellen_Welt_befreien/69242/index.html. Mitunter wird in 6ffentlichen Diskursen
als eine Art Beleg firr die Trennung von ,virtuellen Welten® und ,realer Welt“ angefiihrt,
dass Online-Spieler selbst haufig den Begriff ,real life“ als Gegenbegriff zu ihren Online-
Tatigkeiten verwenden. Das ist korrekt und auch ich selbst habe ihn bspw. in Interviews
in dieser Wortbedeutung benutzt. Dabei dient der Begriff aber vielmehr als Synonym fiir
,Offline“ bzw. ,Nicht-Spiel-Alltag“. Vgl. ausfiihrlich dazu Christoph Bareither: Real Life.
Computerspielen zwischen Offline-Alltag und Online-Oberflachen. In: Timo Heimerdinger/
Silke Meyer (Hg.): AuRerungen. Die Oberflache als Gegenstand und Perspektive der Euro-
paischen Ethnologie. Wien 2013, S. 119-137; vgl. auch Tom Boellstorff: Coming of Age in
Second Life. An Anthropologist Explores the Virtually Human. Princeton u.a. 2008, S. 20.
169 | Vgl. Mark Grimshaw (Hg.): The Oxford Handbook of Virtuality. New York 2014,

170 | Boellstorff: Coming of Age in Second Life, S. 19 [H.i.0.].

171 | Ebd.
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ausreichend konkret und doch weich genug umrissen wird. Allerdings bleiben
wichtige Fragen ungeklirt. Erstens ist der Begriff der ,world“, wie Boellstorff
selbst anmerkt, eine ,dangerously naturalistic metaphor*, 7> die die aufgeloste
Dichotomie von Realitit und Virtualitit sogleich durch eine neue Dichotomie
zwischen ,virtueller Welt“ und ,faktischer Welt zu ersetzen droht.””s Zweitens
definiert Boellstorff nicht, was genau unter ,actual“ zu verstehen ist, sondern
verweist lediglich auf die provisorische Funktion des Begriffs.”# Es scheint ihm
dabei vor allem um physikalisch konkretisierbare Entititen zu gehen, zu denen
die Bestandteile einer ,virtuellen Welt“ eben nicht zu rechnen seien.””s Dass aber
auch ,virtuelle Welten“ durchaus physikalische Grundlagen (Hardware, Glasfa-
serkabel, Lichtwellen, Schallwellen, die Korper der Spieler, etc.) voraussetzen,
bleibt hier auflen vor. Entscheidend ist letzteres, da aufgrund dieser Vorausset-
zungen auch die klare Unterscheidung von ,virtuell“ und ,faktisch“ letztlich
nicht aufrechtzuerhalten ist. Diesen Problemen ist sich Boellstorff durchaus be-
wusst und bittet die LeserInnen deshalb, ,to play along with my deployment of the
virtual/actual binarism, for what it reveals about the role of a distinction between
virtual and actual.“7¢

Wihrend dieses playing along fiir zahlreiche ethnografische Studien zu ,vir-
tuellen Welten“ eine pragmatische und auch produktive Forschungsgrundlage
bildet, bleiben dabei entscheidende Stirken des Virtualititsbegriffs ungenutzt.
Das Potenzial des Virtuellen in seiner Unterscheidbarkeit von Faktischem bezie-
hungsweise von konkreten physischen Entititen zu suchen, ist ein erster wich-
tiger Schritt, dem aber konsequenterweise ein zweiter folgen muss. Denn eine
zentrale Funktion des Virtuellen, zumindest in Computerspielen, besteht nicht
in der Trennung von, sondern im Verweis auf Physisches (Boellstorff deutet das
in der Formulierung ,approaching the actual selbst an, s.o0.).

Der Philosoph Philip Brey beschreibt diesen Prozess im Detail.”7 Grundle-
gend unterscheidet er zwischen ,digital objects“ und ,virtual objects“. Digitale
Objekte sind fiir ihn die vom Computer berechneten Bits und Bytes, die zwar
streng genommen keine identifizierbare Masse und keinen expliziten Ort im phy-
sischen Raum haben, aber als persistente, einheitliche und stabile Strukturen mit
spezifizierbaren Relationen zu physischen Objekten (Hardware) selbst einen Ob-

172 | Ebd,, S. 18.

173 | Vgl. dazu auch Vili Lehdonvirta: Virtual Worlds Don’t Exist. Questioning the Di-
chotomous Approach in MMO Studies. In; Game Studies. The International Journal of
Computer Game Research 10 (2010), H. 1, o.S.

174 | Vgl. Boellstorff: Coming of Age in Second Life, S. 21.

175 | Im Glossar formuliert Boellstorff eher ausweichend: ,actual world: a place of hu-
man culture not realized by computer programs through the Internet.“ Ebd., S. 251.

176 | vgl. ebd., S. 19.

177 | Vgl. Philip Brey: The Physical and Social Reality of Virtual Worlds. In: Grimshaw
(Hg.): The Oxford Handbook of Virtuality, S. 42-54, hier insb.: S. 44,
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jektstatus beanspruchen diirfen. Uber diese digitalen Objekte werden nun ,virtu-
al objects” generiert: ,Virtual objects are digital objects that appear to us as phy-
sical objects and that we interact with in a manner similar to physical objects.“78

Wihrend Boellstorff also die Unterscheidbarkeit von Virtuellem und Fakti-
schem beziehungsweise Physischem hervorhebt, betont Brey ihre Verbundenheit.
Als Beispiel fiihrt er den klassischen Desktop-Ordner an, der wie seine physische
Entsprechung aufgeklappt und beispielsweise mit Dokumenten gefiillt werden
kann. Allerdings bleibt Brey vage in Bezug auf das Problem, dass virtuelle Objekte
nicht genau wie physische Objekte behandelt werden. Denn NutzerInnen nehmen
den Bezug zu Physischem nicht zwangslaufig fiir voll. Zugespitzt formuliert:
Dass man einen Desktop-Ordner samt Inhalt aus dem Nichts einfach duplizieren
kann, sorgt heute kaum noch fiir Uberraschungen. Konkretisiert werden muss
also, dass virtuelle Objekte uns nicht genau wie, sondern dhnlich wie physische
Objekte erscheinen und wir unsere Interaktion mit ihnen an diese Ahnlichkeit
anlehnen.

Der Begriff der Ahnlichkeit bringt eigene Schwierigkeiten mit sich, doch er
zielt effektiv auf die Mitte zwischen den Perspektiven Boellstorffs und Breys:
Virtuelles zeichnet sich durch eine zugleich trennende und verbindende Span-
nung zu Physischem aus. Diese Spannung versuche ich mit dem Verweis auf
die Ahnlichkeit zwischen Virtuellem und Physischem begrifflich zu fassen. Die
Herstellung dieser Ahnlichkeit setzt allerdings — das wird besonders bei der Defi-
nition Breys deutlich — die aktive Nutzung virtueller Angebote voraus. Nur indem
Akteure ihr bestehendes Wissen um die Eigenschaften des jeweiligen physischen
Objekts einbringen, kann die Ahnlichkeit zu ihm iiberhaupt erst erkannt und
dementsprechend zur Anwendung gebracht werden.”7o

In gewisser Hinsicht gilt das auch fiir analoge technische Artefakte. Denn
Technik, so Stefan Beck in seiner grundlegenden Arbeit zur empirisch-kulturwis-
senschaftlichen Technikforschung, ist letztlich immer eingebunden in die Arten
und Weisen ihrer Nutzung (vgl. dazu auch Kap. 2.1.2).”° Nur insofern Akteure et-
was mit Technik tun, wird diese zu einer soziokulturell relevanten ,Tat-Sache“.®
Eine empirisch-kulturwissenschaftliche Perspektive fragt also weniger danach,

178 | Ebd.

179 | In einer medientheoretischen Arbeit zum Thema Computerspielen bringt Wulf Hal-
bach diesen Punkt in Verbindung mit dem Begriff des ,Erinnerns“. Mit deutlicher Anleh-
nung an einen sozialkonstruktivistischen Wirklichkeitsbegriff formuliert er: ,Damit ein
Computerspiel bzw. eine Computersimulation zu einer (individuellen) Wirklichkeit wird,
missen die Elemente des Inszenierungsraumes so angelegt sein, dass im Imaginations-
raum eine Vermittlung zwischen der erinnerten und der simulierten Wirklichkeit stattfin-
det.” Ders.: Interfaces. Medientheoretische Elemente einer Interface-Theorie. Miinchen
1996, S. 94.

180 | Vgl. Beck: Umgang mit Technik, insb.: S. 165-363.

181 | Ebd., S. 353.
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was Technik ist, als vielmehr danach, wie sie in die Tat umgesetzt wird. Diese
Grundhaltung prigt auch die hier vorgeschlagene Perspektive auf den Umgang
mit Computertechnik.

Denn auch ein durch Computertechnik generiertes virtuelles Objekt (oder
auch ein virtueller Raum, ein virtueller Korper, ein virtueller Klang oder eine
virtuelle Bewegung) ist nur dann soziokulturell relevant — genauer: soziokultu-
rell iitberhaupt erst existent — wenn ein oder mehrere Akteure damit umgehen.
Insofern die spannungsreiche Ahnlichkeit zu Physischem fiir Virtuelles konsti-
tutiv ist und die Herstellung dieser Ahnlichkeit die Anwendung akteurgebunde-
nen Wissens voraussetzt, ist — streng genommen — ,Virtuelles“ oder ,Virtualitit*
niemals jenseits menschlicher Titigkeit denkbar. Vor diesem Hintergrund ist es
durchaus sinnvoll, von virtueller Praxis zu sprechen. Die meint dann den konsti-
tutiven Umgang mit den Ahnlichkeiten zwischen virtuellen Entitéten (Objekten,
Riumen, Koérpern, Klingen, Bewegungen, etc.) und deren physischen Entspre-
chungen. Anders formuliert: Virtuelle Praxis meint das bedeutungsvolle Tun der
Akteure mit computervermittelten Reprisentationen, das die potenziellen Ahn-
lichkeiten zwischen diesen Reprisentationen und Elementen unserer physischen
Umwelt tiberhaupt erst wirksam macht.

Diese Grundhaltung verleiht dem Adjektiv ,virtuell“ zwei zusitzliche Konno-
tationen. Erstens: Wenn ich im Folgenden beispielsweise von einem virtuellen
Objekt spreche, dann ist darin immer auch ein Prozess des permanenten In-Be-
zug-Setzens der Ahnlichkeiten zwischen Reprisentation und physischer Entspre-
chung gemeint, der dieses Objekt erst bedeutungsvoll werden lisst. Zweitens ist
darin eingeschlossen, dass ein virtuelles Objekt das immer nur vorldufige Ergeb-
nis eines permanten soziokulturellen Aushandlungsprozesses ist. Das gilt insbe-
sondere fiir die komplexen Simulationen in Computerspielen. Was ein Koérper,
eine Waffe, eine Bewegung in einem Computerspiel ist, das bleibt Gegenstand
permanenter Aushandlung.

Ein Beispiel: Der Ego-Shooter Counter-Strike bietet die Moglichkeit, durch Be-
wegung von Tastatur, Maus oder Gamepad einen Bildausschnitt innerhalb eines
dreidimensionalen Raums zu positionieren. Das Programm simuliert dariiber
hinaus verschiedene andere Darstellungen, die sich vor riumlich angeordneten
grafischen Hintergriinden bewegen und, sobald ich meine Bildschirmmitte auf
sie ausrichte und eine Taste betitige, aus der Simulation genommen werden.
Schlielich werden auch in bestimmten Situationen meine eigenen Einfluss-

182 | Damit schlieBe ich zugleich wieder an die oben zitierte Definition einer Simulation
von Katie Salen und Eric Zimmerman an. Salen und Zimmerman konkretisieren: ,A pro-
cedural representation is a process-based, dynamic form of depiction. [...] These forms
of representation emerge from the combination of the formal system of a game and the
interaction of a player with the game.“ Dies.: Rules of Play, S. 457. Die Nutzungspraxis
ist demnach zwingender Teil der Simulation. Erst durch sie wird die Simulation zu einem
Prozess.
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moglichkeiten eingeschrinkt und die Simulation wird in einen Anfangszustand
zuriickversetzt. Diese Programmstrukturen und Interaktionsmoglichkeiten sind
dabei mit bestimmten Reprisentationen verkniipft, die eine potenzielle Ahnlich-
keitsbeziehung zu physischen Entititen herstellen. So soll ich als Spieler den Bild-
ausschnitt als die Perspektive eines von mir gesteuerten ,Korpers deuten, der in
einem von bestimmten physikalischen Gesetzen geprigten ,Raum* existiert, sich
dort ,bewegt” und auf andere Korper ,schiefit“ oder selbst ,stirbt*.

Die Analyse der Spielprozesse zeigt nun, dass sich die Spieler auf einer ba-
salen Ebene auf diese Ahnlichkeiten einlassen und im Sinne des Spiels bedeu-
tungsvoll handeln. Sie bewegen sich gekonnt und gezielt, anstatt wild im Kreis
zu laufen, positionieren sich strategisch im Raum und sind stets bemiiht, Gegner
zu erschiefsen, bevor sie selbst erschossen werden. Auch sprachlich spiegelt sich
die Akzeptanz und bedeutungsvolle Umsetzung der virtuellen Angebote wider.
Wenn Spieler wihrend des Spielens im Internet tiber Sprachkanile miteinander
kommunizieren, sprechen sie von ihrer virtuellen Verkérperung im Regelfall als
»ich“ und benennen beispielsweise die Bewegung eines Angriffs nach vorn mit
Sitzen wie: ,Ich geh rein!“ Sie lassen sich also auf die Ahnlichkeiten zwischen
virtuellen Riumen, Korpern, Bewegungen und ihren jeweiligen physischen
Entsprechungen ein und machen sie so erst bedeutungsvoll beziehungsweise
wirksam.

Zugleich verldauft diese Umsetzung aber nicht linear. Von vielen Counter-
Strike-Spielern wird dieses auf einem Antiterror-Szenario aufbauende Spiel als
ein ,Electronic Sport“ praktiziert, der mit Mannschaften, Trainingszeiten, struk-
turierten Wettkdmpfen sowie Idealen von Fairness und Teamgeist vielmehr der
Bundesliga als einem Krieg dhnelt. Wird ein Gegner getétet, lobt man Teammit-
glieder mit einem sportlichen ,nicel!”, ,schén!“ oder ,sauber!“. (FT)

Diese spezifischen Umgangsweisen mit den Ahnlichkeiten zwischen compu-
tervermittelten Reprisentationen und physischen Entsprechungen zu beriicksich-
tigen, ist entscheidend, wenn man (mit aller gebotenen Vorsicht) den problembe-
hafteten Begriff der ,virtuellen Gewalt“ analytisch verwenden méchte. Virtuelle
Gewalt meint dann ein bedeutungsvolles Tun, das die Ahnlichkeiten zwischen
physischer Gewalt und ihren computervermittelten Reprisentationen wirksam
macht. Dieser Prozess ist aber nicht zwangslidufig geradlinig. Aus einem virtuel-
len Kampf kann in der Praxis ein Sport werden, aus einem virtuellen Kopfschuss
ein Akt der Neckerei, aus einem virtuellen Amoklauf ein gewollter Witz. Das
heif’t nicht, dass virtuelle Gewalt immer vollig von physischer Gewalt entfremdet
ist (wie es interviewte Spieler teils zu Rechtfertigungszwecken behaupten). Die
Regel ist vielmehr, dass die Ahnlichkeit zwischen entsprechenden Reprisenta-
tionen und physischer Gewalt weder ganz bedeutungslos ist noch ganz fiir voll
genommen wird. Virtuelle Gewalt changiert stets zwischen diesen Polen, und
genau daraus erwichst ihr besonderes Potenzial innerhalb eines Spielprozesses.
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2.2.4 Ludische Gewalt

Es ist dieses Potenzial virtueller Gewalt fiir ein Changieren zwischen Bedeut-
samkeit und Entfremdung, das einen spielerischen beziehungsweise ludischen
Umgang mit ihr erlaubt. Spieltheoretische Ansitze helfen, die analytische Funk-
tion dieser Adjektive zu konkretisieren — allerdings fallen sie erst einmal sehr he-
terogen aus. Bereits Ende der 198oer-Jahre konstatierte Hermann Bausinger eine
,Inflation der Spielbegriffe*,® die sich durch die Konjunktur des Computerspie-
lens und die Formierung der Game Studies bis heute noch intensiviert hat. ,,Das
Spiel“, so formuliert es Claus Pias mit Riickblick auf die Begriffsgeschichte, ,ist
nicht etwas, sondern war immer etwas Verschiedenes zu verschiedenen Zeiten. 184
Mal bezeichnet der Begriff ein Konstrukt aus Regeln und Prozessen, das als , Zau-
berkreis“ aus dem sonstigen Alltag ausgeklammert ist,® mal eine spannungs-
reiche Figuration beziehungsweise einen Wettkampf,**¢ mal Gliicksspiel, mal ein
rauschartiges Erleben, mal einen Prozess mimetischer Nachahmung,®” und mal

183 | Hermann Bausinger: Zur Kulturgeschichte des Spiels und des Spielerischen. In:
Ders. u.a.: Spielwelten. Spiele und Spielzeug aus zwei Jahrhunderten. Bregenz 1988, S.
17-30, hier: S. 25.

184 | Claus Pias: Wirklich problematisch. Lernen von ,frivolen Gegenstanden®. In: Ders./
Christian Holtorf (Hg.): Escape! Computerspiele als Kulturtechnik. Kéln 2007, S. 255-
269, hier: S. 257.

185 | Als Ursprung des Begriffs Zauberkreis bzw. magic circle wird immer wieder Johan
Huizinga herangezogen. Vgl. Ders.: Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel.
Reinbek bei Hamburg 21. Aufl. 2009 [erstmals 1938], u.a. S. 18, S. 230. Allerdings
bleibt der Begriff bei Huizinga sehr vage und wird beispielsweise nur als eine von vielen
Mdglichkeiten der rdumlichen Begrenzung von Spiel genannt. Dass er in den Game Stu-
dies immer wieder aufgegriffen wurde und wird, ist vielmehr Ergebnis von Katie Salens
und Eric Zimmermans Weiterentwicklung des Begriffs in Dies.: Rules of Play, S. 92-99. Fiir
eine Kritik des magic circle-Konzepts vgl. u.a. Mia Consalvo: There is No Magic Circle. In:
Games and Culture (2009), H. 4, S. 408-417; Britta Neitzel: Metacommunicative Circles.
In: Stephan Giinzel/Michael Liebe/Dieter Mersch (Hg.): Conference Proceedings of the
Philosophy of Computer Games 2008. Potsdam 2008, S. 278-294.

186 | Vgl. dazu bspw. Norbert Elias/Eric Dunning: Sport und Spannung im Prozess der
Zivilisation. Baden Baden 2003, hier insh.: S. 284-285. In einer friiheren Studie habe ich
mich selbst auf den Figurationsbegriff von Elias und Dunning bezogen, der dann hilfreich
ist, wenn man Spiel vor allem als Wettkampf verstehen méchte. Vgl. Bareither: Ego-
Shooter-Spielkultur, S. 18-21.

187 | Zu den letzten vier Perspektiven vgl. die einflussreiche Unterscheidung in agon,
alea, mimicry und ilinx von Roger Caillois, u.a. in Ders.: The Definition of Play and The
Classification of Games. In: Katie Salen/Eric Zimmerman (Hg.): The Game Design Reader.
A Rules of Play Anthology. Cambridge, MA 2006, S. 122-155.
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wird dem Spiel ganz generell ,der Status einer Grundkonstante menschlichen
Handelns“ zuerkannt.®

Es liegt auf der Hand, dass auch im Folgenden jenem ,begrifflichen
Rauschen“® rund um den Spielbegriff keine klare Definition entgegengehalten
werden kann, von der ohnehin kein ethnografischer Mehrwert zu erwarten wire.
Zu fragen bleibt dann, inwiefern das Begriffselement Spiel als Hinweis auf Be-
sonderheiten einer bestimmten Titigkeit eine ethnografisch-analytische Funkti-
on erhilt. Oder anders formuliert: Welchen analytischen Mehrwert erreicht man,
wenn man virtuelle Gewalt zugleich als eine spielerische oder ludische Titigkeit
beschreibt?

Mit Hinblick auf spieltheoretische Ansitze lassen sich mindestens drei Eigen-
schaften spielerischer Prozesse herausarbeiten. Erstens wird Spielen oft als eine
freiwillige und um ihrer selbst willen ausgefiihrte Tidtigkeit beschrieben.”° In
manchen spieltheoretischen Beitrigen driftet diese Beobachtung ab in die These,
dass Spielen stets zweckfrei sei.’s' Konkreter und ethnografisch produktiver ist,
Spielen nicht als zweckfreie, sondern als eine ihren Zweck primir in sich selbst
beziehungsweise in den gemachten emotionalen Erfahrungen findende Titigkeit
zu verstehen. , Spielerisches Verhalten ist lustvoll®, bringt Jiirgen Fritz diesen As-
pekt auf den Punkt.#? ,Sofern sie es vermogen, suchen Menschen diese lustvol-
len Titigkeiten auf und finden darin zum Teil eine sehr tiefe und nachhaltige
Befriedigung.“™s3 Als Eigenschaft einer Tadtigkeit gedacht, ist diese Ausrichtung
auf positive Erfahrungen allerdings kein Alleinstellungsmerkmal fiir das Spielen.
Denn dadurch zeichnen sich beispielsweise auch isthetische Erfahrungen und
(als breiter angelegtes Konzept) Vergniigen im Allgemeinen aus (vgl. auch Kap.
2.1.4). Bis hierhin trigt der Spielbegriff also noch nicht zu einer Konkretisierung
des Untersuchungsgegenstands bei.

188 | Caja Thimm/Lukas Wosnitza: Das Spiel - analog und digital. In: Caja Thimm (Hg.):
Das Spiel: Muster und Metapher der Mediengesellschaft. Wiesbaden 2010, S. 33-54,
hier: S. 33.

189 | Jiirgen Fritz: Das Spiel verstehen. Eine Einfihrung in Theorie und Bedeutung. Wein-
heim 2004, S. 16; vgl. zu dieser begrifflichen Vielfalt auch die Liste von als Spiel be-
zeichneten Tatigkeiten bei Brian Sutton-Smith: The Ambiguity of Play. Cambridge, MA/
London 2001, S. 4-5.

190 | Vgl. exemplarisch Caillois: The Definition of Play and The Classification of Games,
S. 125.

191 | Fir eine Kritik dieser These vgl. auch Bausinger: Zur Kulturgeschichte des Spiels
und des Spielerischen, S. 25-26. Bernhard Tschofen verweist auferdem darauf, dass die
Konstruktion der Zwecklosigkeit des Spielens in die Diskurse der Aufklarung zuriickreicht.
Vgl. Ders.: Spiel und Gesellschaft. In: Hermann Bausinger u.a.: Spielwelten. Spiele und
Spielzeug aus zwei Jahrhunderten. Bregenz 1988, S. 31-45, hier: S. 35.

192 | Fritz: Das Spiel verstehen, S. 26.

193 | Ebd.
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Zweitens werden spielerische Titigkeiten in der Spieltheorie als regelorientiert
beschrieben.”+ Auch hier existieren zugespitzte Perspektiven, die argumentieren,
kein Spiel sei ohne feste Regeln moglich.”s Ein fliichtiger Blick auf spielerische
Nachahmungen oder das improvisierende und stindig die Regeln wechselnde
Spiel von Kindern stellt das bereits in Frage. Auszugehen wire also von einem
sehr weit gefassten Regelbegriff, der auch fliichtige und changierende Routinen
und Bedeutungen einschliefit. Allerdings ist dann auch die Orientierung an
Regeln keine spezifische Eigenschaft spielerischer Tatigkeiten mehr. Denn alle
kulturellen Praktiken folgen Prinzipien oder Routinen, die man als Regeln im
weitesten Sinne verstehen kann.

Eine dritte Eigenschaft ludischer Tédtigkeiten scheint mir schlieflich spezi-
fisch und weiterfithrend zu sein. Erste Ankniipfungspunkte dazu liefert Johan
Huizinga in seiner vielzitierten Monografie ,Homo Ludens®, in der er zumindest
am Rande das Verhiltnis von Ernst und Unernst im Spielprozess diskutiert:

»Spiel stehtin unserem Bewusstsein dem Ernst gegeniiber. Der Gegensatz bleibt vorlaufig
so0 unableitbar wie der Begriff Spiel selbst. Wenn wir aber naher zusehen, erscheint uns
der Gegensatz Spiel - Ernst weder eindeutig noch fest. Wir kénnen sagen: Spiel ist Nicht-
ernst. Abgesehen davon aber, dass dieser Satz nichts lber die positiven Eigenschaften
des Spiels aussagt, ist er auerordentlich leicht umzustoen. Sobald wir an Stelle von
,Spiel ist Nichternst’ sagen: ,Spiel ist nicht ernsthaft’, 1dsst uns der Gegensatz schon im
Stich; denn Spiel kann sehr wohl ernsthaft sein.“¢

Huizinga stellt schlieflich fest: ,Der Gegensatz Spiel-Ernst bleibt stets schwe-
bend.“9” Genau dieser Schwebzustand ist es, der im Folgenden interessiert.
Besonders konkret (allerdings ohne Bezugnahme auf Huizinga) hat sich damit
Gregory Bateson in seinem erstmals 1954 vorgetragenen Text ,Eine Theorie des
Spiels und der Phantasie“ auseinandergesetzt.'9® Grundsitzlich ist Batesons The-
orie des Spiels als eine Theorie der Kommunikation angelegt, die den Umgang
von Akteuren mit verschiedenen Abstraktionsebenen kommunikativer Signale
erértert. Es geht Bateson um jenes ,Drama, das heraufbeschworen wird, wenn
Organismen, die vom Baum der Erkenntnis gegessen haben, entdecken, dass ihre

194 | Vgl. exemplarisch Britta Neitzel: Spielerische Aspekte digitaler Medien - Rollen,
Regeln, Interaktionen. In: Caja Thimm (Hg.): Das Spiel: Muster und Metapher der Medien-
gesellschaft. Wiesbaden 2010, S. 107-125, hier: S. 112-115.

195 | Vgl. exemplarisch Thimm/Wosnitza: Das Spiel - analog und digital, S. 39.

196 | Huizinga: Homo Ludens, S. 14.

197 | Ebd., 17.

198 | Gregory Bateson: Eine Theorie des Spiels und der Phantasie. In: Christian Holtorf/
Claus Pias (Hg.): Escape! Computerspiele als Kulturtechnik. KéIn/Weimar/Wien 2007
[vorgetragen erstmals 1954], S. 193-207.
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Signale Signale sind.“99 Unter diese Organismen fallen fiir Bateson nicht nur
Menschen. Eine zentrale und vielzitierte Ausgangsbeobachtung machte Bateson
in einem Zoo in San Francisco:

,Was ich im Zoo antraf, war ein allgemein bekanntes Phdnomen: Ich sah zwei junge Affen
spielen, d.h. in eine Interaktionsfolge verwickelt, bei der die Handlungseinheiten oder
Signale denen des Kampfs zwar @hnlich, aber nicht gleich waren. Es war selbst fir den
menschlichen Beobachter offensichtlich, dass die Abfolge als ganze kein Kampf war, und
es war dem menschlichen Beobachter auch ersichtlich, dass dies fiir die beteiligten Affen
,nicht Kampf‘ war. Nun konnte dieses Phdnomen Spiel nur auftreten, wenn die beteiligten
Organismen in gewissem MaRe der Metakommunikation fahig waren, d.h. Signale austau-
schen konnten, mit denen die Mitteilung ,Dies ist ein Spiel‘ Gibertragen wurde.“2%°

Aufbauend auf dieser Ausgangsbeobachtung entwickelt Bateson eine Theorie des
Spiels als eine Theorie der Metakommunikation. Aus dieser ergibt sich ein Para-
doxon des Spiels, denn das metakommunikative Signal ,Dies ist ein Spiel“ kom-
muniziert letztlich die Aussage: ,,Diese Handlungen, in die wir jetzt verwickelt
sind, bezeichnen nicht, was jene Handlungen, die sie bezeichnen, bezeichnen
wiirden.’ Das spielerische Zwicken bezeichnet den Biss, aber es bezeichnet nicht,
was durch den Biss bezeichnet wiirde. "

Aus dieser Perspektive meint Spielen einen Umgang mit besonderen Bedeu-
tungen, die einerseits metakommunikativ von nicht-spielerischen Vorgingen ge-
trennt sind, sich zugleich aber erst durch ihren Bezug auf jene nicht-spielerischen
Vorginge konstituieren. Spiel ist zwar, um wieder Huizingas Begriff aufzugrei-
fen, Nichternst, doch zugleich nur durch die Bezugnahme auf Ernstgemeintes
moglich. Bateson expliziert das unter anderem durch das Modell der , Karte-Ter-
ritorium-Relationen“.>>* Darin werden Karten als Verweissysteme in Bezug auf
ein Territorium verstanden. Ahnlich bilden Spiele ein Geflecht aus Verweisen
auf die nicht-spielerischen Bedeutungen kommunikativer Signale. Fiir Bateson
besteht eine Besonderheit des Spiels nun darin, dass im Spiel Karte und Territo-
rium (bzw. spielerischer Verweis auf ein nicht-spielerisches Signal einerseits und
das nicht-spielerische Signal als solches andererseits) weder gleichgesetzt noch
klar unterschieden sind. Vielmehr gilt: , Im Spiel werden [Karte und Territorium]
sowohl gleichgesetzt als auch unterschieden.“>*3 Auf den Punkt bringt diesen As-
pekt von Batesons Spieltheorie Britta Neitzel: , A playful action denotes, and at the
same time it does not denote, the ,real‘ action to which it refers. >+

199 | Ebd., S. 194.

200 | Ebd., S. 195.

201 | Ebd.

202 | Ebd., S. 196.

203 | Ebd., S. 200.

204 | Neitzel: Metacommunicative Circles, S. 281.
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Genau hieraus ergibt sich auch die Besonderheit des Spielens als Prozess emo-
tionaler Erfahrung. Bateson notiert dazu zwar nur am Rande einige Gedanken,>°s
doch die hier vorgeschlagene Untersuchungskategorie Vergniigen lisst sich an
dieser Stelle gut in sein Spielmodell einbinden. Ein Vergniigen als eine spieleri-
sche T4tigkeit zu untersuchen, heiflt dann, darauf zu fokussieren, wie die Spielen-
den durch die metakommunikativ als nicht-ernsthaft markierte Bezugnahme auf
ernstgemeinte Signale besondere und positiv gedeutete emotionale Erfahrungen
machen. Auf diesen Aspekt soll im Rahmen dieser Studie das Adjektiv ,spiele-
risch” oder ,ludisch“ hinweisen.

Der Begriff ,ludische Gewalt“ meint dementsprechend die durch kérperli-
che oder verbale Signale erreichte Bezugnahme auf faktische physische Gewalt
innerhalb eines metakommunikativ als nicht-ernsthaftes Spiel gerahmten Pro-
zesses. Auch Batesons kimpfende Affen iiben in diesem Sinne ludische Gewalt
aus, genau wie Kinder beim Spielen von Cowboy und Indianer. Problematisch
ist auch hier die Frage nach dem von diesem Begriff eingeschlossenen Grad der
Abstraktion der entsprechenden Handlung. Ein Tor im Fuflball beispielsweise
als einen Akt ludischer Gewalt zu verstehen, mag einerseits angesichts gingi-
ger Verbalisierungen wie ,eins reinhauen” oder ,die Gegner platt machen“ nicht
ganz fern liegen, andererseits wire dann fast jeder kompetitive Teamsport mit
ludischer Gewalt in Verbindung zu bringen. Diese Unschirfe kann hier nicht
generell aufgelost werden, doch fiir die vorliegende Studie ist sie ohnehin kaum
relevant, insofern die Reprisentationen physischer Gewalt in den untersuchten
Spielen immer explizit als solche zu erkennen sind.

Damit ist auch bereits die Besonderheit einer nicht nur ludischen und nicht
nur virtuellen, sondern einer ludisch-virtuellen Gewalt angedeutet. Diese nutzt
die Ahnlichkeit zwischen faktischer physischer Gewalt und ihren computerver-
mittelten Reprisentationen, um durch die unernste Bezugnahme auf jenes Ernst-
gemeinte bestimmte emotionale Erfahrungen machen zu kénnen. Dabei ist die
ludisch-virtuelle Gewalt einerseits radikaler als andere Formen ludischer Gewalt,
insofern die Reprisentationen physischer Gewalt wesentlich konkreter sind. Zu-
gleich ist aber auch die metakommunikative Rahmung ,Dies ist ein Spiel“ durch
die stets computervermittelte Situation integraler Bestandteil des Prozesses.

Daraus ergibt sich ein breites Spannungsfeld, innerhalb dessen Spieler die
spezifischen Bedeutungen und Potenziale ludisch-virtueller Gewalt auf sehr un-
terschiedliche Weise nutzen kénnen. Dabei entstehen, was ich im Folgenden in
Anlehnung an den Kulturbegriff der Empirischen Kulturwissenschaft/Europii-
schen Ethnologie/Kulturanthropologie**® als Computerspielkulturen bezeichne:

205 | Vgl. Bateson: Eine Theorie des Spiels und der Phantasie, S. 198. Bateson zieht
hier als Beispiel die emotionalen Erfahrungen beim Ansehen von Filmen oder beim Trau-
men heran, wobei er diese Prozesse nicht klar von denen des Spielens unterscheidet.
206 | Vgl. zum Kulturbegriff derselben Wolfgang Kaschuba: Einfiihrung in die Européi-
sche Ethnologie. Miinchen 2006, S. 107.
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permanente Prozesse des praktischen Aushandelns der Regeln und Bedeutun-
gen, nach denen Spieler gemeinsam spielen und ihren Spielalltag gestalten.2?
Diese Kulturen des Spielens verhandeln in permanenter Auseinandersetzung mit
den Angeboten eines Spiels, wie durch spielerische Signale die Bedeutungen der
nicht-spielerischen Signale, auf die sie verweisen, genutzt werden. Sie bestimmen
damit auch, inwiefern ludisch-virtuelle Gewalt auf faktische physische Gewalt Be-
zug nimmt und welche emotionalen Erfahrungen daraus entstehen.

2.3 FORSCHUNGSDESIGN

Aus den vorangegangenen Kapiteln ergibt sich die Fragestellung der vorliegen-
den Arbeit: Welche emotionalen Erfahrungen machen Akteure im spielerischen
Umgang mit computervermittelten Repridsentationen physischer Gewalt? Oder
praxistheoretisch zugespitzt: Wie macht Computerspielgewalt Vergniigen? Dabei
ist der Anspruch dieser Arbeit explorativ, nicht reprisentativ. Das Forschungs-
design zielte zu Beginn der Forschung folglich in die Breite. Erwogen wurden
alle Arten von Daten, die eine qualitative Analyse des Wie der ludisch-virtuellen
Gewalt und Interpretationen im Hinblick auf emotionale Erfahrungen erlaubten.
Einige davon stellten sich als besonders produktiv heraus und bilden im Ergebnis
die vier (bereits in Kap. 1 kurz vorgestellten) methodischen Zuginge der Studie:
1. teilnehmende Beobachtung online und offline; 2. qualitative leitfadengestiitzte
Interviews; 3. Analyse von Let’s Play-Videos; 4. Analyse von Computerspielzeit-
schriftenbeitrigen zwischen 1983-2014.

Zentral fiir das Vorgehen dieser Arbeit war, dass durch permanente Triangu-
lation der Methoden und Daten im Sinne der ,Einnahme unterschiedlicher Per-
spektiven auf einen untersuchten Gegenstand“ eine Multiperspektivik erreicht
wurde.>*® Es wurden also bewusst durch sehr unterschiedliche methodische
Zuginge sehr unterschiedliche Arten von Daten erhoben, die es im Forschungs-
prozess aber nicht getrennt voneinander zu behandeln, sondern miteinander in

207 | Ahnlich definiert auch der Kommunikationswissenschaftler Jeffrey Wimmer:
»,Computerspielkultur(en) beziehen sich somit auf die verschiedenen Weisen und zum
Teil hochst differenzierten Praktiken des taglichen Umgangs mit Computerspielen, die
damit zusammenhé&ngenden jeweils recht unterschiedlichen Erlebnisse und Erfahrungen
sowie auch deren Einbettung in den Alltag der Spieler.” Ders.: ,More than a game® -
Die Bedeutungsdimensionen von Computerspielkultur(en) am Beispiel der World Cyber
Games 2008 in Koln. In: Andreas Hepp/Marco Héhn/Ders. (Hg.): Medienkultur im Wan-
del. Konstanz 2010, S. 349-363, hier: S. 351-352; zum Begriff der ,Video Game Culture”
aus Perspektive der Cultural Studies vgl. Adrienne Shaw: What Is Video Game Culture?
Cultural Studies and Game Studies. In: Games and Culture 5 (2010), H. 4, S. 403-424.
208 | Uwe Flick: Triangulation. Eine Einfiihrung. Wiesbaden dritte akt. Aufl. 2011, S. 12;
fur eine Diskussion von Triangulation im Bereich Ethnografie vgl. insb.: S. 51-74.

https://doi.org/10. inlibr Open A


https://doi.org/10.14361/9783839435595-002 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

GEWALT IM COMPUTERSPIEL

Bezug zu setzen galt, um so eine dichtere Analyse zu ermdglichen und blinde
Flecken einzelner Zuginge nach Mdglichkeit auszugleichen. Entscheidend ist
das, insofern sich emotionale Erfahrungen als Untersuchungsgegenstand aus ih-
rer eigenen Struktur heraus einer klaren Fassbarkeit entziehen. Die vorliegenden
methodischen Ansitze zielen demnach niemals auf ein Festschreiben einzelner
Emotionen, sondern auf ein ethnografisches Umbkreisen verschiedener Praxis-
biindel und der damit zusammenhingenden Erfahrungsbereiche.

2.3.1 Eingrenzungen

Die Fiille der zur Verfiigung stehenden Materialien machte es allerdings notwen-
dig, von vornherein Eingrenzungen vorzunehmen. Diese werden kurz umrissen,
bevor die Beschreibung der einzelnen Materialarten und Methoden folgt.

Erstens: Untersucht wurden vornehmlich Spielprozesse von solchen Soft-
wareprogrammen, die ich ,avatarzentrierte First- und Third-Person-Actionspie-
le“ nennen mdéchte. Diese (nicht als konventionelles Genre existierende) Art von
Computerspielen umfasst alle Games, in denen erstens ludisch-virtuelle Gewalt
das Spiel bestimmt — ausgeklammert werden dadurch also beispielsweise Renn-
und Sportspiele; zweitens sind damit Spiele gemeint, in denen ein aus der First-
oder Third-Person-Perspektive gesteuerter Avatar im Zentrum des Geschehens
steht. Dahinter verbirgt sich die bereits in der ersten explorativen Erhebungspha-
se gemachte Beobachtung, dass die emotionalen Erfahrungen des Vergniigens an
Computerspielgewalt wesentlich von der Beziehung zwischen Avatar und Spieler
geprigt sind (vgl. dazu auch Kap. 3.1.3). Ausgeklammert wurden dadurch bei-
spielsweise Strategiespiele, in denen die ludisch-virtuelle Gewalt nicht tiber einen
zentralen Avatar ausgeiibt wird. Spieler herrschen darin iiber eine grofle Anzahl
an virtuellen Korpern, die sie kommandierend bewegen, anstatt wie in avatarzen-
trierten Spielen durch einen spezifischen virtuellen Kérper zu handeln.

Die dadurch eingegrenzte Art von Spielen bestimmt den Computerspiele-
markt seit Mitte der 199oer-Jahre maflgeblich mit. Wihrend sich auch Renn-
spiele, Wirtschaftssimulationen oder Strategiespiele regelmifig unter den Top-
Verkaufsschlagern befinden, sind daneben stets auch Ego-Shooter und andere
avatarzentrierte Actiongames vertreten. Natiirlich lassen sich Computerspielkul-
turen keinesfalls auf avatarzentrierte Spiele mit substantiellem Anteil an ludisch-
virtueller Gewalt reduzieren, aber diese machen einen wesentlichen Teil der Ver-
kiufe aus und werden ganz offensichtlich von zahlreichen Spielern gerne genutzt.

Zweitens: Es wurden ausschlieflich solche Spiele einbezogen, die unter Com-
puterspielern besonders populir waren beziehungsweise sind. Mit anderen Wor-
ten: Es geht um Mainstream-Spiele. Diese Eingrenzung ist wichtig, insofern die
boomende Computerspielbranche eine uniiberschaubare Fiille an sogenannten
Indie-Games und auch von HobbyentwicklerInnen programmierten Spielemodi-
fikationen hervorbringt, die auch in Sachen Computerspielgewalt mitunter aus-
gefallene Geschmicker bedienen und dadurch andere Erfahrungsfacetten erméog-
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lichen, als sie im Folgenden vorgestellt werden. Die vorliegende Studie erkundet
bewusst die von der Mehrzahl der Gamer geteilten und mit Mainstream-Spielen
gemachten Erfahrungen.

Drittens: Avatarzentrierte First- und Third-Person-Actionspiele werden auf
tragbaren Videospielkonsolen, Smartphones, Tablets, unterschiedlichen Heim-
konsolenformaten und an Heimcomputern gespielt. Die Konsolen der Reihe
XBox und Playstation sowie der PC sind die maflgebenden und umsatzstirksten
Plattformen fiir Actionspiele und bilden damit den Fokus der Arbeit. Spiele auf
anderen Konsolen, Smartphones oder Tablets werden dagegen vernachlissigt.

Der PC stellte sich fiir die teilnehmende Beobachtung und Interviews als be-
sonders produktive Plattform heraus, da sich hier eine hohere verbale Kommu-
nikationsdichte in den Online-Sprachkanilen von Multiplayer-Games zeigte. Im
Fokus stehen im Folgenden also Spielprozesse am PC, wobei in der Analyse von
Computerspielzeitschriften auch Spiele fiir die genreprigenden Videospielkonso-
len seit 1983 berticksichtigt werden. Heute sind in den meisten Fillen die Spiele
auf den Plattformen XBox/Playstation und auf dem PC bis auf Unterschiede in
der Grafik und der Steuerungsgerite fast identisch. Let’s Play-Videos, die im Fol-
genden eine wichtige Rolle spielen, werden ebenfalls auf allen diesen Plattformen
angefertigt. Wegen solcher Uberschneidungen differenziere ich auch sprachlich
nicht zwischen Konsolen- und PC-Spielprozessen, sondern fasse beides unter
dem Uberbegriff ,Computerspielen” zusammen.

Viertens: XBox/Playstation und PC sind auch die bevorzugten Plattformen
fur Vielspieler. Als Vielspieler bezeichne ich solche Akteure, die regelmifig
mehrmals pro Woche fiir mehrere Stunden Computerspiele spielen und in de-
ren Selbstverstindnis diese Tétigkeit zum eigenen Alltag gehort (was die Let’s
Player ebenfalls einschlieft). Sie sind die Beforschten und Befragten der Studie.
Thre Praktiken im Feld, aber auch Reflexionen in Interviews, verraten mehr iiber
den Untersuchungsgegenstand als diejenigen von Gelegenheitsspielern. Sie sind,
wenn man so will, die ExpertInnen des Computerspielens und damit auch der mit
ludisch-virtueller Gewalt gemachten emotionalen Erfahrungen.

Zusammenfassend: die folgenden Methoden beziehen sich auf die Analyse
der Spielprozesse von Vielspielern in zum Mainstream gehérenden, avatarzent-
rierten First- und Third-Person-Actionspielen auf den Konsolen XBox/Playstation
oder am PC.

2.3.2 Teilnehmende Beobachtung online und offline

Leitende Methode der Studie ist die teilnehmende Beobachtung, die ihre Erkennt-
nisse durch die interaktive Anwesenheit im Forschungsfeld generiert.>*9 Sie er-

209 | Die Methode hat eine lange Tradition in der Empirischen Kulturwissenschaft/
Volkskunde/Kulturanthropologie und (Européischen) Ethnologie. Vgl. zur Einflihrung u.a.:
Miriam Cohn: Teilnehmende Beobachtung. In: Christine Bischoff/Karoline Oehme-Jing-
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fasst Spielprozesse und spielbezogene Emotionspraktiken, die im Hinblick auf
emotionale Erfahrungen interpretiert werden kénnen, und setzt dort an, wo die
gesuchten Praktiken alltiglich stattfinden. Ich entschied mich bewusst dagegen,
die Akteure in ihren Wohn- oder Spielzimmern zu besuchen und dort beim Spie-
len zu beobachten.>° Hier wire nur bedingt eine vollwertige und gleichberechtig-
te Teilnahme mdglich gewesen beziehungsweise meine physische Prisens zum
zusitzlichen Stérfaktor geworden, und das bei hohem Organisationsaufwand und
einer entsprechend begrenzten Anzahl an beforschten Akteuren. Leitmethode
wurde stattdessen die teilnehmende Beobachtung in Online-Multiplayer-Games.

Im kulturanthropologisch und sozialwissenschaftlich ausgerichteten Zweig
der Game Studies ist dieser Ansatz lingst eine Standardmethode.>" Sie erlaubt
es, Computerspielprozesse durch dasjenige Medium zu erforschen, durch das
sie verwirklicht werden. Zahlreiche Studien generierten daraus mit Erfolg ethno-
grafische Erkenntnisse.>2 Ich selbst konnte in einer vorangegangenen Studie, in
der ich ca. 300 Stunden online zur Spielkultur des Ego-Shooters Counter-Strike
forschte, Erfahrungen mit dieser Methode sammeln und so wichtiges Vorwissen
fur die vorliegende Untersuchung schaffen.>s Die neue, weder in der vorange-
gangenen Studie noch in der Methodenliteratur diskutierte Herausforderung fiir
die vorliegende Arbeit bestand darin, die teilnehmende Beobachtung online fiir
die Erfassung von Emotionspraktiken beziehungsweise die Analyse emotionaler
Erfahrungen produktiv zu machen.

Beobachtet und erfasst werden bei der teilnehmenden Beobachtung online
nicht nur die auf dem Bildschirm sichtbaren Téatigkeiten, sondern stets auch die
mit ihnen verflochtenen, verbalen Kommunikationsprozesse in Audio-Sprachka-
nilen. Online-Vielspieler sind hiufig Teil einer oder mehrerer Spielergruppen.

ling/Walter Leimgruber (Hg.): Methoden der Kulturanthropologie. Bern 2014, S. 71-85;
Brigitta Hauser-Schaublin: Teilnehmende Beobachtung. In: Bettina Beer (Hg.): Methoden
ethnologischer Feldforschung. Berlin 2008, S. 37-58; Brigitta Schmidt-Lauber: Feld-
forschung. Kulturanalyse durch teilnehmende Beobachtung. In: Silke Géttsch/Albrecht
Lehmann (Hg.): Methoden der Volkskunde. Positionen, Quellen, Arbeitsweisen der Euro-
pdaischen Ethnologie. Berlin 2007, S. 219-248.

210 | Fir einen solchen ethnografischen Ansatz (allerdings ohne Bezug zu Computer-
spielgewalt) vgl. Helen Thornham: Ethnographies of the Videogame. Gender, Narrative
and Praxis. Farnham/Burlington 2011.

211 | Vgl. einfiihrend Tom Boellstorff u.a.: Ethnography and Virtual Worlds. A Handbook
of Methods. Princeton/Oxford 2012.

212 | Vgl. exemplarisch: Boellstorff: Coming of Age in Second Life; Rudolf Thomas In-
derst: Vergemeinschaftung in MMORPGs. Boizenburg 2009; Nardi: My Life as a Night EIf
Priest; Susanne Rabler: Mit dem Sprengschaf durch Azeroth. Die Spielerinnen der ,World
of Warcraft® aus soziologischer Perspektive. Saarbriicken 2010; T.L. Taylor: Play Between
Worlds. Exploring Online Game Culture. Cambridge, MA 2006.

213 | Vgl. Bareither: Ego-Shooter-Spielkultur.
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Die PC-Spieler unter ihnen treffen sich regelmifig, hiufig tiglich, auf soge-
nannten Teamspeak-Servern oder tiber das Kommunikationsprogramm Skype, die
unabhingig vom jeweiligen Spiel permanent zuginglich sind. Teamspeak bietet
technische Infrastrukturen, aufgeteilt in verschiedene Kommunikationsriume
(3hnlich wie Chat Rooms), in die sich Spieler einloggen und dann tiber Kopfhorer
und Mikrofone beziehungsweise Headsets miteinander sprechen kénnen.

Diese Art der Kommunikation und des ,Rumhingens‘ in Online-Sprachkani-
len ist fiir Vielspieler vollig alltiglich. Hier halten sie sich auch auf, wenn sie sich
gemeinsam in ein Online-Spiel einloggen und hier findet dementsprechend die
spielbezogene Kommunikation statt. Es sind diese verbalen Kommunikationspro-
zesse, aus denen sich der Grofdteil der untersuchten Emotionspraktiken ergibt.
Denn das Geschehen auf dem Bildschirm ist, betrachtet man es isoliert, nur be-
grenzt aussagekriftig fiir eine ethnografische Forschung. Die fiir diese Arbeit
zentralen Emotionspraktiken bestehen vielmehr in verbalen (gelegentlich auch
geschriebenen) Bezugnahmen innerhalb der Sprachkanile auf das Spielgesche-
hen. Spieler kommentieren permanent ihre Spieltitigkeiten, freuen sich, drgern
sich, prahlen, lachen, loben ihre Freunde, artikulieren ihre Erlebnisse, und so
weiter. Die teilnehmende Beobachtung online erfasst also erstens die Titigkei-
ten der Spieler im Spiel, zweitens die im Sprachkanal ablaufende Kommunika-
tion, sowie drittens und am wichtigsten die Beziehung zwischen diesen beiden
Prozessen.

Der wiederholte Einstieg ins Feld bestand folglich nicht einfach im Einloggen
in ein Spiel (was stets problemlos war), sondern im Suchen von und Einfinden
in Spielergruppen tiber Audio-Sprachkanile. Hin und wieder ergab sich das eine
aus dem anderen. Einen meiner ersten Mitspieler im Zombie-Survival-Spiel DayZ
lernte ich beispielsweise ganz zufillig kennen, als wir mit unseren Avataren ge-
meinsam vor einer Horde computergesteuerter Zombies davonrannten und uns
in einer kleinen Hiitte versteckten. Wir kommunizierten — vorerst auf Englisch
— uiber die spielinterne Sprachfunktion, mit deren Hilfe man Spieler in der eige-
nen Nihe innerhalb der Spielumwelt ansprechen kann, ohne mit ihnen in einem
externen Sprachkanal zu sein. Der mir vollig unbekannte Spieler hatte bereits
eine Axt gefunden und hielt mir die Zombies vom Leib. Wie sich herausstellte,
war er ebenfalls Deutscher. Ich bedankte mich und er lud mich seinerseits gleich
in den unabhidngig vom Spiel DayZ laufenden Sprachkanal ein, wo wir dauerhaft
miteinander sprechen konnten (auch wenn unsere Avatare nicht im Spiel neben-
einander standen), fortan regelmifig zusammen spielten und ich bald auch seine
Mitspieler und dann wieder deren Mitspieler kennenlernte, die ich fiir viele Mo-
nate begleiten sollte.

Uber solche teils verworrenen Wege finden Spielergruppen zusammen und
so fand auch ich zu ihnen. Forschungsethisch stand fiir mich aufler Frage, meine
Mitspieler nach einer Kennenlernphase iiber meine Forschung zu informieren.
Ausnahmen ergaben sich beim nur fliichtigen Zusammenspiel mit einzelnen
Spielern oder beim Spielen in sehr grofen (teils Dutzende Spieler umfassen-
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den) Gruppen. In letzteren versuchte ich, zumindest den jeweiligen Gruppen-
leiterInnen mein Forschungsvorhaben darzustellen. Der Wunsch nach Trans-
parenz stellte mich teils auch vor unerwartete Probleme: Als ich beispielsweise
einigen jingeren Spielern erklirte, dass ich eine Studie durchfiihre, fiir meine
Forschung Computerspielen miisse, dafiir finanziell geférdert werde und oben-
drein dafiir noch einen Doktortitel bekommen sollte, dachten sie schlicht, ich
wolle sie auf den Arm nehmen. Es bedurfte einiger Uberzeugungsarbeit und der
wiederholten Beglaubigung durch einen mir schon linger bekannten Spieler, bis
sie mir glaubten und dadurch die Transparenz meines Forschungsvorhabens ge-
wihrleistet war.

Computerspieler haben meist einen oder mehrere Nicknamen. Ich selbst wihl-
te meinen (bereits in der vorangegangenen Studie) im Sinne dieser Transparenz
aus. Meinen Mitspielern war ich immer nur als , Forscher” bekannt. Was fiir Au-
Renstehende befremdlich wirkt, ist fiir Online-Gamer ganz normal und auch ich
selbst gewShnte mir bald an, auf meinen Nicknamen, also den Zuruf ,Forscher”
oder auch den oft verwendeten Spitznamen ,Forschi®, zu reagieren und mich da-
mit zu identifizieren. Die Nicknamen meiner Mitspieler, die sie sich ebenfalls
selbst ausgedacht haben und die ein wichtiger Teil ihres Spielalltags sind, werden
im Folgenden dagegen anonymisiert. Dabei wurde versucht, den Sinngehalt eines
Nicknamens entsprechend seiner Funktion als kreative Selbstdarstellungspraxis
bestmdglich zu erhalten. Nétig ist die Anonymisierung, weil die Spieler diese Na-
men teils iiber Jahre oder Jahrzehnte behalten und sie durchaus anhand dersel-
ben wiedererkannt werden kénnen. Manche Spieler verwenden auch online ihre
tatsichlichen Vornamen — in diesem Fall wurden sie konventionell anonymisiert.

Da ich beim Verweis auf meine Forschung stets unterstrich, dass es mir zwar
um Action und Gewalt gehe, ich aber nicht die in offentlichen Diskursen pri-
senten Vorurteile tiber die Wirkungen von ,Gewaltspielen’ teile, zeigten sich bis
auf wenige Ausnahmen alle Spieler sehr aufgeschlossen und gesprichsbereit. Das
Thema meiner Studie strte weniger als dass es viele Spieler motivierte, mir ihre
Perspektive auf dieses Vergniigen darzustellen.

Fiur meine Aufnahme und Akzeptanz in Spielergruppen war allerdings
wichtig, dass ich anhand meiner Stimme als mittleren Alters und vor allem als
mainnlich identifiziert werden konnte. Erst das ermdglichte mir eine unauffillige
Mitgliedschaft in den im Laufe meiner Feldforschung beforschten Gruppen, die
ausnahmslos minnlich geprigt waren und meist Spieler zwischen 16-40 Jahren
umfassten. Auch junge Spieler unter 16 Jahren oder iltere tiber 50 Jahren® sowie
Spielerinnen nahmen durchaus gelegentlich (in Einzelfillen auch mafigeblich)

214 | Vgl. zu dieser Gruppe auch Helmut Griininger/Thorsten Quandt/Jeffrey Wimmer:
Generation 35 Plus. Eine explorative Interviewstudie zu den Spezifika alterer Compu-
terspieler. In: Thorsten Quandt/Jeffrey Wimmer/Jens Wolling (Hg.): Die Computerspieler.
Studien zur Nutzung von Computergames. Wiesbaden 2009, S. 113-134; Gerrit Herlyn:
World of Warcraft, Skat oder Solitaire? Computerspiele bei &lteren Erwachsenen. In: Tho-
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an den Spieltitigkeiten Teil und wurden auch freundlich oder zumindest hoflich
aufgenommen, doch in vielen Gruppen verinderte sich dadurch (insbesondere
bei der Anwesenheit von weiblichen Spielerinnen) hérbar der Umgangston und
damit auch die Artikulation emotionaler Erfahrungen.>s Als minnlicher Spieler
mittleren Alters wurde ich dagegen verhiltnismifig vorbehaltlos aufgenommen
und konnte (zumindest nachdem sich die ersten Nachfragen und Witzeleien in
Bezug auf meine Forschung jeweils gelegt hatten) wie jeder andere Gamer an den
Spielprozessen partizipieren. Ob alle Spieler immer ganz normal agierten, bleibt
natiirlich fraglich. So merkte beispielsweise Maxo, der meist sehr explizit seinen
Spafl am virtuellen T6ten zum Ausdruck brachte und oft Gegner mit Nachdruck
beschimpfte, einmal fast beildufig im Sprachkanal an, er frage sich manchmal,
was ich wohl tiber ihn und seine Gruppe schreiben werde. Als ich ihn dann aber
geradeheraus fragte, ob das etwas an seinem Verhalten dndere, antwortete er kur-
zerhand ,N6!“ und lachte schelmisch. (FT)

Das Verhalten und die ungenierte Sprachwahl der meisten Akteure lisst die
Vermutung zu, dass sich die Spieler tatsichlich nicht (oder zumindest nicht ge-
zielt) vor mir verstellten. Die online gegebene, weitgehende Anonymitit der Ak-
teure half hierbei sicherlich. Zentral fiir meine Akzeptanz im Feld war aber auch,
dass ich selbst recht leicht die Steuerung der verschiedenen Computerspiele er-
lernte und auch die Freude daran nachempfinden konnte. Ich hatte in meiner
Jugend gerne Computerspiele gespielt, darunter auch Actiongames, hatte das
Hobby aber lange Zeit aus den Augen verloren, bevor ich es als Thema fiir eine
ethnografische Abschlussarbeit im Rahmen des Studiums wiederentdeckte, der
die vorliegende Untersuchung folgte. Einerseits war mir das Computerspielen
also vertraut, anderseits war ich dem Feld fremd. Insbesondere der Alltag in den
Online-Sprachkanilen war fiir mich vollig neu und anfangs befremdlich. Dass
ich mich hier einlebte, wie jeder andere Spieler eifrig mitspielte und mich auch
selbst in der Artikulation meiner Gefiithle wihrend des Spielens nicht zuriick-
hielt, war essentielle Voraussetzung, um Vertrauen zu den Spielern aufbauen zu
kénnen. Dadurch lielen sie mich, trotz meiner vorerst vielleicht befremdlichen
Funktion als Forscher, an ihren Erfahrungen — auch an den aus ihrer Sicht mora-
lisch zweifelhaften oder emotional widerspriichlichen — teilhaben.

Dabei kamen auch autoethnografische Verfahren zum Einsatz — das heifdt
hier: die reflektierende Beobachtung meines eigenen Tuns und Fiithlens wihrend
der Teilnahme an den untersuchten Praktiken. Der analytische Mehrwert dieser
Verfahren, die spitestens seit den 198oer-Jahren Teil der Empirischen Kulturwis-
senschaft/Europiischen Ethnologie/Kulturanthropologie/Volkskunde sind, wird

mas Schiirmann/Moritz Geuther/Lioba Thaut (Hg.): Alt und Jung. Vom Alterwerden in
Geschichte und Zukunft. Rosengarten-Ehestorf 2011, S. 357-362.

215 | Was nicht zwangslaufig bedeutet, dass weibliche und ménnliche Spieler klar zu
unterscheidende emotionale Erfahrungen mit Computerspielgewalt machen. Vgl. dazu
auch Kap. 3.1.6.
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in den letzten Jahren wieder vermehrt diskutiert.>® Ich selbst verwende auto-
ethnografische Beobachtungen nicht als primire, sondern ausschlieflich als se-
kundire Quellen. Gerade weil meine Funktion im Feld niemals nur , Spieler”,
sondern immer auch , Forscher“ war, kénnen hier autoethnografische Beobach-
tungen nicht als alleinstehende Referenzen fiir die Analyse emotionaler Erfah-
rungen dienen.>” Sie konnen aber eine unerlissliche explorative und verifizieren-
de Funktion einnehmen.

Explorativ sind sie, insofern mich die Reflexion der eigenen Erfahrungen
iiberhaupt erst auf die Idee brachte, nach bestimmten Erfahrungsfacetten zu fra-
gen, die im Spielalltag ansonsten nur mit sehr leisen Ténen zutage treten. So war
beispielsweise ein an mir selbst gelegentlich beobachtetes schlechtes Gewissen
beim virtuellen Toten von Gegnern Ausgangspunkt fiir entsprechende Fragen in
Interviews. Wie sich zeigte, teilten einige Spieler ganz dhnliche Erfahrungen (vgl.
Kap. 6.2.2). Verifizierend fungierten autoethnografische Beobachtungen — oder
besser: autoethnografisch angeeignete emotionale Wissensbestinde — bei der In-
terpretation von Emotionspraktiken im Hinblick auf emotionale Erfahrungen. Sie
waren es, die diesen Interpretationsakt fundierten und eine angemessene Einfiih-
lung in den Spielprozess erlaubten.

Zeitlich erstreckte sich die teilnehmende Beobachtung online von August
2012 bis Oktober 2014 und umfasste ca. 1200 Stunden reine Teilnahmezeit. Im
Folgenden werden die wichtigsten dabei erfassten Spiele knapp vorgestellt, da die
Analyse spiter zwischen den Beispielen wechselt.

Die ersten 6oo Stunden verbrachte ich mit dem Online-Survival-Shooter
DayZ, der eine komplexe Entwicklungsgeschichte hat. Er wurde als Modifikation
(Mod) des Militir-Shooters Arma 2 entwickelt, der wiederum zahlreiche Unter-
Modifikationen folgten. Anhand dieser Versionen, die ich unter dem Uberbe-

216 | Vgl. u.a. Brigitte Bonisch-Brednich: Autoethnografie. Neue Ansétze zur Subjekti-
vitat in kulturanthropologischer Forschung. In: Zeitschrift fiir Volkskunde 108 (2012), H.
1, S. 47-63; Andrea Ploder/Johanna Stadlbauer: Autoethnographie und Volkskunde? Zur
Relevanz wissenschaftlicher Selbsterzahlungen fiir die volkskundlich-kulturanthropologi-
sche Forschungspraxis. In: Osterreichische Zeitschrift fiir Volkskunde 116 (2013), H. 3+4,
S. 373-404. Zur Bedeutung der kirperlichen Sinneswahrnehmung der oder des Forschen-
den als ethnografische Ressource vgl. Regina Bendix: Was liber das Auge hinausgeht.
Zur Rolle der Sinne in der ethnographischen Forschung. In: Schweizerisches Archiv fiir
Volkskunde 102 (2006), S. 71-84, hier insb.: S. 79-80. Fiir die Rolle autoethnografischer
Verfahren bei der Erforschung asthetischer Erfahrungen vgl. Kaspar Maase: Freude an
den schénen Dingen. Asthetische Erfahrung als Alltagsgliick? In: Schweizerisches Archiv
fiir Volkskunde 106 (2010), S. 81-90.

217 | Fir eine kleinere Studie, die allein auf autoethnografische Beobachtungen beim
Computerspielen aufbaut, vgl. Mark Butler: Zur Performativitat des Computerspielens.
Erfahrende Beobachtung beim digitalen Nervenkitzel. In: Claus Pias/Christian Holtorf
(Hg.): Escape! Computerspiele als Kulturtechnik. Weimar u.a. 2007, S. 65-84.
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griff DayZ zusammenfasse, fand meine teilnehmende Beobachtung statt. Spiter
wurde die sogenannte Standalone-Version von DayZ verdffentlicht, die sich zum
Abschluss der Studie noch immer in der Entwicklungsphase befand. Obwohl
das Spiel eine Modifikation von HobbyprogrammiererInnen war, avancierte es
schnell zu einem der populirsten PC-Spiele der letzten Jahre, denen eine ganze
Reihe Nachahmungen von gréfleren Firmen folgte. Allein die urspriingliche Mod
wurde laut Herstellerseite von iiber 1,7 Millionen Spielern gespielt.>® Die schon in
der Entwicklungsphase kommerziell vermarktete Standalone-Version wurde bis
Januar 2015 iiber drei Millionen Mal verkauft.>® Ich wiahlte dieses Spiel fiir den
ersten explorativen Teil der teilnehmenden Beobachtung vor allem deshalb aus,
weil es eine Art Genremix bildet: Es ist aus der First- und Third-Person-Perspek-
tive spielbar, ist teils Rollenspiel, teils Horrospiel, teils Action-Shooter, und vor al-
lem bietet es einen auflergewohnlich groflen Freiraum fiir soziale Interaktionen.

Als Spieler in DayZ bewegt man sich mit dem eigenen Avatar durch eine
in der Standardversion umgerechnet ca. 225 Quadratkilometer grofle russische
Landschaft, die Dorfer, Industriestidte und weite Wilder umfasst. Man muss
Nahrungsmittel, Waffen und sonstige Ausriistung finden, um tiglich tiberleben
und gegen die tiberall herumirrenden Zombies bestehen zu kénnen. Wihrend
alle Zombies computergesteuert sind und die Spieler automatisch attackieren,
sind alle menschlichen Avatare auch von menschlichen Spielern gesteuert. Eine
Besonderheit des Spiels ist das sogenannte Perma-Death-Prinzip: Jeder Avatar
hat nur ein einziges Leben. Stirbt der Avatar, muss der Spieler ganz von vorn
beginnen.

So durchstreifen Spieler die karge Landschaft, ohne dass es einen Hand-
lungsfaden gibt. Thr einziges Ziel: Uberleben. Die spannungsreichen Momente
des Spiels sind weniger die Begegnungen mit Zombies, denen man nach kurzer
Lernzeit leicht ausweichen kann, als die Konfrontation mit anderen Spielern. Je-
des DayZ-Spiel lduft auf einem sogenannten Server, auf dem je nach Einstellung
bis zu mehrere Dutzend menschliche Spieler zugleich anwesend sein konnen. In
Anbetracht der Grofle des Areals sind Begegnungen mit Spielern aber dennoch
verhiltnismiRig selten. Es konnen Stunden vergehen, ohne dass man einer Men-
schenseele begegnet. Passiert es doch, hat man prinzipiell zwei Moglichkeiten:
Man ist freundlich zueinander und schliefdt sich eventuell zusammen, um eine
Gruppe zu bilden und gemeinsam gegen die Zombies zu kimpfen, oder man
totet andere Spieler und beraubt sie ihrer mithsam gesammelten Gegenstinde.
Das eine schliefit das andere nicht immer aus. Langfristig bilden sich auf vielen
Servern Spielergruppen heraus, die loyal zueinander sind und gemeinsam einzel-
ne fremde Spieler oder andere Spielergruppen bekimpfen und ausrauben. Aus
der prinzipiellen Entscheidungsfreiheit und dem Genremix ergeben sich sehr

218 | Vgl. http://dayzmod.com/?lang=de
219 | Vgl. http://www.pcgameshardware.de/Day-Z-Spiel-20972/News/3-Millionen-Mal
-verkauft-DX11-Anti-Cheating-Mods-1148877/
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komplexe Spielprozesse, die DayZ zu einem geeigneten Rahmen fiir die erste
explorative Feldforschungsphase machten. Fiir einen Eindruck der audiovisuel-
len Gestaltung und Funktionsabliufe des Spiels bietet sich ein Video-Special der
Zeitschrift Gamestar an (empfohlenes Beispiel).>>°

Parallel begann eine insgesamt ca. 200 Stunden Spielzeit umfassende zweite
Phase im Rahmen verschiedener Online-Ego-Shooter — die populérsten darunter:
Counter-Strike (verschiedene Versionen) und Battlefield 3+4. Die Spieleplattform
Steam verzeichnete wihrend der Feldforschungszeit regelmiflig mehrere Hun-
derttausende Counter-Strike Spieler weltweit, die gleichzeitig online spielten.>
Auszugehen ist demnach von mehreren Millionen regelmifigen Spielern welt-
weit. Etwas niedriger sind die gemessenen Zahlen der Battlefield-Spiele.>** Die
zeitliche Spanne der teilnehmenden Beobachtung in Ego-Shootern war wesent-
lich kiirzer als in DayZ, da ich durch die vorangegangene Studie zu Counter-Strike
(s.0.) bereits das notige Basiswissen besaf’ und diese Spielprozesse zusitzlich auf
Offline-Events (s.u.) erforschte. Alle diese Spiele sind in Kriegsszenarien ange-
siedelt: Counter-Strike an verschiedenen fiktiven Schauplitzen eines Antiterror-
kampfs, Battlefield 3+4 an denen eines fiktiven Kriegs der USA gegen Russland
beziehungsweise China. Sie werden aber nicht als Rollenspiele praktiziert, son-
dern haben einen ausgeprigten kompetitiven Charakter. Man schliefit sich mit
seinem Avatar oder gleich seiner ganzen Spielergruppe einer der konkurrieren-
den Parteien an, um einen Wettkampf auszutragen. Counter-Strike verliuft meist
rundenbasiert nach einem komplexen Regelwerk fiir fiinf gegen finf Spieler.
Battlefield erlaubt dagegen die Teilnahme von teils mehr als 6o Spielern pro Ser-
ver. Hier geht es meist darum, im Kampf gegen die Gegner Stiitzpunkte ein-
zunehmen und zu verteidigen. Im Vergleich zu Dayz sind solche Ego-Shooter
kurzweiliger sowie wettkampforientierter. Dementsprechend stehen hier andere
Erfahrungsfacetten im Vordergrund. Fiir einen Eindruck von der audiovisuellen
Gestaltung dieser Spiele bieten sich Ausschnitte aus Testvideos zur neuesten Ver-
sion von Counter-Strike>*s (empfohlenes Beispiel) und zum Multiplayer Modus von
Battlefield 322+ (empfohlenes Beispiel) an.

In der dritten (sich wiederum mit der zweiten {iberschneidenden) Phase der
teilnehmenden Beobachtung widmete ich mich fiir tiber 300 Stunden Spielzeit

220 | GameStar: DayZ - Video-Special zur Zombie-Mod fiir ARMA 2 (12.6.2012), 0:00-
4:46. https://www.youtube.com/embed/0tjCTRdqlHg

221 | Vgl. http://store.steampowered.com/stats/?I=german

222 | Vgl. u.a. http://bf4stats.com/

223 | GameStar: Counter-Strike: Global Offensive - Test/Review zu CS GO von GameStar
(Gameplay)(24.8.2012),6:06-7:33.https://www.youtube.com/embed/eKIPTviq794?start
=366&end=453

224 | GameStar: Battlefield 3 (Multiplayer & Koop) - Test/Review von GameStar (Game-
play) (26.10.2011), 9:19-11:10. https://www.youtube.com/embed/oUucLOaGaA87?start
=559&end=670
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einem sogenannten Massively Multiplayer Online Role Playing Game (im Folgen-
den kurz MMORPG). Das bekannteste Spiel dieser Art ist das seit iiber zehn Jah-
ren existierende World of Warcraft (WoW) — zugleich ist es aber das bereits am
besten beforschte Computerspiel {iberhaupt und ich entschied mich nach einer
kurzen Testphase in WoW fiir ein anderes MMORPG: The Elder Scrolls Online
(TESO). Der Erscheinungstermin dieses Spiels fiel auf den Beginn meiner Beob-
achtungsphase und so konnte ich gemeinsam mit anderen Spielern als Neuling
starten und ihren Aufstieg im Spiel sowie ihre sich ansammelnden Eindriicke
mit erfassen.

In diesem MMORPG startet man als Heldin oder Held in einer Fantasie-
welt, die an das Herr der Ringe-Universum erinnert, und durchliuft verschiedene
Abenteuer in Form sogenannter Quests. Dabei werden die zu besiegenden
computergesteuerten Gegner genau wie der eigene Avatar immer stirker. Bald
schligt man sich nicht mehr alleine durch, sondern verbiindet sich mit einigen
der zahllosen anderen Spieler, die jeweils ihre eigenen HeldInnen steuern. Unbe-
stitigten Pressemeldungen zufolge hatten 775.000 Spieler TESO zum Zeitpunkt
meiner Feldforschung gegen monatliche Gebiithren abonniert.>*s Die Anzahl der
gleichzeitig auf dem sogenannten Megaserver des Spiels anwesenden Spieler
kann jedenfalls in die Tausende gehen, die sich auf etliche Regionen im virtuel-
len Land Tamriel verteilen. In einem speziellen Areal kimpfen nicht nur Spieler
gemeinsam gegen Computergegner, sondern sie kimpfen zu Hunderten in gro-
Ren Schlachten um Festungen und Stuitzpunkte gegeneinander. Haufig schlie-
Ren sich Spieler zu sogenannten Gilden zusammen, die nur eine Handvoll oder
auch Dutzende professionell organisierte Mitglieder umfassen kénnen. Diese
Gilden, die sich auch regelmifig zusammen in Sprachkanilen aufhalten, waren
der Hauptbezugspunkt meiner teilnehmenden Beobachtung in MMORPGs. Fiir
einen audiovisuellen Eindruck der Spielabldufe bieten sich zwei Ausschnitte aus
einem Testvideo an (empfohlene Beispiele).22°

Neben diesen drei Hauptphasen der teilnehmenden Beobachtung online ver-
brachte ich ca. 100 Stunden mit weiteren, sehr unterschiedlichen Online-Action-
spielen, die hier der Kiirze zuliebe nicht im Einzelnen beschrieben werden. Ich
nutzte diese Ausfliige, um die erarbeiteten Beobachtungen zu kontrastieren, ge-
gebenenfalls in Frage zu stellen oder zu erginzen.

Da in den Online-Spielen ein reges Kommen und Gehen herrscht, bin ich auf
diese Weise in Kontakt (ob nun als Verbiindeter oder Gegner) mit vielen Hunder-
ten Spielern gekommen. Produktiver waren natiirlich die konkreten Interaktio-

225 | Vgl. http://www.pcgames.de/TESO-The-Elder-Scrolls-Online-PC-239823/News/K
napp-775000-Abonnenten-im-Juni-1129207/

226 | GameStar: The Elder Scrolls Online - Special: 10 Dinge, die toll in ESO sind
(Gameplay) (13.4.2014), 0:00-3:13 + 10:56-12:20. https://www.youtube.com/embed/
ECd3CBRt2UO?start=0&end=193 + https://www.youtube.com/embed/ECd3CBRt2U0?
start=656&end=740
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nen und Konversationen in Online-Sprachkanilen mit insgesamt etwas iiber 200
Spielern, die auch im Feldtagebuch namentlich erwihnt sind. Hiufig zusammen-
gespielt (und sie dadurch besser kennengelernt) habe ich mit ca. 6o von ihnen.
Letzterer Gruppe entstammen auch die meisten der InterviewpartnerInnen (s.u.).

Festgehalten wurden meine Beobachtungen in einem elektronischen Feld-
tagebuch, das ich an einem neben dem PC laufenden zweiten Laptop parallel
fiihrte. Wie in anderen Feldforschungssituationen konnten auch hier nicht im-
mer simtliche Eindriicke und Spieleraussagen festgehalten werden, da ich an den
manchmal hektischen Spielprozessen meist aktiv teilnahm. Dennoch sind alle
(mit ,FT* fur ,Feldtagebuch“ gekennzeichneten) Zitate in dieser Studie keine Pa-
raphrasierungen, sondern tatsichliche Zitate von Spielern aus der teilnehmenden
Beobachtung. In Ausnahmefillen habe ich auch (mit Einverstindnis der betei-
ligten Akteure) Spiel- und Kommunikationsprozesse mit einer Spezialsoftware
als Video aufgezeichnet, um sie anschlieffend im Detail auswerten und zitieren
zu konnen. Auf diese Quellenart wird gegebenenfalls im Text hingewiesen. Da
die Videos aber letztlich erginzender Bestandteil des Feldtagebuchs sind, werden
Zitate daraus ebenfalls mit , FT“ markiert.

Den tiberwiegenden Teil meiner Mitspieler habe ich niemals von Angesicht
zu Angesicht getroffen. Ausnahmen waren diejenigen Akteure, die ich auf so-
genannten LAN-Partys (kurz fiir Local Area Network-Party) kennenlernte. Wih-
rend ich mich bewusst gegen eine teilnehmende Beobachtung in Privatrdumen
entschied, boten groflere LAN-Partys als zeitlich begrenzte und semi-o6ffentliche
Riume des Computerspielens ein attraktives Forschungsfeld, um die kompetiti-
ve Dimension des Umgangs mit ludisch-virtueller Gewalt vertiefend zu untersu-
chen. Jeweils zwischen 300-600 Spieler fanden sich auf den beiden besuchten
Veranstaltungen in groflen Hallen zusammen, um gemeinsam ein Wochenen-
de durchzuzocken. Dort sind allerdings lingst nicht alle Spiele gleichermafien
vertreten, sondern der Schwerpunkt liegt auf wettkampforientierten Multiplayer-
Ego-Shootern wie Counter-Strike und Battlefield (sowie Strategiespielen, die hier
aber ausgeblendet werden, vgl. Kap. 2.3.1).

Auf diese LAN-Partys ging ich bewusst als nicht-aktiver Spieler. Da es mir hier
vor allem um die Verschrinkung von virtuellen und nicht-virtuellen Praktiken
der Spieler ging, schien mir das eigene Mitspielen zu viel Zeit- und Aufmerksam-
keit zu beanspruchen. Stattdessen fithrte ich Gespriche mit vielen verschiedenen
Gamern und Teams, schaute zu und kommentierte fachsimpelnd Spielverldufe,
um auf diese Weise in Interaktion mit dem Feld zu treten. Manchmal fiihrte das
zu Missverstindnissen: Als ich beispielsweise notierend bei einem Counter-Strike-
Match zuschaute, bedugte mich misstrauisch einer der Spieler, bis er schliefllich
geradeheraus fragte, ob ich die Anti-Cheater-Uberwachung sei.

Hier wie andernorts musste ich mein Vorhaben wiederholt erkliren, wurde
dann aber genau wie online mehrheitlich freundlich und offen begriifit. Viele
Gamer fithlen sich von 6ffentlichen Diskursen missverstanden und wiirden ihre
eigene Perspektive gerne adiquater reprisentiert sehen. Das war sicherlich einer
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der Griinde fiir den Teamleader des semi-professionellen Counter-Strike-Clans
Blackshades, mich auf eine zweite LAN-Party einzuladen, wo ich mich dann voll
und ganz auf den Prozess der Wettkampfteilnahme dieses einzigen Clans kon-
zentrierte, was in Kapitel 4.1.2 ausfiithrlich beschrieben wird.

2.3.3 Qualitative leitfadengestiitzte Interviews

Insgesamt 37 Spieler erklirten sich bereit, in 16 Einzel- und 8 Gruppeninterviews
mit einer durchschnittlichen Interviewzeit von 83 Minuten (insgesamt ca. 33
Stunden) vertiefende Gespriche {iber ihren Spielalltag zu fithren. Diese Inter-
views fanden ausnahmslos online statt. Fiir diese Entscheidung sprach nicht nur
der okonomische Faktor der Reisekosten (meine InterviewpartnerInnen waren
iiber ganz Deutschland, Osterreich und die Schweiz verstreut), sondern vor allem
der Status von Online-Gesprichen als normaler Modus unserer alltiglichen Kom-
munikation. Sich mit den Spielern fiir face-to-face-Gespriche zu treffen, hitte erst
einmal eine weniger anonyme und zugleich irritierende Ausgangssituation pro-
voziert. Im uns vertrauten Kommunikationsmodus des Online-Gesprichs waren
die meisten Spieler aber bereit, verhiltnismifRig offen tiber das Thema Compu-
terspielgewalt zu sprechen.

Zugleich mussten Einschrankungen hingenommen werden. Gerade bei der
Artikulation von emotionalen Erfahrungen fillt mit der physischen Prisenz auch
ein grofler Teil der Reichhaltigkeit des gestisch-mimischen Ausdrucks aus dem
Rahmen der Beobachtung. Auch kénnen hier gingige Interviewtechniken, wie
etwa ein die Befragten bestitigendes und zum Weitererzihlen anregendes Li-
cheln und Nicken, nicht umgesetzt werden. Als Ausgleich hierfiir setzte ich bei-
spielsweise verbale Bestitigungssignale (wiederholtes ,mhm®) oder freundliche
Lacher ein. Letzteres stellte sich in vielen Situationen als entscheidend heraus.
Ein Lachen der InterviewpartnerInnen in Bezug auf ludisch-virtuelle Gewalt sig-
nalisierte Freude, die nicht selten von einem Moment des Zdgerns unterbrochen
wurde — man konnte in diesen Momenten férmlich spiiren, wie die Befragten
mit sich selbst die Vorzeigbarkeit ihrer Erfahrungen verhandelten. Bestitigendes
Lachen meinerseits signalisierte dann mein (auch ehrlich gemeintes) Verstindnis
fur diese Freude und regte auch meist zum Weitererzihlen an.

Abgesehen von solchen Unterschieden orientierte ich mich bei der Interview-
fihrung an den in der Empirischen Kulturwissenschaft tiblichen Verfahren, die
den Schwerpunkt nicht auf statische Frage-Antwort-Strukturen legen, sondern
vielmehr die InterviewpartnerInnen anregen sollen, von sich aus iiber ihren All-
tag zu erzihlen.>” Diese ,Kunst des Reden-Lassens“ baut in vielen Fillen auf

227 | Vgl. einfihrend u.a. Judith Schiehe: Formen qualitativer ethnographischer Inter-
views. In: Bettina Beer (Hg.): Methoden ethnologischer Feldforschung. Berlin 2008, S.
119-142; Brigitta Schmidt-Lauber: Das qualitative Interview oder: Die Kunst des Reden-
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vorangegangenen Feldforschungserfahrungen auf.>?® Auch in der vorliegenden
Studie wurden die Interview-Leitfiden induktiv und fiir alle InterviewpartnerIn-
nen individuell aus den bereits gesammelten Daten herausgearbeitet. Das heifdt,
die meisten Interviewfragen ergaben sich aus im Feldtagebuch festgehaltenen,
ganz konkreten Beobachtungen und Erfahrungen, die ich gemeinsam mit den
Spielern gemacht hatte.

Die variierenden und fiir jedes Interview angepassten Leitfiden waren nicht
linear angeordnet, sondern mit Hilfe eines Softwareprogramms als visuell-textli-
che Netzwerke gestaltet. Das forderte meines Erachtens einen flexibleren Wech-
sel zwischen einzelnen Themen je nach Verlauf des Interviews (im Gegensatz zu
einem Abarbeiten linear angeordneter Leitfiden). Nach einigen Einzelinterviews
erprobte ich, Gruppeninterviews in Teamspeak-Sprachkanilen durchzufithren.
In einigen Fillen entstand daraus auch der gewiinschte Effekt, nimlich dass die
Spieler miteinander ins Gesprich iiber die zur Debatte stehenden Spielprozesse
kamen, weshalb ich weitere Gruppeninterviews durchfiithrte. Abschliefend wur-
den die Interviews teiltranskribiert und behutsam sprachlich geglittet — letzteres,
damit in der ethnografischen Beschreibung die Qualititsunterschiede in Satzbau
und verbaler Artikuliertheit die ernstzunehmenden Reflexionen der Spieler im
Gegensatz zu dem sie rahmenden akademischen Text nicht allzu sehr benach-
teiligen. Auch mit Einfiigungen zu Besonderheiten in Sprache und Intonation
wurde bei der Transkription sparsam umgegangen. Gelegentlich werden Lacher
oder dhnliches vermerkt, Auslassungen werden gekennzeichnet und besondere
Betonungen einzelner Satzteile durch Kursivierungen hervorgehoben.

Die eigentliche Herausforderung der Interviewfiihrung und -auswertung be-
stand in der Aufgabe, durch sie die emotionalen Erfahrungen im Spielprozess
besser zu verstehen. Im Sinne des verfolgten emotionspraxistheoretischen An-
satzes ging es explizit nicht darum, diese Erfahrungen im ,Innern‘ der Akteure
aufzusptiren oder dort gar nach ,authentischen Emotionen‘ zu forschen. ,[D]enn
besonders in der Auseinandersetzung mit Sinnen und Emotionen®, so formuliert
es Carmen Weith, ,eriibrigt sich die Suche nach Wahrheiten, sind doch alle Schil-
derungen zutiefst individuell und situationsabhingig.“**9 Es ging vielmehr dar-
um, die Interviewaussagen der Spieler fiir eine Kontextualisierung der bereits im
Feld beobachteten Prozesse zu nutzen. Die Aussagen werden dabei nicht selbst in
ihrer Funktion als Emotionspraktiken untersucht. Zwar sind hier (wie in fast al-
len Gesprichen) durchaus Emotionspraktiken enthalten, aber sie finden in einem
auflerhalb des Spielalltags evozierten Rahmen statt. Mit anderen Worten: Die In-
terviews sind kontextualisierende Sekundirmaterialien, die das Verstindnis fiir
die Primirmaterialien (Spiel- und Emotionspraktiken im Feld) bereichern sollen.

Lassens. In: Silke Gottsch/Albrecht Lehmann (Hg.): Methoden der Volkskunde. Positio-
nen, Quellen, Arbeitsweisen der Europdischen Ethnologie. Berlin 2007, S. 169-188.
228 | Vgl. ebd.

229 | Weith: Alb-Gliick, S. 43.
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Dementsprechend werden sie auch in der ethnografischen Beschreibung stets
in Zusammenhang mit im Feld beobachtbaren Praktiken gebracht. Sie verdeutli-
chen die Perspektive der Spieler auf diese Praktiken und arbeiten dadurch an der
Interpretation derselben im Hinblick auf emotionale Erfahrungen mit.

Diesem Ansatz entsprechend setzte sich die Gruppe der Interviewten auch
nicht nach vorgefassten Mafistiben (etwa gleichmifige Alters- oder Geschlechts-
gruppenverteilung) zusammen. Wichtig war vielmehr, dass ich gemeinsame
Spielerfahrungen mit den Interviewten teilte und sie aufgeschlossen gegeniiber
meiner Forschung waren. Insgesamt wurden 33 minnliche Spieler zwischen 16
und 37 Jahren (durchschnittlich 24 Jahre) und vier weibliche Spielerinnen zwi-
schen 16 und 39 Jahren (durchschnittlich 29 Jahre) interviewt.

Die Anzahl der befragten minnlichen Spieler iiberwiegt auch deshalb signifi-
kant, da die meisten mir bekannten Spielergruppen fast ausnahmslos aus minn-
lichen Spielern bestanden. Unter den 60 Spielern, die ich in der teilnehmenden
Beobachtung online besser kennenlernte, waren lediglich drei weibliche Spiele-
rinnen (die ich alle interviewte und dariiber hinaus noch die Freundin eines Mit-
spielers fiir ein Interview gewinnen konnte). Auch unter den insgesamt ca. 9oo
TeilnehmerInnen auf den beiden besuchten LAN-Partys waren insgesamt ledig-
lich ca. zehn weibliche Spielerinnen aktiv beteiligt. Die Anzahl der interviewten
weiblichen Spielerinnen im Vergleich zu den interviewten minnlichen Spielern
uibersteigt also bereits das im Feld vorgefundene Verhiltnis von weiblichen zu
minnlichen Spielern. Eine Liste der Interviewdaten findet sich im Anhang. Der
Einfachheit halber werden Interviewzitate mit dem Kurzverweis ,IV“ fiir , Inter-
view“ und einer Nummer gekennzeichnet.

2.3.4 Let’s Play-Videoanalyse

Der explorative Anspruch der Studie verpflichtete dazu, auch Singleplayer-Spiel-
prozesse mit in die Untersuchung aufzunehmen. Als Alternative zur Beobach-
tung in privaten Wohnraumen entschied ich mich, auf ein erst vor einigen Jahren
populidr gewordenes Format zuriickzugreifen: die bereits mehrfach erwihnten
Let’s Play-Videos auf YouTube, unter Spielern kurz LPs genannt. Das Prinzip ist
einfach: Einer oder mehrere Spieler spielen ein Computerspiel durch, nehmen da-
bei das Geschehen auf ihrem Bildschirm mit einer speziellen Software als Video
auf und kommentieren live auf unterhaltsame Weise den Spielverlauf. Jeden Tag
laden sie eine Folge (meist ca. 15-30 Minuten lang) auf die Videoplattform YouTube
hoch, bis das Spiel beendet ist. Die ZuschauerInnen sehen im Ergebnis eine Vi-
deo- und Audioaufnahme des Spiels und horen gleichzeitig dazu die Stimme des
jeweiligen Let’s Players.»° Inzwischen wird insbesondere bei Horrorgames auch

230 | Auch in diesem Bereich gibt es wesentlich mehr ménnliche Akteure, weshalb ich
hier die m&nnlichen Artikel fiir das Substantiv Player verwende. Prinzipiell sind damit aber
auch weibliche Let’s Player bezeichnet.
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hiufig eine sogenannte Facecam eingesetzt, die in einer Ecke des Bildschirms das
Gesicht des Let’s Players wihrend des Spielens einblendet.

In Deutschland gewann die Let’s Play-Szene zwischen 2010 und 2013 enorm
an Popularitit. Wihrend die Videos anfangs nur von wenigen ZuschauerInnen
angesehen wurden, haben sich inzwischen regelrechte Stars der Szene etabliert,
die eine grofle Fangemeinde um sich versammeln und ihre Titigkeit hauptbe-
ruflich ausiiben. Der Kanal des populirsten deutschen Let’s Players Gronkh ver-
zeichnet tiber 3,5 Millionen AbonnentInnen, denen tiglich seine neuesten Videos
angezeigt werden. Auf Gronkh folgen dessen langjihriger Freund Sarazar mit
ca. 1,6 Millionen AbonnentInnen und der Kanal der Spielergruppe PietSmiet mit
ca. 1,8 Millionen AbonnentInnen (Stand Méirz 2015). Die beliebtesten Let’s Play-
Folgen dieser Entertainer erreichen mehrere hunderttausende Klicks tiglich, ein-
zelne Specials auch mal mehrere Millionen. Inwiefern diese Klicks tatsichliche
Indikatoren fiir ZuschauerInnenzahlen sind, ist umstritten. Klar ist, dass Let’s
Play-Videos auch in Deutschland eine grofie — glaubt man den Zahlen, eine meh-
rere Millionen Personen umfassende — Fangemeinde besitzen, was sich auch an
den zahlreichen sogenannten Likes (vereinfacht gesprochen: Empfehlungen) zu
den Videos und den zahllosen unter sie geposteten YouTube-Kommentaren zeigt.

Zu einer wertvollen Quelle fiir die vorliegende Studie werden diese Videos,
da Let’s Player in ihrem Bemiihen um eine unterhaltsame Darstellung perma-
nent ihre emotionalen Erfahrungen artikulieren. Aus ethnografischer Perspekti-
ve sind LPs natiirlich nicht als ,authentische‘ Spielprozesse zu behandeln. Auch
wenn die Let’s Player ein Image reprisentieren, demzufolge sie als Jungs von ne-
benan genau wie alle anderen Gamer einfach nur Spafl am Zocken haben und
diesen mit anderen teilen wollen, sind zumindest die erfolgreichen unter ihnen
professionelle Entertainer, denen diese Titigkeit beachtlichen wirtschaftlichen
Gewinn tiber Werbeeinnahmen einbringt.?' Dementsprechend ist ihr Spielen als
eine unter besonderen Bedingungen stattfindende kulturelle und auch 6konomi-
sche Praxis zu bewerten, die sich auf den Unterhaltungswert des Dargestellten
fuir die ZuschauerInnen ausrichtet.

Dennoch oder gerade deshalb sind LPs ethnografisch interessant. Als Schliis-
selfiguren von Computerspielkulturen bringen Let’s Player zur Sprache, welche
emotionalen Erfahrungen mit ludisch-virtueller Gewalt méglich, gewohnlich, er-
strebenswert oder auch tabu sind. Sie reprisentieren erstens eine als alltiglich
verstandene Art des Spielens und lassen sie zweitens in hoher Frequenz in die
Spielerschaft diffundieren. Geht man aus praxistheoretischer Perspektive von
habitualisierten Arten und Weisen des Umgangs mit Computerspielgewalt aus,
dann sind Let’s Play-Videos Knotenpunkte dieser Habitualisierung.

231 | Das Unternehmen YouTube untersagt allen Kiinstlerlnnen, Giber die fir Werbung be-
zahlten Betrége Auskunft zu geben. Die Seite Socialblade schatzt beispielsweise Gronkhs
Jahreseinkommen sehr grob zwischen 100.000 und 1,6 Millionen Dollar ein (Stand Mérz
2015). Vgl. http://socialblade.com/youtube/
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Vor diesem Hintergrund orientiert sich meine Analyse der Videos auch nur
bedingt an Ansitzen der ethnografischen Filmanalyse.* Vor allem behandele
ich die Videos als Biindelungen ineinandergreifender Spiel- und Emotionsprakti-
ken. Wie auch in der teilnehmenden Beobachtung online geht es erstens um das
Geschehen auf dem Bildschirm, zweitens um die Kommentare (oder mimischen
Ausdriicke) der Spieler, und drittens und am wichtigsten um die Beziehung zwi-
schen diesen beiden Prozessen.

Das konkrete Analyseverfahren bestand in der Sichtung und Teiltranskripti-
on von LP-Videos mit Fokus auf der Artikulation von emotionalen Erfahrungen.
Alle benennenden und kommunizierenden Emotionspraktiken, die signifikant
einen emotionalen Gehalt zum Ausdruck brachten, wurden anfangs ausfiihrlich,
bei regelmifliger Wiederholung und entsprechender Sittigung (vgl. Kap. 2.3.6)
nur noch durch verweisende Kiirzel transkribiert. Um die Emotionspraktiken der
Let’s Player besser einordnen zu kénnen, spielte ich alle einbezogenen Single-
player-Games zumindest fiir einige Stunden auch selbst. Hier verzichtete ich auf
eine Protokollierung und Auswertung meiner eigenen Erfahrungen. Wichtig wa-
ren letztere ausschlieflich als Grundlage und Reflexionsinstrument der Video-
auswertung.

Zusitzlich wurden die Videos in drei Typen von Teilsequenzen aufgeteilt: Als
»Kampfsequenzen“ wurden solche markiert, in denen der Spieleravatar und die
Computergegner gegeneinander Computerspielgewalt ausiiben. Als Sequenzen
mit ,einseitiger Gewaltausitbung wurden solche markiert, in denen nur der
Spieleravatar Computerspielgewalt ausiibt, ohne dass die Gegner eine Chance
auf Gegenwehr haben. Als Sequenzen mit ,Gewalt-Widerfahrnis“ wurden solche
markiert, in denen der Spieleravatar ohne Moglichkeit zur Gegenwehr ludisch-
virtueller Gewalt durch Computergegner ausgesetzt ist.

Unterschieden wurden solche Sequenzen durch Ruhepausen im Spielverlauf
oder Wechsel eines Levels. Ein Let’s Play-Video umfasst meist mehrere (zwischen
einer und mehreren Minuten andauernde) Sequenzen. Analytisches Ziel dieser
von mir selbst vorgenommenen Unterscheidung war es, die qualitativen ethno-
grafischen Beobachtungen an einigen Punkten um quantitative Daten erginzen
zu konnen. Ich orientierte mich hier an der Grundhaltung der Grounded Theory
Methodology (vgl. Kap. 2.3.6) zum Verhiltnis von qualitativen zu quantitativen
Daten.> So werde ich an einigen Punkten im Text beispielsweise festhalten, in

232 | Vgl. einfiihrend dazu u.a. Ute Bechdolf: Kulturwissenschaftliche Medienforschung.
Film und Fernsehen. In: Silke Gottsch/Albrecht Lehmann (Hg.): Methoden der Volkskunde.
Positionen, Quellen, Arbeitsweisen der Europaischen Ethnologie. Berlin 2001, S. 251-
276; Ina Merkel: Historisch-kritische Filmanalyse. In: Christine Bischoff/Karoline Oeh-
me-Jingling/Walter Leimgruber (Hg.): Methoden der Kulturanthropologie. Bern 2014, S.
257-272.

233 | Vgl. u.a. Anselm L. Strauss/Juliet Corbin: Basics of Qualitative Research. Tech-
niques and Procedures for Developing Grounded Theory. Thousand Oaks/London/New
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wie vielen der analysierten Kampfsequenzen eine emotionale Erfahrung durch
bestimmte emotives zur Sprache kommt. Daraus ergeben sich keine absoluten
reprasentativen Werte. Doch als Anniherungswerte kénnen solche Zahlen un-
terstreichen, wie regelmiflig eine bestimmte Art von emotionalen Erfahrungen
durch Let’s Player hervorgehoben wird und damit auch einen Eindruck davon
vermitteln, wie signifikant diese Erfahrungen fiir Computerspielprozesse sind.

Ahnlich wie die teilnehmende Beobachtung startete die Let’s Play-Videoana-
lyse mit einer LP-Reihe zu einem vielseitigen Spiel: Grand Theft Auto 5 (GTAs), in
dem der Spieler mit mehreren Avataren deren jeweilige Karriere als Krimineller
in einer fiktiven Version von Los Angeles bestreitet. GTA5 wird aus der Third-
Person-Perspektive (auf neueren Konsolen und dem PC wahlweise auch der First-
Person-Perspektive) gespielt und ist teils Rollenspiel, teils Shooter, teils Action-
Adventure. Analysiert wurden 100 LP-Folgen der Let’s Player Gronkh und Sarazar
und 20 LP-Folgen des Let’s Players Piet aus der Spielergruppe PietSmiet. Dieser
ersten Analysephase folgten jeweils 30 LP-Videos aus den LP-Reihen zu den Spie-
len Tomb Raider (Action-Adventure), Skyrim (Rollenspiel), Dead Space 3 (Action-
Adventure mit Horror-Elementen) und den Singleplayer-Kampagnen von Battle-
field 3+4 (Ego-Shooter). Darauf folgten jeweils 15 LP-Videos aus den LP-Reihen zu
den Spielen Assassin’s Creed 4 (Action-Adventure) und Outlast (Action bzw. Hor-
ror). Abgerundet wurde die Auswahl durch insgesamt 40 weitere Folgen aus LP-
Reihen zu Spec Ops: The Line (Third-Person-Shooter), Max Payne 3 (Third-Person-
Shooter), Hitman (Third-Person-Shooter), Slender (Action bzw. Horror), Crysis 2
(Ego-Shooter) und Grand Theft Auto Online (Genremix wie GTAj). Letzteres Spiel,
die Mehrspieler-Version von GTAg, ist das einzige Multiplayer-Spiel in der Analyse
von LP-Videos. Als ethnografisches Material schliefét es die Liicke zwischen teil-
nehmender Beobachtung in Multiplayer-Games und Let’s Play-Videos von Single-
player-Games und gibt dariiber hinaus einige Videobeispiele fiir Multiplayer-
Spielprozesse. Zusitzlich zu den LP-Videos wurden am Rande auch eine Reihe
anderer computerspielbezogener Videos analysiert, auf die ich teils in der Feldfor-
schung hingewiesen wurde oder die mir durch Recherchen aufgefallen sind. Sie
werden genau wie LP-Videos zitiert.

Ausgewihlt wurden die Spiele fiir die LP-Videos nicht systematisch nach
gleichmifiger Verteilung der Genres, da Genrebezeichnungen wenig aussage-
kraftig in Bezug auf die mit den jeweiligen Spielen machbaren emotionalen Er-
fahrungen sind. Die Auswahl folgte stattdessen einem explorativen Verfahren,
das je nach zunehmender Sittigung bei der Beobachtung einer Erfahrungsfacette
nach weiteren Spielen suchte, die nochmals andere Erfahrungsfacetten beleuch-
ten konnten.

Delhi zweite Aufl. 1998, hier: S. 34: ,Concepts and design must be allowed to emerge
from the data. Once relevant concepts and hypotheses have emerged from and validated
against data, the researcher might turn to quantitative measures and analysis if this will
enhance the research process.”
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Der iiberwiegende Teil dieser LPs stammt von den bekanntesten deutschen
Let’s Playern Gronkh, Sarazar und der Gruppe PietSmiet, ein kleiner Teil von ih-
nen von der LP-Gruppe GameTube und zwei weiblichen Let’s Playerinnen, deren
Klickzahlen aber deutlich geringer als die der médnnlichen YouTube-Stars sind.
Insgesamt wurden auf diese Weise 310 LP-Videos mit einer Gesamtlaufzeit von
ca. 118 Stunden (durchschnittlich 23 Minuten) in die Analyse einbezogen. Eine
komplette Ubersicht der zitierten LP-Videos aus dieser Auswahl findet sich im
Anhang.

Ich entschied mich bewusst dagegen, im Anschluss an die LP-Videoanalyse
die Let’s Player um erginzende Interviews zu bitten, da ihrer Stimme in der vor-
liegenden Arbeit durch die Eindriicklichkeit der Videobeispiele ohnehin verhilt-
nismiRig viel Gewicht zugemessen wird. Eine zusitzliche Kontextualisierung
der als Praktiken verstandenen LP-Videos wurde stattdessen iiber eine Analyse
der zu ihnen gehérenden YouTube-Kommentare erreicht.»+ In diesen Kommenta-
ren melden sich hunderte, manchmal tausende ZuschauerInnen zu Wort. Lingst
nicht alle der Kommentare haben etwas mit dem konkreten Spielverlauf zu tun,
viele von ihnen tragen aber zu einem dichteren ethnografischen Bild der Spiel-
praktiken bei, insofern sie auf die Aktionen und auch Artikulationen der Let’s
Player Bezug nehmen.

Um Missverstindnisse zu vermeiden: Es geht mir dabei nicht darum, das
Vergniigen der Zuschauerlnnen bei der Rezeption von LP-Videos zu analysieren.
Das wire eine vollig andere Forschungsperspektive. Dementsprechend habe ich
auch nicht versucht zu erheben, wer die ZuschauerInnen sind — Alters- und Ge-
schlechtsgruppen etwa bleiben unklar. Ich verstehe ihre Kommentare vielmehr
als kommunizierende Emotionspraktiken, die Bezug auf die Spiel- und Kommu-
nikationspraktiken der Let’s Player nehmen, und hoffe, aus dieser Bezugnahme
etwas tiber die im eigentlichen Spielprozess machbaren Erfahrungen zu lernen.

Zuerst fand eine Vorauswahl von LP-Videos statt, deren Spielprozesse auf
aussagekriftige Kommentare hoffen lieffen, woraus sich ein Volumen aus ca.
145.000 Kommentaren ergab. Diese wurden nicht alle einzeln gelesen, sondern
stattdessen durch computergestiitzte Verfahren (vgl. dazu auch Kap. 2.3.6) nach
signifikanten Passagen und Beziigen zu den jeweiligen LP-Videos durchforstet.
Ausgangspunkt konnten dabei beispielsweise Hinweise der Let’s Player sein —
etwa wenn diese fragten, wie denn die ZuschauerInnen eine bestimmte Waffe im
Spiel finden, und zahlreiche ZuschauerInnen ihnen in den Kommentaren ant-
worteten. In diesen Fillen wurden alle Kommentare, in denen die entsprechende

234 | Als ethnografisch aussagekraftige Quelle hat diese Kommentare bereits Markus
Tauschek entdeckt, vgl. Ders.: ,Castingwahn“ - Zur Etablierung des kompetitiven Selbst
zwischen Unterhaltung und Leistungsideologie. In: Christoph Bareither/Kaspar Maase/
Mirjam Nast (Hg.): Unterhaltung und Vergnligung. Beitrage der Européischen Ethnologie
zur Populdrkulturforschung. Mit einem Vorwort von Hermann Bausinger. Wiirzburg 2013,
S. 183-195.
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Waffe erwihnt wurde, herausgefiltert und analysiert. Ein zweites Verfahren war,
uiber die Worthiufigkeit innerhalb der gesammelten Kommentare zu einem Vi-
deo herauszufinden, ob etwa ein bestimmter Begriff sehr oft auftaucht. So liefd
sich beispielsweise feststellen, dass sich innerhalb der Kommentare zu einer
Horrorspiel-LP-Folge zahlreiche ZuschauerInnen zum Thema , Schreck” duflern
und diese Kommentare konnten gesichtet werden. Drittens gehort es zu den gin-
gigen Praktiken von LP-ZuschauerInnen, auf bestimmte Momente in einem LP
hinzuweisen, indem sie die Minuten-Sekunden-Angaben dazu in ein Kommentar
posten und diese durch weitere Anmerkungen oder Emoticons ergidnzen. Durch
softwaregestiitzte Verfahren lieflen sich diese Hinweise leicht herausfiltern. So
konnte festgestellt werden, wenn eine grofle Anzahl an Zuschauerlnnen auf die
gleiche Stelle im Video verwies, wodurch sich teils aufschlussreiche Bezugnah-
men herausarbeiten lielen.

Zitiert werden die Kommentare durch Angabe eines Links. Um die einzel-
nen Kommentare nachlesen zu kénnen, muss die Kommentarliste auf der ver-
linkten Seite teils mehrfach aufgeklappt werden. Um ein einzelnes Kommentar
nachzuschlagen, sollte dann der hier jeweils zitierte Text in die Suchfunktion des
Browsers eingegeben werden. Kommentare konnen allerdings von den Kommen-
tierenden, den KanalbetreiberInnen oder auch von YouTube nachtriglich geloscht
werden, weshalb ihr Vorhandensein unter den angegebenen Links nicht garan-
tiert ist.

Bei der Zitation der Kommentare werden die Namen der Kommentierenden
bewusst ausgelassen, da diese hier keine Rolle spielen. Die Kommentare wurden
auflerdem bewusst nicht sprachlich geglittet, weil dies teils erhebliche Eingriffe
in das Schriftbild erfordert hitte. Die (zahlreichen) Rechtschreibfehler bleiben
also erhalten und werden auch nicht gesondert mit der redaktionellen Erginzung
,sic“ gekennzeichnet.

Zur besseren Einordnung von Let’s Play-Videos sei abschlieflend betont, dass
diese sich keinesfalls auf das Thema Gewalt reduzieren lassen. Gronkh beispiels-
weise ist vor allem durch seine LP-Reihe zum Spiel Minecraft bekannt geworden,
in dem der Umgang mit (hier zudem sehr abstrakten) Reprisentationen von Ge-
walt eine Nebenrolle im Vergleich zum kreativen Bauen von Gebduden oder gan-
zen Stidten in LEGO-Manier einnimmt. Auch GTAg beispielsweise enthilt lange
Passagen, in denen tiberhaupt keine Computerspielgewalt zum Einsatz kommt
und die Let’s Player genieflen hier immer wieder das Entdecken der Umgebung,
oder sie diskutieren untereinander beziehungsweise mit den ZuschauerInnen die
fuir die GTA-Reihe typische satirische Portraitierung der US-amerikanischen Ge-
sellschaft. Dass in der folgenden Untersuchung ausschlieRlich der Umgang der
Let’s Player mit ludisch-virtueller Gewalt im Vordergrund steht, ist also in erster
Linie der Fragestellung dieser Studie geschuldet und soll LP-Videos keinesfalls
auf das Vergniigen an Computerspielgewalt reduzieren.
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2.3.5 Analyse von Computerspielzeitschriften

Aus der Arbeit mit zeitgendssischen Quellen ergab sich schliefllich der Bedarf,
die jeweils beobachteten Erfahrungsfacetten zumindest in groben Ziigen in ihrer
historischen Dimension nachvollziehen zu kénnen. Dazu wurden insgesamt 500
Testberichte und 100 sonstige Artikel aus Computerspielzeitschriften zwischen
1983 bis 2014 in die Analyse mit einbezogen.»s Im Jahr 1983 erschien die ers-
te Ausgabe der ersten deutschen Computerspielzeitschrift Telematch. Wihrend
das Spielen an Videospielautomaten bereits in den 1970er-Jahren populdr wurde,
breitete sich das Spielen an Konsolen Anfang der 198ocer-Jahre auch in die hei-
mischen Wohnzimmer aus. Dieser Wandel wird vom Erscheinen der Telematch
begleitet. Das macht die Zeitschrift zum idealen Einstiegspunkt fiir einen ergin-
zenden historischen Blickwinkel der vorliegenden Studie.

Methodisch orientierte ich mich an Prinzipien des historisch-ethnografischen
Arbeitens,*° wobei auch hier die Herausforderung in der Anpassung der Verfah-
ren an das Ziel der Herausarbeitung emotionaler Erfahrungen bestand. Auch aus
historisch forschender Perspektive gilt, wie Ira Spieker schreibt:

,Das subjektive emotionale ,Erleben‘ anderer Menschen ist nicht unmittelbar zugéng-
lich, sondern nur iiber eine kulturell bestimmte emotionale ,Grammatik‘ bzw. Codierung
zu erschliefen. [...] Aus dem Kontext von Schilderungen iiber emotionales Erleben und
dessen Regulierung lassen sich jedoch Informationen zu Funktion und Bewertung dieser
Emotionen herausfiltern.“%7

Auf diese Weise kann auch im Themenfeld der Emotionsforschung, wie Monique
Scheer argumentiert, ,die historische Forschung [...] den Blick und das Verstind-
nis fiir das gegenwirtig Beobachtbare schirfen“.>® Verstanden als benennende,
kommunizierende und regulierende Emotionspraktiken sind die Texte von Com-
puterspieljournalistinnen eine Materialart mit eigenen Besonderheiten. Eine
quellenkritische Analyse setzt hier voraus, dass die darin zu findenden Artikulati-

235 | Vgl. fiir einen Uberblick zur Entwicklung und den Spezifika des Computerspiel-
journalismus Robert Glashiitter: Computerspiele-Journalismus. Formale, strukturelle und
ideologische Entwicklungen. In: Stephan Giinzel/Michael Liebe/Dieter Mersch (Hg.): DI-
GAREC Lectures 2008/09. Vortréage am Zentrum fiir Computerspielforschung mit Wissen-
schaftsforum der Deutschen Gamestage. Quo Vadis 2008 und 2009. Potsdam 2009, S.
128-146.

236 | Vgl. einfiihrend Jens Wietschorke: Historische Kulturanalyse. In: Christine Bi-
schoff/Karoline Oehme-Jiingling/Walter Leimgruber (Hg.): Methoden der Kulturanthropo-
logie. Bern 2014, S. 160-176.

237 | Spieker: Innenansichten, S. 202.

238 | Scheer: Welchen Nutzen hat die Feldforschung fiir eine Geschichte religioser Ge-
fihle, S. 74.
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onen von Erfahrungen als hochgradig vorstrukturiert reflektiert werden. So kom-
men in Computerspielzeitschriften nur einige der vielen in der Feldforschung
beobachteten Facetten des Vergniigens mit Computerspielgewalt zur Sprache, vor
allem diejenigen, die vor dem jeweiligen zeitpolitischen Hintergrund als legitim
vertreten werden konnten (vgl. dazu auch Kap. 6.1). Verwendet man diese Materi-
alien aber mit der angemessenen kritischen Distanz, kénnen sie das entstehende
ethnografische Bild verschiedener Erfahrungsfacetten verdichten.

Konkret bedeutet das, die jeweiligen Artikel zu Computerspielen wurden ge-
sichtet und solche Stellen markiert, in denen emotionale Erfahrungen in Bezug
auf den jeweiligen Spielprozess artikuliert werden. Das ist seltener der Fall, als
man denken mag, da sich der Grofiteil von Computerspieltestberichten auf die
Diskussion technischer Neuerungen oder eine eher neutrale Darstellung des
Spielablaufs beschrinkt. Doch immer wieder versuchen die Autorlnnen auch,
das Spielgeschehen lebendig zu vermitteln und halten ihre Erfahrungen mit teils
anschaulichen Beschreibungen fest. Genau an diesen Stellen ergeben sich An-
kniipfungspunkte fiir die Analyse von Vergniigen.

Auch bei der Zeitschriftenanalyse konzentrierte ich mich vornehmlich auf
Artikel zu Spielen, in denen erstens Computerspielgewalt eine zentrale Rolle ein-
nimmt, zweitens ein Avatar (oder ein avatarihnliches Gefihrt) im Mittelpunkt
steht und die drittens verhdltnismifig ausfiihrlich besprochen oder besonders
gut bewertet wurden und demnach zum Mainstream gehéren. Da Third- und
First-Person-Shooter erst ab Mitte der 199oer-Jahre populir wurden, bezog ich
bei Quellen aus den 1980er-Jahren auch 2D-Actionspiele mit ein. Gelegentlich
berticksichtigte ich auch solche Games, die nicht sehr populidr waren, aber auf an-
dere Weise Aufmerksambkeit erregten, etwa durch die Einfithrung neuer Game-
Design-Elemente. Der Umfang der gesichteten Artikel ist sehr unterschiedlich.
Sie umfassten Anfang der 198oer-Jahre teils nur einen Absatz, nach der Jahrtau-
sendwende dann meist mehrere Seiten.

Die 1980er-Jahre werden vornehmlich durch die erste deutsche Computer-
spielzeitschrift Telematch und die daraus hervorgehenden Zeitschriften Happy
Computer Spielesonderteil und Power Play abgedeckt. Ab Anfang der 199oer-Jahre
erschienen dann immer mehr und immer unterschiedlichere Zeitschriften, teils
spezialisiert auf PC- oder Konsolenspiele, weshalb die Auswahl der Artikel aus
diesem Jahrzehnt so unterschiedliche Zeitschriften wie Amiga Games, Amiga Jo-
ker, ASM, Mega Fun, PC Joker, PC Player, Play Time, Power Play und Video Games
umfasst. Die Jahrtausendwende liutete den langsamen aber stetigen Populari-
titsverlust der Print-Computerspielzeitschriften ein. Wihrend beispielsweise
die Zeitschrift Gamestar 2001 noch ca. 350.000 verkaufte Exemplare pro Monat
verbuchen konnte, waren es 2010 nur noch ca. 120.000.%9 Auch meine Analyse

239 | So zumindest eine auf https://de.wikipedia.org/wiki/GameStar verdffentlichte
Statistik der Informationsgemeinschaft zur Feststellung der Verbreitung von Werbetra-
gern (http://www.ivw.de).
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schwenkt ab 2000 zu Online-Artikeln um. Da sich hier eine untiberschaubare
Fiille an Materialien bietet, konzentrierte ich mich auf Artikel der Online-Aus-
gaben der nach wie vor verhiltnismiflig populiren Computerspielzeitschriften
Gamestar und PC Games.

Alle in dieser Arbeit angefithrten Artikel sind online abrufbar, die ilteren
uiber die Plattformen www.kultpower.de/archiv/ und www.kultboy.com, die neue-
ren iiber die jeweiligen Online-Portale der Zeitschriften (Stand: Mirz 2016). Auf
die entsprechenden Links wird verwiesen. So kénnen alle angefithrten Zitate bei
Bedarfin ihrem jeweiligen Kontext nachgelesen werden.

2.3.6 Softwaregestiitzte Analyse ethnografischer Daten

Die Auswertung der erhobenen Materialien fand mithilfe der Software MAXQDA
statt. Wihrend fiir die qualitative Sozialforschung lingst Einfithrungsbiicher fiir
die Datenanalyse mit Qualitative-Data-Analysis-Software (QDA-Software) existie-
ren*4° sowie ein kritischer Methodendiskurs stattfindet,?+' fehlt bisher beides im
Bereich spezifisch ethnografischer Forschung. Da innerhalb der ethnografisch
arbeitenden Ficher dementsprechend kein Konsens iiber die Spezifika ethno-
grafischer Datenauswertungen herrscht, wird im Folgenden mein Ansatz hierzu
kurz umrissen.

Dieser profitiert in hohem Mafle von den Grundsitzen der Grounded Theo-
ry Methodology (GTM), wie sie urspriinglich von Barney G. Glaser und Anselm
L. Strauss entwickelt wurde,>4> wobei ich der Weiterfithrung der Methode durch
Strauss und Juliet Corbin folge.># Die GTM wird in ethnografischen Studien,
auch innerhalb der Empirischen Kulturwissenschaft, immer wieder als Grund-
lage der Datenanalyse angegeben. Dabei bleibt aber meist unerwihnt, dass sich

240 | Vgl. stellvertretend mit Fokus auf das Programm MAXQDA Udo Kuckartz: Einfiih-
rung in die computergestiitzte Analyse qualitativer Daten. Wiesbaden zweite akt. Aufl.
2007.

241 | Vgl. dazu stellvertretend etwa die Beitrage in Graham R. Gibbs/Susanne Friese/
Wilma C. Mangabeira (Hg.): Forum: Qualitative Sozialforschung 3 (2002), H. 2, Sonder-
heft: Using Technology in the Qualitative Research Process. http://www.qualitative-re
search.net/index.php/fqs/issue/view/22

242 | Vgl. Barney G. Glaser/Anselm L. Strauss: The Discovery of Grounded Theory. Stra-
tegies for Qualitative Research. New Brunswick/London 2006 [erstmals 1967].

243 | Vgl. u.a. Strauss/Corbin: Basics of Qualitative Research; vgl. einflihrend Anselm L.
Strauss/Juliet Corbin: Grounded Theory Methodology. An Overview. In: Normart K. Denzin
(Hg.): Handbook of Qualitative Research. London/New York 1994, S. 273-285; Jorg Strii-
bing: Grounded Theory. Zur sozialtheoretischen und epistemologischen Fundierung des
Verfahrens der empirisch begriindeten Theoriebildung. Wiesbaden 2008. Bei Striibing
findet sich auch eine genaue Unterscheidung der divergierenden Ansétze von Glaser im
Gegensatz zu Strauss und Corbin, vgl. ebd., S. 65-78.
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die Zielrichtung derselben nicht mit derer ethnografischer Studien decken muss.
Die GTM zielt explizit auf Theoriebildung. Ethnografien dagegen versuchen — zu-
mindest im hier vertretenen Verstindnis — das zu erreichen, was Clifford Geertz
,dichte Beschreibung* nennt.?4* In Bezug auf die GTM ergeben sich dadurch ent-
scheidende Unterschiede, auf die auch Strauss und Corbin explizit verweisen.>+
Die folgende Studie erarbeitet zwar mit Hilfe der GTM theoretische Argumente,
doch sie hat letztlich vor allem ,das nachfiihlende Verstehen kulturellen Lebens
zum Ziel“24¢ Um dieses Ziel zu erreichen, bedarf es eigenstindiger Wege der
computergestiitzten Analyse.

Konkreter erster Schritt war es, aus den vorerst rein explorativ gewonnenen
Materialien Perspektiven und Fragestellungen zu entwickeln, was im Sinne eines
»Aufbrechen[s] der Daten prinzipiell dem Verfahren der offenen Codierung der
GTM entspricht (ochne diesem Verfahren aber in seinen Details zu folgen).>+ In
der verwendeten Analysesoftware werden dazu in erster Linie sogenannte Codes
erstellt und mit markierten Stellen innerhalb der Materialien (digitalisierte Feld-
tagebiicher, Transkripte von Interviews bzw. Videos sowie PDF-Scans der Com-
puterspielzeitschriften) verbunden, wo sie als sogenannte Codings dauerhaft am
Rand neben den jeweiligen Texten oder Bildern sichtbar bleiben. Ein Code kann
vieles sein: ein Schlagwort, ein Thema, eine Frage, ein Argument oder eine In-
terpretation. Im Sinne eines ethnografischen Nachspiirens nach relevanten Per-
spektiven legte ich mich vorerst bewusst nicht auf eine Art von Codes fest. Erst
mit der Zuspitzung der anfangs noch offenen Fragestellung gerieten die verschie-
denen auf Computerspielgewalt bezogenen Emotionspraktiken in den Fokus der
Codierung.

Ein Beispiel: Eine signifikante Emotionspraxis ist das Beschimpfen von (so-
wohl computergesteuerten als auch menschlichen) Gegnern. Alle entsprechen-
den Stellen im Feldtagebuch und in den LP-Videos sowie Kommentare in Inter-
views oder Verweise in Computerspielzeitschriften auf diese Praxis wurden mit
entsprechenden Codings versehen. An den als ,Beschimpfungen® markierten
Stellen wird der ethnografische Blick dann aufmerksam fiir kompetitive Zu-
sammenhinge, fiir soziale Dynamiken der Rache oder fiir die Frage nach den
spezifischen Gefiihlsregeln bei der Artikulation von Feindschaft. Auf die gleiche
Weise wurden zahlreiche andere Emotionspraktiken codiert, beispielsweise das
gegenseitige Loben fiir gelungene Kills, die routinierte Artikulation von Schre-

244 | Vgl. Geertz: Dichte Beschreibung.

245 | Vgl. Strauss/Corbin: Grounded Theory Methodology, S. 274; Striibing: Grounded
Theory, S. 50.

246 | Schmidt-Lauber: Feldforschung, S. 236.

247 | Vgl. grundlegend auch Strauss/Corbin: Basics of Qualitative Research, S. 101-
121. Die Bezeichnung der ,offenen“ Codierung wahlen Strauss und Corbin, ,[b]ecause
to uncover, name, and develop concepts, we must open up the text and expose the
thoughts, ideas, and meanings contained therein.“ Ebd., S. 102.
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cken oder Schmerz, die verbale Mobilisierung von Gemeinschaftsgefithlen oder
die verschiedenen Arten des Lachens iiber Computerspielgewalt, und viele mehr.
Die Codierung von Emotionspraktiken ist niemals eine neutrale Benennung der-
selben, sondern impliziert stets eine erste Interpretation (und enthilt damit auch
bereits ein deduktives Moment).>4 Wenn ein Spieler einen anderen Spieler ,Noob“
(»Anfinger“) nennt, dann kann das sowohl eine ernstgemeinte Beschimpfung als
auch eine nett gemeinte oder sogar liebevolle Neckerei sein. Diesen Spruch als
»Beschimpfung“ zu markieren, heifdt also auch, ihn als solche zu interpretieren
und die eigene Forschungsperspektive in diese Richtung zu lenken.

Noch konkreter wird das dort, wo alltagssprachliche Wendungen fiir entspre-
chende Praktiken fehlen. Wihrend sich beispielsweise der ernst intonierte Aus-
ruf ,Du dummer Noob [Anfinger, C.B.]!“ mit einem gingigen Begriff als ,Be-
schimpfung“ benennen und interpretieren lisst, ist ein Ausruf wie ,Ich mach
dich fertig!“ weniger leicht zuzuordnen. Spriiche wie letzterer transportieren aber
nichtsdestotrotz einen signifikanten emotionalen Gehalt, den ich nach Erpro-
bung verschiedener Begrifflichkeiten in diesem Fall als , ankiindigende Artikula-
tion von Dominanz“ benannte und entsprechende Stellen als solche codierte (vgl.
dazu auch Kap. 3.1.5). Es liegt auf der Hand, dass dadurch die Interpretation der
entsprechenden Praxis im Hinblick auf ihre emotionale Funktion bereits integra-
ler Bestandteil der Codierung wurde. Dieser Effekt war aber durchaus gewollt, da
sich auf diese Weise erste Schritte hin zu einer Interpretation der entsprechenden
Praktiken im Hinblick auf emotionale Erfahrungen ergaben. In letzterem Fall
verdichteten sich sehr unterschiedliche Arten der Artikulation von Dominanz zu
der Erkenntnis, dass Gefiihle der Dominanz und Uberlegenheit zu den herausra-
genden Erfahrungen im Prozess ludisch-virtueller Gewalt gehéren.

Zentral ist, dass diese Interpretationsprozesse stets nachvollziehbar bleiben.
Bei der ethnografischen Analyse emotionaler Prozesse sind verschiedene me-
thodische Zuginge mdoglich, die mal niher am Material bleiben und mal wei-
tergehende Interpretationen unternehmen. Wie produktiv letzteres sein kann,
demonstriert beispielsweise Jochen Bonz’ ethnopsychoanalytischer Zugang zu
Vergniigen.># Die vorliegende Studie arbeitet jedoch nicht mit ethnopsychoana-
lytischen Verfahren, sondern versucht im Interpretationsprozess pragmatisch
nah am Material zu bleiben.>° Im Fall des Codes ,ankiindigende Artikulation von
Dominanz“ war beispielsweise Voraussetzung, dass Akteure sich in klarem Zu-

248 | Vgl. ebd., S. 136-137.

249 | Vgl. Jochen Bonz: FuBballbegeisterung - Annaherungen an einen tberwéltigenden
Untersuchungsgegenstand. In: Christoph Bareither/Kaspar Maase/Mirjam Nast (Hg.): Un-
terhaltung und Vergniigung. Beitrage der Europaischen Ethnologie zur Populdrkulturfor-
schung. Mit einem Vorwort von Hermann Bausinger. Wiirzburg 2013, S. 95-113.

250 | Die Metaphern ,nah“ und ,weitergehend“ sind natirlich insofern problematisch,
als man auch argumentieren kdnnte, dass die Ethnopsychoanalyse gerade durch ihre
weitergehende Interpretation ndher an das ethnografische Material herankommt.
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sammenhang mit einer geplanten Ausiibung von Computerspielgewalt als stir-
ker, besser oder tiberlegen im Vergleich zu einem noch zu besiegenden Gegner
darstellen.

Passende Codebezeichnungen wurden selten auf Anhieb gefunden. Grund-
lage einer ethnografischen Codierung — insbesondere im Bereich der Emotions-
forschung — ist vielmehr ein vorerst flexibler Umgang mit Begriffen und Zuwei-
sungen, aus denen sich unterschiedliche Perspektiven ergeben. Letztere werden
in einer zweiten Phase zueinander in Bezug gesetzt. Uber die Analysesoftware
lassen sich Codes und Codings in umfassenden Listen aufrufen oder man lisst
sich Uberschneidungspunkte zwischen ihnen anzeigen. Nach und nach kann so
— etwa durch die Zusammenfihrung verschiedener Codes, durch die Neuzuwei-
sung und Ausdifferenzierung verschiedener Codings, durch die Entwicklung kla-
rer Voraussetzungen fiir die Vergabe einzelner Codes, etc. — die anfinglich sehr
heterogene Ansammlung von Codes und Codings strukturiert werden.

Angelehnt ist dieser Prozess an die Phase des ,axialen Codierens“ in der
GTM.?" Strauss und Corbin nennen diese Art des Codierens ,axial“, ,because
coding occurs around the axis of a category, linking categories at the level of
properties and dimensions.“** Als zentrale und damit Achsen-bildende Kate-
gorien der vorliegenden Arbeit dienten verschiedene Emotionspraktiken, die
sich jeweils im Hinblick auf verwandte Arten emotionaler Erfahrungen inter-
pretieren liefen. Auf diese Weise kristallisierten sich durch die Analyse von
Emotionspraktiken verschiedene Erfahrungsfacetten heraus, deren Beschrei-
bung den Hauptteil der Studie bildet. Zentral war daftr die Frage, welche Ar-
ten von Emotionspraktiken und emotionalen Erfahrungen ,repeated patterns®
zeigen und sich dadurch in Gruppen biindeln lassen, innerhalb derer eine ge-
nauere vergleichende Analyse moglich ist.>3 Auch hier folgte ich der GTM
nicht in die Details ihres analytischen Vorgehens, das in seiner Stringenz ei-
nem den emotionalen Erfahrungen im Feld nachspiirenden ethnografischen
Vorgehen durchaus auch hinderlich im Wege stehen kann. Ubernommen wur-
de vielmehr der generelle Fokus des axialen Codierens: ,[W]hat is important is
discovering the ways that categories relate to each other.“>+

Auch die angestrebte und oben bereits angesprochene Triangulation der Da-
ten und Methoden im Forschungsprozess setzte sich im Codierprozess fort. So
wurden beispielsweise die in LP-Videos vorkommenden Artikulationen von Do-
minanz mit den in der teilnehmenden Beobachtung erfassten verglichen und ge-
priift, ob Hinweise auf Dominanzerfahrungen auch in Computerspielzeitschrif-
ten zur Sprache kommen. Interviews boten dabei eine Moglichkeit, die induktiv

251 | Vgl. u.a. Striibing: Grounded Theory, S. 21; Strauss/Corbin: Basics of Qualitative
Research, S. 123-142.

252 | Ebd., S. 123.

253 | Ebd., S. 130.

254 | Ebd., S. 142,
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aus den anderen Materialarten herausgearbeiteten Erfahrungen gezielt aufzugrei-
fen und so die Verdichtung und Validierung der Erkenntnisse zu unterstiitzen.
In einer dritten Phase der Codierung, die sich am Prinzip des selektiven Co-
dierens in der GTM orientiert,>s wurde schliellich auf die ,Sattigung* der je-
weiligen Kategorien hingearbeitet. Damit ist in der GTM ,der Punkt im Verlauf
der Analyse gemeint, an dem zusitzliche Daten und eine weitere Auswertung
keine neuen Eigenschaften der Kategorie mehr erbringt und auch zu keiner Ver-
feinerung des Wissens um diese Kategorie mehr beitragt.“*s® Allerdings dient in
der GTM das selektive Codieren und das Erreichen einer theoretischen Sittigung
insbesondere der Erarbeitung von Theorie. Die vorliegende Studie zielt — ich wie-
derhole mich hier bewusst — nicht ausschlieRlich auf Theoriebildung, sondern
auf die nachvollziehende Beschreibung von emotionalen Erfahrungen. Eine Sit-
tigung wurde deshalb nicht dann erreicht, wenn eine abschlieflende theoretische
Aussage erarbeitet und verifiziert werden konnte, sondern wenn aus der Daten-
analyse klar erkennbare und beschreibbare Erfahrungsfacetten hervortraten.
Dieser Anspruch ist zugleich problematisch, insofern emotionale Prozesse
letztlich nicht abschlieRbar sind und ihre analytische Einhegung einen durchaus
deduktiven Eingriff darstellt. Allerdings ist dieser Schritt notwendig, um die cha-
otische und verschachtelte empirische Wirklichkeit in eine als Text vermittelbare
und méglichst tibersichtliche Ethnografie miinden zu lassen. Ich meine, dass im
Folgenden dabei eine dem Feld angemessene Aufteilung der Erfahrungsfacetten
gefunden wurde, aber natiirlich hitte man diese Grenzen auch anders ziehen kon-
nen. Der Begriff ,Facetten” soll letztlich genau darauf hinweisen, dass die jewei-
ligen Erfahrungsbereiche eben nicht klar und objektiv zu trennen sind, sondern
dass sie stets miteinander verbunden bleiben — und wichtiger noch: dass sich das
Vergniigen an Computerspielgewalt gerade aus dieser Verflechtung ergibt.

2.3.7 Abgrenzungen

Bei der Bearbeitung eines mit so vielen Zuschreibungen und Wertungen aufgela-
denen Forschungsgegenstands wie dem Vergniigen an Computerspielgewalt wird
man als Forschender immer wieder mit sehr spezifischen Erwartungshaltungen
konfrontiert. Daher seien hier abschliefend noch einige Abgrenzungen vorge-
nommen, die kliren, was die vorliegende Studie nicht leistet.

Die Studie mochte in keiner Weise das Vergniigen an Computerspielgewalt
oder die beobachteten Praktiken werten, weder im positiven noch im negativen
Sinne. Auch beschiftigt sich diese Studie in keiner Weise mit méglichen Wir-
kungen von Computerspielen auf ihre Spieler.>” Drittens setzt sich die Studie

255 | Vgl. ebd., S. 143-161.

256 | Stribing: Grounded Theory, S. 33.

257 | Differenzierte Uberblicke zu Medienwirkungsfragen geben u.a. Matthias Bopp:
JKillerspiele“ - Zum aktuellen Stand der Wirkungsforschung. In: Ders./Serjoscha Wiemer/
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nicht mit dem auseinander, was vor oder nach dem Spielprozess geschieht. Sie
richtet ihren Blick ausschlieRlich auf das, was wihrend des Spielens oder in spiel-
bezogenen Prozessen (beispielsweise auf einer LAN-Party) passiert.

Die Studie beschiftigt sich auflerdem nicht mit der Frage, warum Spieler
Vergniigen an Computerspielgewalt haben (vgl. auch Kap. 1).>® Diese Frage wiir-
de sich entweder auf auflerhalb des Spielprozesses angesiedelte soziokulturelle
Bedingungen oder auf evolutionsbiologisch geprigte Faktoren richten und ist
meiner Ansicht nach nicht mit ethnografischen Methoden zu beantworten. Aller-
dings trigt die vorliegende Arbeit indirekt zur Frage nach dem Warum bei, wenn
man unterstellt, dass der erste und wichtigste Grund fiir das Computerspielen ist,
dass es Spafl macht. Insofern die Beobachtungen verstehen helfen, was Spielern
eigentlich Freude an ludisch-virtueller Gewalt bereitet — oder praxistheoretisch
gewendet: wie Computerspielgewalt Vergniigen macht — trigt sie auch zur Beant-
wortung von Warum-Fragen bei.

Auch beschiftigt sich die Studie nicht mit Spielprozessen in Actiongames
oder Shootern abseits ihrer Nutzung fiir das private Vergniigen. Zwar werden
entsprechende Spiele teils auch durch militirische Akteure (insbesondere in den

Rolf F. Nohr (Hg.): Shooter. Eine Multidisziplindre Einfihrung. Minster 2009, S. 183-216;
Ingrid Mdller/Barbara Krahé: Fordern gewalthaltige Bildschirmspiele die Aggressions-
bereitschaft? In: Stephan Giinzel u.a. (Hg.): DIGAREC Lectures 2008/09. Vortrage am
Zentrum fiir Computerspielforschung mit Wissenschaftsforum der Deutschen Gamestage.
Quo Vadis 2008 und 2009. Potsdam 2009, S. 60-83; und insbesondere Kunczik: Gewalt
- Medien - Sucht.

258 | Michael Kunczik und Astrid Zipfel stellen 2006 fest, dass sich neben den Wir-
kungs- nur sehr wenige Nutzungs- bzw. Motivationsstudien finden. Vgl. Kunczik/Zipfel:
Gewalt und Medien, S. 290. Bis heute hat sich daran nur wenig gedndert. Aus medien-
psychologischer Perspektive vgl. aber Philipp Lehmann u.a.: Die First-Person-Shooter.
Wie Lebensstil und Nutzungsmotive die Spielweise beeinflussen. In: Thorsten Quandt/
Jeffrey Wimmer/Jens Wolling (Hg.): Die Computerspieler. Studien zur Nutzung von Compu-
tergames. Wiesbaden 2009, S. 241-262. Aus medienp&dagogischer Perspektive vgl. fir
einige (eher punktuelle) Uberlegungen zu Computerspielgewalt im Kontext einer Studie
zur Rezeption medialer Gewalt Dorothee M. Meister: Mediale Gewalt. Ihre Rezeption,
Wahrnehmung und Bewertung durch Jugendliche. Wiesbaden 2008. Die einzige mir be-
kannte kulturanthropologische Stellungnahme zu Motivationsfragen rund um Computer-
spielgewalt entstammt einem Kapitel der Monografie ,Computerspiel und Lebenswelt”
von Thomas Lackner. Allerdings wird die Argumentation des Autors, dass ,Spielerlnnen
gewaltintensive Spiele nicht [spielen], weil sie sich an der dargestellten Gewalt erfreuen,
bzw. diese real erleben oder selbst ausiiben wollen, sondern weil die Spiele eine Form
von Verarbeitungsméglichkeiten bieten“ und so ,[m]enschliche Urangste [...] visualisiert
und bekdmpfbar gemacht* werden, weder empirisch begriindet noch nachvollziehbar ge-
macht. Thomas Lackner: Computerspiel und Lebenswelt. Kulturanthropologische Pers-
pektiven. Bielefeld 2014, S. 157-170, hier: S. 165.
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USA) zu Trainings- oder Ubungszwecken eingesetzt, doch dieses Feld wiirde eine
vollig andere Forschungsperspektive voraussetzen.>?

Die Studie zielt insgesamt nicht auf eine reprisentative, sondern auf eine ex-
plorative Erfassung der mit Computerspielgewalt machbaren emotionalen Er-
fahrungen. Mit anderen Worten: Es geht nicht darum, welche Akteure welche
Erfahrungen bevorzugen oder ob ein Spiel beziehungsweise Genre bestimmte
Erfahrungen begiinstigt, sondern darum, was man im spielerischen Umgang
mit computervermittelten Reprisentationen physischer Gewalt iiberhaupt erleben
kann. Diese Zielrichtung macht deshalb Sinn, weil in aktuellen Diskursen das
Vergniigen an Computerspielgewalt hiufig viel zu stark vereinfacht wird. Diese
Simplifizierungen sollen durch die explorative Analyse aufgebrochen werden.

Daraus ergibt sich auch ein selektiver Umgang mit den bisherigen Forschungs-
und Wissensbestinden der Game Studies. Letztere erlebten in den vergangenen
zwei Jahrzehnten, erst international, dann auch im deutschsprachigen Raum, ei-
nen regelrechten Boom. Zahlreiche Forschungsinstitute und -stellen entstanden,
einhergehend mit einer Flut an Sammelbidnden, Monografien und Artikeln aus so
unterschiedlichen Disziplinen wie den Medien-, Kommunikations-, Erziehungs-,
Literatur-, Geschichts-, Kunst-, Kultur-, Wirtschafts-, Rechts- und Sozialwissen-
schaften, weiter der Psychologie, der Philosophie, genau wie der Kulturanthro-
pologie und Ethnologie. Natiirlich entstanden und entstehen auch hier Studien,
die sich mit Emotionen oder Erfahrungen im Spielprozess auseinandersetzen.
Darunter fallen einerseits theoretische Ansitze,**° die sich allerdings meist nur
schwer mit einer emotionspraxistheoretisch ausgerichteten Perspektive vereinen
lassen. Das gilt auch fiir einige der sehr dominanten theoretischen Konzepte der
Game Studies, die indirekt deren Perspektive auf emotionale Erfahrungen pri-
gen. Fiir viele medienwissenschaftliche Studien ist beispielsweise die Frage nach
einer ,Immersion“ beziehungsweise , Involvierung“ der Spieler in den Spielpro-

zess zentral. 2 Unabhingig davon, dass diese Begriffe dufRerst heterogen definiert

259 | Vgl. zu dieser Perspektive exemplarisch Konrad Lischka: Schéne Spiele, falsche
Freunde. In: Florian Rotzer (Hg.): Virtuelle Welten - reale Gewalt. Hannover 2003, S.
59-67.

260 | Vgl. exemplarisch Gordon Calleja: Emotional Involvement in Digital Games. In: In-
ternational Journal of Arts and Technology 4 (2011), H. 1, S. 19-32; Aki Jarvinen: Un-
derstanding Video Games as Emotional Experiences. In: Bernard Perron/Mark J.P. Wolf
(Hg.): The Video Game Theory Reader 2. New York/London 2009, S. 85-108; Petri Lanko-
ski: Computer Games and Emotions. In: John Richard Sageng/Hallvard Fossheim/Tarjei
Mandt Larsen (Hg.): The Philosophy of Computer Games. Heidelberg/New York/London
2012, S. 39-55; Carsten Wiinsch/Bastian Jenderek: Computerspielen als Unterhaltung.
In: Thorsten Quandt/Jeffrey Wimmer/Jens Wolling (Hg.): Die Computerspieler. Studien zur
Nutzung von Computergames. Wiesbaden 2009, S. 41-56.

261 | Vgl. exemplarisch und einfiihrend Britta Neitzel: Involvierungsstrategien des Com-
puterspiels. In: Gamescoop: Theorien des Computerspiels zur Einflihrung. Hamburg 2012,
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werden, sind solche Subjektzustinde durch eine empirische und an Emotions-
praktiken interessierte Studie schlicht nicht zu erfassen. Ich werde im Laufe der
Arbeit stattdessen verschiedene andere theoretische Konzepte anfithren, die mei-
nes Erachtens geeigneter sind, um emotionale Erfahrungen im Spielprozess von
den Praktiken der Spieler her zu denken und zu beschreiben.

Zweitens finden sich im Bereich der Game Studies gegenstandsbezogene
Studien, die einzelne auch fiir die vorliegende Arbeit relevante Erfahrungen an-
sprechen. Allerdings ist ein nicht unwesentlicher Teil dieser Studien aufgrund
ihrer empirisch nicht fundierten Argumentation aus ethnografischer Sicht mehr
als problematisch. Nicht selten gewinnt man den Eindruck, dass zugunsten der
Einpassung in ein theoretisches Argument den Spielern schlichtweg eine be-
stimmte Art des Erlebens unterstellt wird. Gelegentlich zeigt sich auch anhand
sachlicher Fehler, dass AutorInnen sich nicht ausreichend iiber entsprechende
Spiele informiert geschweige denn nach der Perspektive der tatsichlichen Spieler
gefragt haben. Andere Texte treffen dagegen, auch ohne strukturiertes empiri-
sches Vorgehen, den Nagel einer Spielerfahrung auf den Kopf. Die Konsequenz
fur die vorliegende Studie ist eine bewusst selektive Bezugnahme auf das viel-
schichtige Thesenrepertoire der Game Studies: Nur dort, wo sich entsprechende
Erfahrungen auch im ethnografisch erhobenen Material wiederfinden, werden
diese Thesen und Uberlegungen als reflektierende und oftmals sehr bereichern-
de Instanzen in die Analyse mit einbezogen.

S. 75-103; Jan-Noél Thon: Immersion Revisited. On the Value of a Contested Concept.
In: Amyris Fernandez/Olli Leino/Hanna Wirman (Hg.): Extending Experiences. Structure,
Analysis and Design of Computer Game Player Experience. Rovaniemi 2008, S. 29-43.
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