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YouTube war gestern - Twitch ist heute?

Zur gestiegenen Bedeutung einer Live-Streaming-Plattform unter Jugendlichen

Daniel Hajok / Sophie Lindner

Seit vielen Jahren genief3t die Videoplatt-
form YouTube einen besonderen Stellenwert
im Alltag junger Menschen. Auch im Jahr
2020 war sie das beliebteste Internetange-
bot von Kindern und Jugendlichen {iber-
haupt und zudem im Ranking der liebsten
Apps fiir die mobilen Endgerdte der Heran-
wachsenden weit oben anzutreffen — bei
Kindern auf Platz zwei hinter WhatsApp
und bei Jugendlichen auf Platz drei hin-
ter WhatsApp und Instragram (MPFS 2020,
2021). Werden die nutzergenerierten Vi-
deos zu allen auch nur erdenklichen The-
men bei YouTube von jeher als Konserve
zum Streaming vorgehalten, gab es in den
vergangenen Jahren schon mehrere Versu-
che, die jungen Nutzer*innen an alternati-
ve Live-Streaming-Angebote zu binden.

Zu grofleren Erfolgen bei Heranwachsen-
den hatte es Mitte der 2010er-Jahre auch in
Deutschland die Live-Streaming-Plattform
YouNow mit den Broadcast-Austliigen be-
kannter YouTuber*innen gebracht (Eilers
& Hajok 2018). Nach wenigen Jahren ging
allerdings ihre Bedeutung fiir die junge
Generation wieder verloren. Mit Twitch
schickt sich nun ein neuer Vertreter an, mit
live gestreamtem Bewegtbild und Ton so-
wie nicht moderierten Chats junge Men-
schen in ihren Bann zu ziehen und die in
der Vergangenheit im Kinder- und Jugend-
medienschutz diskutierten Probleme erneut
aufs Tablett zu bringen. Doch was ist Tvitch
tiberhaupt? Wer steht dahinter, wie finan-
ziert sich die Plattform, wie relevant ist sie
tatsachlich fiir Kinder und Jugendliche, wo-
rin liegen die Chancen und Risiken?

Live-Streaming - Jugendschutz-
problem revisted?

Unter dem Namen Twifch schiebt sich
seit Ende der 2010er-Jahre nun wieder
ein Vertreter der Live-Streaming-Portale in
die Lebenswelt von Heranwachsenden, der
neben Streamingsdiensten und digitalen
Spielen, Social Media Angeboten und Mes-
sengerdiensten fiir den forcierten Digitali-
sierungsschub unter den Bedingungen der
Covid19-Pandemie steht. Zu Beginn noch
stark auf Videospiel- und E-Sport-Ubertra-
gungen fokussiert, hat sich das Angebot,
das seit 2014 unter dem Dach von Amazon
agiert, auch inhaltlich immer breiter aufge-
stellt. Wichtigstes >Zugpferd: fiir die Popula-
ritdt von Tiwvitch unter den Jugendlichen ist
der Youtuber MontanaBlack, der mit seinen
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fast drei Millionen Abonnements auf YouTitbe
im Jahr 2020 auf Platz zwei der beliebtes-
ten YouTube-Kandle Jugendlicher lag und
fiir die méannlichen Heranwachsenden im
Alter zwischen 12 und 19 Jahren sogar die
klare Nummer eins ist (MPFS 2020)." Mit
seinen ca. vier Millionen Follower*innen
auf Twitch zieht er auf der Live-Streaming-
Plattform aber mittlerweile noch deutlich
mehr (junge) Nutzer*innen in seinen Bann.

Mit rassistischen Auflerungen, nicht aus-
reichend gekennzeichneter Werbung fiir
Online-Casinos, sog. Catcalling und ande-
rem mehr hat MontanaBlack mit seinen
Streams in der Vergangenheit schon mehr-
fach in der offentlichen Kritik gestanden
und Restriktionen (zeitweise Sperrung/Ein-
schrankung seines Accounts) auf sich gezo-
gen. Hier wird auch die besondere Relevanz
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von Live-Streaming-Plattformen fiir den
Kinder- und Jugendmedienschutz deutlich,
wie sie am Beispiel von YouNow bereits sys-
tematisch herausgearbeitet worden sind.
Die Rede ist hier von vulgdrer Sprache,
rassistischen, diskriminierenden, gewaltbe-
fiirwortenden Auflerungen, sozial-ethisch
desorientierenden Weltansichten, sexuel-
le Grenzverletzungen, Preisgabe sensibler
Daten - alles Dinge, die in den Stream und
Chats nicht unbedingt an der Tagesord-
nung, gleich wohl aber nicht selten zu be-
obachten sind (Eilers & Hajok 2017, 2018).
Fakt ist, und damit haben wir es in der Tat
mit einem Jugendschutzproblem revisted
zu tun: Was in Live-Streaming-Plattformen
medial verbreitet wird und den Weg zu den
jungen Nutzer*innen findet, ist keiner sys-
tematischen (Vorab-)Kontrolle unterwor-
fen - es landet in Echtzeit frei zugdnglich
im Netz. Die Verbreitung problematischer
nutzergenerierter Inhalte, mit der im Alters-
verlauf immer mehr Heranwachsende ihre
negativen Erfahrungen machen (Hasebrink
et al. 2019), kann (praventiv) nur tiber ver-
bindliche Nutzungsregeln minimiert und
(interventiv) nur mit nachgelagerten anbie-
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terseitigen Restriktionen (Loschen, Sperren,
Einschranken des Accounts) belegt werden,
die sich dann nur auf das zukiinftige Han-
deln auf der Plattform beziehen kdénnen.

Twitch - von der Nische in den
Mainstream

Um sich der Frage zu ndahern, was Twitch
uberhaupt ist, bietet sich ein Blick auf die
Griindungsgeschichte an: Im Jahr 2003 pro-
grammierten die High-School Freunde Jus-
tin Kann und Emmett Shear einen Webka-
lender und schmiedeten den Plan, ein Un-
ternehmen zu griinden (Freiling & Harima
2019). Nachdem die Griindung scheiterte,
da im gleichen Jahr Google ein @hnliches
Produkt auf den Markt brachte, gingen sie
mit einer neuen Idee online. Justin. TV war
ein Entertainment-Format, das Justins Leben
rund um die Uhr jeden Tag live im Internet
zeigte (ebd.).?2 Nachdem anfianglich viele
Nutzer*innen Justin online zuschauten,
ebbte die Aufmerksamkeit schnell wieder
ab. Die Griinder erhielten viel Feedback,
unter anderem, dass Justins Leben langwei-
lig sei, ihres deutlich spannender und sie
selbst ihr Leben im Web live zeigen wollen.
Diese Idee setzen sie um und griindeten im
Jahr 2011 Twitch Interactive (ebd.).

2014 verkauften sie Twitch Interactive fiix
rund eine Mrd. USD an Amazon und tber-
gaben damit einem schon immer auch an
jungen Menschen interessierten Internet-
Giganten eine Live-Streaming-Plattform,
die unter dem Label Twitch von Beginn an
den Fokus auf Gaming sowie auf die Echt-
zeitiibertragung von Live-Ereignissen der
Nutzer*innen setzt. Neben Let’s Plays wer-
den Streams unter anderem in den Katego-
rien E-Sport, Musik, Kunst, Essen oder Just
Chatting, in der die Streamer sich tiber den
Chat mit den Zuschauer*innen unterhal-
ten, verdffentlicht (Twitch 2021a).

Als Social Live-Streaming Services (SLSSs)
bietet die Plattform auch die Moglichkeit,
mit den Zuschauer*innen in Interaktion zu
treten und von diesen Belohnungen zu er-
halten, was vor wenigen Jahren eine noch
neue und an Popularitit gewinnende Art
von Social Media darstellte (Scheibe et al.
2017). Da SLSSs synchrone Dienste sind,
stehen alle Aktionen auf Twitch miteinan-
der in Verbindung und erfolgen zeitgleich
und aufeinanderfolgend. Im Selbstverstand-
nis ist das Besondere der Plattform, dass
Nutzer*innen hier selbst zu Produzieren-
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den werden und der Fokus zugleich auf das
Miteinander, der Community, liegt. »Twitch
ist mehr als nur ein Live-Streaming-Dienst.
Hier konnen Creator wie du das, was sie
lieben, mit einer riesigen Community tei-
len und sich einen eigenen kleinen Platz in
der grofien Welt des Internets einrichten.«
(Twitch 2021a).

Jugendliche, die Twitch nicht nur als Zu-
schauer*innen, sondern auch als sog. Cre-
ator nutzen, verfiigen tiber einen Account,
auf dem sie sich — zumeist am PC/Lap-
top sitzend - live online streamen. Die
Zuschauer*innen interagieren, in dem sie
mit dem jugendlichen Creator live iiber
einen Chat in Kontakt treten. Dartiber hi-
naus gibt es eine Reihe an Mdglichkeiten,
wie die Zuschauer*innen dem Jugendli-
chen Geld via PayPal tibertragen kénnen.
Der Geldtransfer 16st zum Teil Aktivitaten
direkt im Stream aus.

Mit Blick auf die Produktions- und Inter-
aktionsmoglichkeiten ldsst sich Twitch als
>participatory culture« einschétzen. >Partici-
patory culture« sind nach Jenkins digitale
Spiele, die einerseits interaktive Unterhal-
tungsangebote und andererseits Bezugs-
punkte fir kulturelle Praktiken und damit
einen Teil von Fan- und Medienkulturen
darstellen (Fromme & Hartig 2020). In die-
ser Perspektive konnen digitale Spiele als
informelle Lern- und Wissenskulturen ge-
sehen werden. Auf Twitch als Gaming- bzw.
Live-Streaming-Plattform — die auch Inter-
aktion und Produktion ermdglicht — kons-
tituiert sich ein neuer Kulturraum, in dem
Heranwachsende wichtige Schliisselkom-
petenzen, die fiir die digitalisierte Lebens-
und Arbeitswelt notwendig sind, gewisser-
mafien nebenbei erlangen.?

Dadurch, dass Jugendliche zu Creatorn
werden konnen, sind sie nicht nur Konsu-
ment*innen bzw. Rezipient*innen, sondern
auch aktiv handelnde Produzierende bzw.
>Prosumer« (Toffler 1980, Blattel-Mink 2010),
weshalb aus Perspektive des Kinder- und
Jugendmedienschutzes bei Life-Streaming-
Plattformen neben den Risiken durch die
von anderen eingestellten Inhalte vor allem
die kommunikations- und verhaltensbe-
zogenen Risiken des Medienumgangs an
Bedeutung gewinnen (Hajok 2020). Zum
einen werden Jugendliche zu Prosumer
auf Tiitch, da sie ihre eigenen Botschaften
kreativ gestalten und dadurch die Moglich-
keiten und Grenzen der digitalen Medien
selbst austesten. Zum anderen werden sie
befdhigt, sich selbst in den offentlichen
Diskurs einzubringen; ihre >Stimme« kann
so nicht nur wahrgenommen werden, sie
gestalten ihre digitale Welt auch aktiv mit.

Ganz nebenbei konnen Creator und
andere Nutzer*innen auch zu externen
(unbezahlten) Mitarbeitenden der Platt-
form werden und leisten dennoch einen
aktiven Beitrag zur unternehmensinternen

Wertschdpfung. Die Werbeeinnahmen von
Twitch haben sich im Vergleich zu 2017
jedenfalls mehr als verdoppelt und la-
gen 2020 bei 231,8 Millionen US-Dollar
(Affde 2021).* Im April 2021 wuchs die
durchschnittliche gleichzeitige weltweite
Zuschauer*innenzahl pro Woche auf iiber
drei Millionen an und im Durchschnitt
werden monatlich tiber 100.000 Channels
eroffnet (Twitchtracker 2021). Im Vergleich
2014 waren es 350 000 Nutzer*innen und
9.000 Channels (ebd).

Der enorme Anstieg bei der weltweiten
Nutzung der Plattform ist natiirlich auch
im Kontext der Covid19-Pandemie zu se-
hen. Lockdowns bzw. Schulschlieffungen
und Kontaktbeschrdnkungen insbesonde-
re in den Hauptmarkten USA, Deutschland
und Siidkorea haben dazu gefiihrt, dass
die Heranwachsenden mehr Zeit Zuhause
und dann eben auch online verbrachten
(Siethoff 2020). Dariiber hinaus haben
US-amerikanische und europdische Fuf3-
ballligen ihren Spielbetrieb unterbrochen;
die populdren E-Sport-Ligen auf Twitch
fanden demgegeniiber weiterhin statt
(Twitch 2021b).

Die Sache mit der Monetarisierung

Der monetare Ansatz der Plattform wird
im Twitch-Einmaleins bereits erkenntlich,
da das Geldverdienen den Nutzer*innen
selbst als Option schmackhaft gemacht
wird: »Twitch ist dafiir ausgelegt, dir dabei
zu helfen, [...] mit dem, was du gerne tust,
sogar Geld zu verdienen.« (Twitch 2021a).
Wie kann man durch eigene Live-Streams
auf Twitch Geld verdienen? Als erste Stu-
fe gibt es die Neueinsteiger*innen, Strea-
mer mit unter 50 Follower, welche mit
Affiliate Links Geld verdienen sowie eine
Spenden-Moglichkeit auf dem Account
einrichten kénnen (Help.twitch 2021). Die
Nutzer*innen, die Geld spenden, werden
offentlich im Account angezeigt.

Die zweite Stufe ist das Affiliate-Pro-
gramm, an dem Streamer teilnehmen kon-
nen, wenn sie mindestens 50 Follower, im
letzten Monat 480 Minuten live gesendet
haben sowie an mindestens sieben verschie-
denen Tagen im Monat online waren (ebd).
Zudem haben Mitglieder die Moglichkeit
durch Abonnements, Bits und Sponsoring
Geld zu verdienen. Die Abonnement-Kos-
ten betragen 4,99 Euro bis 24,99 Euro, von
denen 50 Prozent an den Streamer und 50
Prozent an Twitch gehen (ebd.). Haufig er-
halten Abonnent*innen Zugang zum pri-
vaten Snapchat oder zu einem exklusiven
Discord-Channel des Streamers.

Als dritte Stufe ldsst sich als Partner durch
Werbung, Bounties, Merchandising und
Product-Placement Geld verdienen. Darauf
miissen die Streamer*innen sich bewerben
und im letzten Monat mehr als 500 Mi-
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nuten live gesendet haben und an zwolf
verschiedenen Tagen online gewesen sein
(ebd.). Bei Werbeclips im Stream bekom-
men die Partner je 1.000 Ansichten zwei bis
zehn Euro.

Relevanz fiir Kinder und Jugendliche
und beliebte Creator

Auch wenn YouTube noch immer das
beliebteste Internetangebot Jugendlicher
ist, waren sie in den letzten Jahren immer
héufiger bei Twitch anzutreffen. Dabei ist in
erster Linie das live auf den Screens gelan-
det, was als Konserve mit den Let’s Plays auf
YouTube schon linger den Alltag vor allem
mannlicher Heranwachsenden pragt. Im
Jahr 2020 nutzten bereits 14 Prozent der
Jugendlichen die Live-Streaming-Plattform
mehrmals die Woche oder tédglich, wobei
mit dieser Haufigkeit deutlich mehr Jun-
gen und junge Minner als Mddchen und
junge Frauen auf Twitch unterwegs sind (23
gegentiber 5 %). Im Ranking der beliebtes-
ten Internetangebote hat sich indes nicht
viel getan: Hier liegt Tivitch seit 2018 auf
den hinteren Rdngen (Platz 12/13) (siehe
zuletzt MPFS 2020). Zwar dreht sich in den
Livestreams langst nicht mehr alles ums
Gaming und versucht sich Twitch inhaltlich
breit aufzustellen; die mannlichen Nutzer
sind aber nach wie vor das Kernpublikum.

Wie bei anderen Online-Diensten ist die
Nutzung von Twitch mit Zustimmung der
Sorgeberechtigten ab einem Mindestalter
von 13 Jahren moglich. Legt man die Nut-
zungsbedingungen eng aus, diirfen die
13- bis 17-Jahrigen Twitch auch nur unter
deren Aufsicht nutzen.® Die Altersangaben
bei der Anmeldung und die Zustimmung
der Eltern werden freilich nicht verldsslich
tiberpriift. Insofern kann es nicht verwun-
dern, dass mit der zugenommen Populdritat
auch Jiingere die Plattform nutzen. Im Jahr
2020 waren in der Altersgruppe der 6- bis
13-Jdhrigen schon fiinf Prozent taglich oder
mehrmals pro Woche auf der Live-Strea-
ming-Plattform unterwegs (MPFS 2021).

Twitch profitiert direkt von der Beliebtheit
der YouTube-Videos produzierenden Perso-
nen, die regelmafig auch auf der Live-Strea-
ming-Plattform aktiv sind (Fischer 2021).
Diese Konvergenz ist ein zentraler Aspekt fiir
die Relevanz bei den jungen Nutzer*innen:
»die streamen auf jetzt beidem, auf YouTube
und Tiwitch. Kenne ich viele (Junge, 12 Jah-
re)« (Stecher et al. 2021, S. 24). Die Interview-
aussage aus einem Forschungsbericht tiber
Influencer-Marketing macht deutlich, dass
die Nutzer*innen >ihren< Youtuber*innen
regelmafliig auch auf Twitch folgen.

Die zugenommene Relevanz der Platt-
form bei Heranwachsenden in den letzten
Jahren ist nicht zuletzt im Kontext des wei-
teren Digitalisierungsschubes in der Lebens-
welt junger Menschen unter den Bedin-
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gungen der Covid19-Pandemie zu sehen,
bei dem die digitalen Spiele, Social Media-
Angebote und Streamingdienste zu Krisen-
gewinnern avancierten (Hajok 2021). Im
Bereich der digitalen Spiele stiegen sowohl
die taglichen Nutzer*innenzahlen wie auch
die Nutzungszeiten von élteren Kindern und
Jugendlichen an und erreichten im Jahr
2020 ihre absoluten Hochststdnde. Gleiches
lasst sich zur Social Media-Nutzung sagen
(DAK 2020, MPFS 2020). Und auch die
Streaming Dienste haben mit der zuneh-
menden Verbreitung in den Familien im
Alltag junger Menschen rasant an Bedeu-
tung gewonnen (Hajok 2021).

Die hierzulande meistgesehenen Streams
speziell auf Twitch sind nach wie vor in der
Kategorie Gaming zu finden und werden
von ausschliefflich ménnlichen Creatorn
gestreamt. Mit durchschnittlich etwa 73.000
gleichzeitigen Zuschauer*innen und im
Peak fast 300.000 Zuscher*innen fiihrt
Trymacs die Liste an. Neben Let’s Plays
streamt Trymacs auch Videos, in denen er
alte Pokémon-Karten offnet. Der zweithdu-
figste geschaute Creator ist MontanaBlack
mit 64.000 Zuschauer*innen. Aktuell geht
er vor allem mit Livestreams zum Game
FIFA 21 online. Der E-Sport-Streamer
EliasN97 ist mit 30.000 durchschnittlichen
Zuschauer*innen auf dem dritten Platz. Der
am vierthdufigsten gesehene Streamer ist
Papaplatte, dessen durchschnittlich 21.000
Zuschauer*innen seinen Livestreams in den
Kategorien Just Chatting oder Gaming fol-
gen. Auch der bekannte YouTuber Gronkh
ist vor allem in diesen beiden Kategorien
aktivund liegt mit 14.300 Zuschauer*innen
auf Platz finf (Struhthoff 2021a).

Schaut man auf die Streams der weibli-
chen Creator, dann wird die Fokussierung
der Plattform auf mannliche Akteure un-
iibersehbar. Mit durchschnittlich etwa 5.800
Zuschauer*innen fiithrt RevedTV die Liste
weiblicher Creator an. Es folgen Anni The
Duck mitim Schnitt 3.700 Zuschauer*innen
und Gnu mit 3.200 Zuschauer*innen. Alle
drei Akteurinnen sind sowohl in den Kate-
gorien Gaming als auch Just Chatting aktiv.
Dahinter mit durchschnittlich ca. 1.600
Zuschauer*innen LaraCroft (v.a. Gaming-
Livestreams) und ReginaHixt mit gut 800
Zuschauer*innen der Let’s Plays zu Call of
Duty: Warzone (Struhthoff 2021b).

Chancen und Risiken fiir die
Nutzer*innen

Twitch bietet Heranwachsenden einen
niedrigschwelligen, lebensweltnahen und
interaktiven Zugang zur digitalen Welt,
was die Plattform sowohl in den Fokus
der medienpéddagogischen Perspektive als
in den des Kinder- und Jugendschutzes
riickt. Einerseits eroffnet Twitch Chancen
zur Forderung von Lern- und Bildungs-
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prozessen und kann in diesem Kontext
durchaus als ein Vertreter betrachtet wer-
den, der jungen Menschen ein partizipa-
tives Medienhandeln (Wagner & Wiirfel
2013) ermoglicht. Hervorzuheben sind hier
die Optionen zu Austausch und Vernet-
zung sowie zu Artikulation und Selbstaus-
druck. Daneben konnen die jungen Nut-
zer*innen die Plattform auch zur Informa-
tion und Orientierung, ja sogar zur Koope-
ration und Kollaboration in den Dienst
nehmen. Andererseits wird die Plattform
vom Internetgiganten Amazon betrieben
und ist in ein schwer zu durchschauendes
Spannungsfeld eingebettet, in dem unter-
schiedliche Ziele, Interessen und Orientie-
rungen der Akteur*innen (Creator*innen
bzw. Streamer*innen, Follower*innen und
Nutzer*innen, Entwickler*innen und Platt-
formbetreiber*innen etc.) aufeinander tref-
fen und der Live-Modus beim Generieren
von Aufmerksamkeit als zentrale Wahrung
der kommerziellen Verwertbarkeit (Franck
1989) auch Risiken evoziert.

Twitch bietet eine Vielzahl an Moglich-
keiten bei der nicht nur die Kreativitit
und Selbstausdruck, sondern auch Medi-
enwissen, Produktionskenntnisse, Refle-
xionsvermogen von Heranwachsenden ge-
starkt werden konnen. Bereits die >blof3enc
Zuschauer*innen sind gefragt, sich in der
Welt von Twitch zurecht zu finden und sich
die spezifischen Begrifflichkeiten, Codes,
Symboliken etc. anzueignen, um eigen-
stindig partizipieren zu konnen. Aktive
Creator gestalten ihre Live-Streams selbst
von der inhaltlichen Ausrichtung tiber die
Ansprache der Zuschauer*innen bis hin
zum Design des Accounts.®

Uber die hiufig gestreamten Let’s Plays
konnen die Zuschauer*innen informell Wis-
sen tiber die Spielekultur erlernen. Durch die
Chats und den Community-Charakter kom-
men die Nutzer*innen schnell mit anderen
in Kontakt und es konnen neue Bekannt-
schaften und Freundschaften entstehen
(Fromme et al. 2021). Die berichteten per-
sonlichen Erfahrungen in den Streams und
Chats vermitteln Werte- und Moralvorstel-
lungen, die Heranwachsende anregen, sich
selbst zu reflektieren, sich die Streamer*innen
oder Nutzer*innen als Vorbild zu nehmen
oder eben sich von ihnen abzugrenzen (Do-
ring 2018). Nicht zuletzt werden auf Twitch
auch Streams mit Bildungsthemen verof-
fentlicht, in denen Jugendliche zum Beispiel
Wissen zu Robotik und zu Nachhaltigkeit
und Politik erlangen kénnen (so etwa bei
achNina bzw. freiraumreh im Jahr 2021).

Die Eigenverantwortlichkeit der Creator,
ihre Inhalte selbst zu gestalten und live zu
streamen, kann jedoch auch Risiken mit
sich bringen, etwa wenn urheberrechtlich
geschiitztes Material (Musik, Bilder, Videos
etc.) in die Streams eingebunden werden
oder der Druck zur Monetarisierung dazu
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fiihrt, dass Werbung nicht immer klar ge-
kennzeichnet wird und Jugendliche werbe-
finanzierte Inhalte dann nur schwer als
solche erkennen konnen (Enke 2021).
Ebenso ist die Finanzierung von Twitch
und Creator durch Spenden und Abonne-
ments insofern problematisch zu sehen,
als dass die meisten Interaktionen zwi-
schen Creator und Zuschauer*innen nur
durch Geldtransfer (via Paypal) mog-
lich sind.” Uberdies zeichnen Creator die
Zuschauer*innen, die Abos abschliefien
oder Geld spenden, offentlich mit virtuel-
len Belohnungen (Treue-Abzeichen, wer-
befreie Streams) aus (Twitch 2021a).

Ein erhebliches Risiko birgt die Plattform
Twitch dadurch, dass die (ohnehin nicht
uberpriifte Altersbeschrankung) beim rein
rezeptiven Umgang tiberhaupt nicht zum
Tragen kommt: Das Schauen von Live-
Streams ist auch ohne Anmeldung mog-
lich (Twitch 2021c). Auch der unmode-
rierte Chat ist fiir nicht angemeldete Nut-
zer*innen sichtbar. Kinder und Jugendliche
jeden Alters kdnnen so auch mit sexuellen,
gewalthaltigen, diskriminierenden etc. In-
halten, die — wie zu Beginn bereits erwdhnt —
bei Live-Streaming-Plattformen ebenso
mit daher kommen, konfrontiert werden.
Ebenso kann die Plattform von pddokri-
minellen Kreisen ohne Weiteres als Erst-
zugang zu aktiven jungen Nutzer*innen
genutzt werden.

Auch wenn auf Twitch sexuelle, gewalt-
volle, diskriminierende Inhalte verboten
sind und entsprechende Konten vorgeb-
lich gesperrt werden (Twitch 2021c), wird
die Kontrolle dessen zum groflen Teil an
die Creator selbst abgegeben und die (zeit-
weisen) Kontensperrungen erfolgen natiir-
lich erst nachdem die Inhalte ihren Weg
bereits zu den jungen Nutzer*innen gefun-
den haben. Immerhin sind Creator dazu
verpflichtet, das Tool AutoMod zur Ausfil-
terung problematischer Begriffe aus dem
Chat zu nutzen. Ein Creator bestimmt
dann allerdings selbst, wie stark die Filte-
rung im Detail sein soll.?

Selbst mit restriktiven Einstellungen ist
nicht sichergestellt, dass sich in den unmo-
derierten Chats auch rassistische sowie se-
xistische Aussagen, Einstellungen und anti-
demokratische Ideologien verbreiten und
verfestigen (Guhl et al. 2020, Nakandala
et al. 2016). Wie seinerzeit bei YouNow fest-
gestellt (Eilers & Hajok 2017, 2018) sind
in der jlingeren Vergangenheit auch bei
Twitch immer wieder Jugendschutzverstofie
publik geworden. Der letzte Jahresbericht
von Jugendschutz.net (2021) weist 35 Félle
aus. Es ist aber auch noch einmal auf das
rechtsterroristische Attentat in Halle (Saale)
zu verweisen, bei dem der Angriff auf eine
Synagoge und der Mord an zwei Menschen
vom Téter live auf Twitch gestreamt wurde
(Guhl et al. 2020).
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Aufséatze / Berichte

Aktuell erlangt ein Trend auf Twitch
Klicks in Millionenhohe, der seine Kinder-
und Jugendschutzrelevanz nicht zuletzt im
interaktiven Plattformkontext erhilt: In
>Hot Tube-Streams« zeigen sich meist Frau-
en in Badebekleidung. In den Chats kommt
es dann zu diskriminierenden, sexistischen
und sexualisierenden Aussagen — eine schon
linger bekannte Dynamik (Nakandala et
al. 2016), die gleichermafien fiir die neu-
en Formen sexueller Viktimisierungen im
Netz steht, bei der entsprechende Wertun-
gen und Objektivierungen vor allem Frauen
betreffen (Vogelsang 2017). Twitch erlaubt
die Hot Tube-Streams und rechtfertigt diese
mit der Nutzungsrichtlinie, in der es heifdt,
Bademode tragen zu diirfen (Twitch 2021c).
Das bedeutet im Kontext fehlender alters-
differenzierter Zuginge zur Plattform, dass
bei den jungen Zuschauer*innen objekti-
vierte Vorstellungen von Frauen befordert
werden konnen.

1 In seinem YouTube-Kanal widmet sich Mon-
tanaBlack, biirgerlich Marcel Thomas Andreas
Eris, nicht nur dem Gaming, sondern lasst die
Zuschauer*innen auch an seinem Leben teil-
haben. Grofies Aufsehen nicht zuletzt unter
Heranwachsenden erregte die offene Thema-
tisierung seiner Drogenabhdngigkeit (und
deren Uberwindung), die er auch in seiner
ersten, gut verkauften Biografie verarbeitete.

2 Dies war damals ein vollkommen neues For-
mat und stellte sie vor technischen Heraus-
forderungen, da es zu dieser Zeit noch keine
Head-Kameras gab. Mit einem selbstgebauten
Kamera-Rucksack setzen sie diese Idee um.

3 Solche Schliisselkompetenzen kénnen bspw.
die zumeist in Learning-by-doing-Prozessen
erworbene Fahigkeit zum kreativen Selbst-
ausdruck durch das Erstellen eigener Live-
Streams und die wahrgenommene Option der
Partizipation an den offentlichen Diskussio-
nen bzw. Diskursen in den Chats sein.

4 Twitch ist damit zwar viel kleiner als im Ver-
gleich YouTube mit rund 19 Milliarden US-
Dollar Werbeeinnahmen im Jahr 2020 (Sta-
tista 2021), allerdings zdhlt Twitch zu dem
gesamten Okosystem von Amazon, das in
Deutschland 2020 das umsatzstarkste US-
Unternehmen war (ebd.).

5 In den zuletzt am 01.01.2021 gednderten Nut-
zungsbedingungen ist zu lesen: »Die Twitch-
Dienste stehen Personen unter 13 Jahren
nicht zur Verfiigung. Wenn dein Alter zwi-
schen 13 und dem Alter der Volljahrigkeit
im Rechtsgebiet deines Wohnsitzes betrigt,
kannst du die Twitch-Dienste nur unter Auf-
sicht eines Elternteils oder gesetzlichen Vor-
munds nutzen, der diesen Nutzungsbedin-
gungen zustimmt.« (Twitch 2021c).

6 Dies freilich im Rahmen vorgegebener (kom-
merzialisierter) Strukturen, aber eben immer
auch mit Freirdumen zur selbstbestimmten
Ausgestaltung partizipativen Medienhandelns.

7 Die letzte JIM-Studie hat jedenfalls gezeigt,
dass das tiefere Eintauchen in die (von Micro-
transaktionen gekennzeichnete) Welt der digi-
talen Spiele mit deutlich mehr unbeabsichtig-

ten Kédufen von Jugendlichen verbunden war
(MPFS 2020).

8 Die Filterungsstufen gehen von 1 »nur bei
Diskriminierung« bis 4 »Stdrkere Filterung
bei Diskriminierung, sexuellen Inhalten und
Obszonitdten, die meiste Filterung bei Feind-
seligkeit« (Help.twitch 2021).
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