Not just your healer #Kappa
Verwobenheit von Kdrper(n), Technologie und Sprache
im Feld des Gameplay-Livestreaming

Jessica Wagner

Die Luftistkithl und riecht nach Betonstaub. Sage kniet hinter einer niedrigen Mau-
er, die Hinde auf dem rauen Stein. Der Boden unter ihr vibriert leise — irgendwo
in der Ferne hat jemand eine Sprengladung gelegt. Das Team ist zu fiinft. Vor ihr
erstreckt sich eine verlassene Industrieanlage: verrostete Container, zerbrochene
Fenster und Kabel, die lose von den Decken hingen. Sie atmet tief durch und versi-
chert mehr sich selbst als den anderen: »I am not just your healer«. Die konzentrierte
Stille wird jih von lauter Rap-Musik unterbrochen. xSakuraChanx hat Kanalpunk-
te eingeldst. »Take me home, pet me, and make me yours«. Eine Hand streichelt
tinyFierce_kitty itber den Kopf. Stham muss sich Wasser nachschenken. Es ist der
heifieste Tag im Jahr, die Jalousien in ihrem Zimmer sind heruntergelassen.

1. Einleitung

Das Phinomen des Gameplay-Livestreaming, bei welchem sich eine Person
live beim Spielen eines Videospiels tibertragt, zeichnet unter anderem aus,
dass verschiedene Kérper (wie beispielsweise Avatarkorper) und Technologien
— nicht-/menschliche Akteure — prozesshaft in Beziehung treten. Dem Feld im-
manent ist auflerdem eine spezifische Art der Interaktion, in welcher Text, Kérper
und Materie im Austausch zwischen Zuschauer*innen und Streamer*in als »chat-
monster« (Linn 2025: 196) ineinanderfliefen. Dies geschieht beispielsweise iiber
Emotes, bildhafte Darstellungen, die verschiedene Emotionen verdeutlichen sollen.
Die Chat-Interaktion verlauft nicht linear anhand gesellschaftlich verinnerlichter
Gesprichsabfolgen, sondern dufiert sich in einer nicht-trennbaren Mischung aus
Worten, Abkiirzungen oder Bildern von Menschen oder Tieren, die zum Teil nicht
zusammenhingend in den Chat gepostet werden.

Das fir das Streaming mafigeblich genutzte, online frei zugingliche Livestrea-
ming-Portal Twitch ist vor allem in der Altersgruppe bis 35 fester Bestandteil aktu-
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eller Mediennutzung und seit 2014 Teil des Unternehmens Amazon. Twitch bietet ei-
ne Moglichkeit der Monetarisierung des Streamings, indem die Zuschauer*innen
den Streamer*innen eine finanzielle >Entlohnung<in Form von Kanal-Abonnements
oder dem Einl6sen der Twitch eigenen Wahrung Bits zukommen lassen kénnen (Tay-
lor 2018). Die bisher vorliegende Forschungsliteratur verdeutlicht, dass Gaming und
Streaming als minnnlich-homosoziale Riume im Sinne Bourdieus (Bourdieu 2012)
wahrgenommen werden, in welchen Frauen und queere Personen als »das Ande-
re« begriffen und behandelt werden (Cote 2020). Sexualisierte Gewalt und Online-
Beldstigung sind Alltag weiblicher Spielerinnen (Gray/Vorhees/Vossen 2018; Wals-
dorff/Kanderske/Cliiver 2024).

Gameplay-Livestreaming als Forschungsgegenstand ist vor allem in den Game
Studies verankert, die in der Regel einen Fokus auf die Titigkeit des Videospielens,
Spielmechaniken oder narratologische Elemente legen. Immer wieder findet sich
in der Literatur der (teilweise nicht systematische) Riickgriff auf Donna Haraways
(1991a [1985]) Mythos der Cyborg (z.B. Cliver u.a. 2022; Krzywinska/Brown 2016;
Waszkiewicz 2020). Obwohl A Cyborg Manifesto bereits 40 Jahre alt ist, antizipiert
Donna Haraway dort einen theoretischen Rahmen der »Figuration« (Haraway 1997)
Gameplay-Streamerin, die als Phinomen 1985 zum Verdffentlichungszeitpunke
noch lange nicht existierte.

Breit rezipiert als Teil der feministischen Science and Technology Studies haben
Donna Haraway sowie auch Karen Barad die Verflechtung nicht-/menschlicher
Akteur*innen theoretisch zentral gestellt und in diesem Zusammenhang die Nicht-
Trennbarkeit von Materie und Diskurs ausgearbeitet. Diese Nicht-Trennbarkeit
verdichtet sich nicht zuletzt in Haraways Figuration der Cyborg', »a matter of
fiction and lived experience« (Haraway 1991a [1985]: 149).

Der vorliegende Sammelband stellt den Begrift der Artikulation ins Zentrum.
Konig und Wolf pladieren in diesem Kontext fiir eine Sichtweise auf Artikulation,
in der Sprache und Korper nicht als entgegengesetzt bzw. unterscheidbar gesetzt
werden (K6nig/Wolf 2024). Dieser Beitrag soll einen Vorschlag im Bereich der fe-
ministischen Science and Technology Studies ausarbeiten, wie Kérper und Sprache
miteinander verflochten sein kénnen. Konkret nihere ich mich dafiir dem Begrift
der Artikulation aus der Perspektive der Arbeiten Haraways zum »material-semio-
tic actor« ab Mitte der 1980er Jahre, erginzt durch Karen Barads »material-discur-
sive practices« (ab 1996). Hierbei sollen Artikulationen als spezifische Praktiken, in
denen Sprache, Korper und Technologie miteinander verflochten sind, betrachtet
werden.

1 The Cyborg ist bei Haraway nicht eindeutig geschlechtlich markiert. Zum Teil wird sie von Ha-
raway als she/he (Haraway 1997) angefiihrt. In der deutschen Rezeption wird meist die Cyborg
verwendet (z.B. Hoppe 2021). Dem werde ich mich in diesem Beitrag anschlief3en.
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Diese theoretischen Uberlegungen werden exemplarisch anhand eines Fallbei-
spiels, der VTuberin tinyFierce_kitty, verdeutlicht. VTuber (Virtual YouTuber) sind
Streamer*innen, die sich mithilfe von Motion-Tracking als Streaming-Avatar live
iibertragen. Die Streamer*innen verwenden dazu ein 2D-Model eines Avatars, eine
digitale verkorperte Reprisentation im virtuellen Raum. Eine Kamera iibertrigt
mithilfe einer Software Mimik und Gestik der Streamerin auf den Avatar, der dar-
aufhin zeitsynchron jeweils programmierte dhnliche Gesten, Mundbewegungen
etc. ausfithrt. Die Asthetik des Avatars ist an die aus Japan stammende Anime- bzw.
Manga-Kultur angelehnt (Bredikhina 2022).

Ich mochte nachspiiren, ob und wie die Streamerin in der Tradition Haraways
als materiell-semiotischer Akteur gefasst werden kann. Auflerdem wird die Interak-
tion des Twitch-Chats als komplexe, mehr-als-menschliche Intraaktion® eingeord-
net. Im Fokus steht dabei die Frage, wie in dieser Rahmung geschlechtliche Arti-
kulationen sichtbar werden und wie Geschlecht in den fiir das Feld des Gameplay-
Livestreaming spezifischen materiell-diskursiven Praktiken hervorgebracht wird.

2. Sprache, Korper, Technologien

Zunichst soll in Donna Haraways »material-semiotics« sowie Karen Barads »ma-
terial-discursive practices« eingefithrt und verdeutlicht werden, wie in diesen Kon-
zepten Korper, Materie und Sprache relational gedacht werden. Beide Arbeiten sind
im historischen Kontext der Diskurse um den linguistic turn situiert.

2.1 Haraways »material-semiotics«

Die Argumentationen Donna Haraways bewegen sich im historischen Bezugsrah-
men der Vereinigten Staaten ab Mitte der 1980er Jahre und dabei vor allem im Kon-
text des Aufschwungs von Silicon Valley sowie militirischer Technologisierung, dem
Zeitalter der »Technoscience«.

Haraway verfolgt ein explizit politisches Wissenschaftsverstindnis. Dies fithrt
sie zum einem in ihrem Konzept des »Situierten Wissens« (Haraway 1991b) aus,
in dem sie betont, dass Wissenschaft nicht neutral ist, sondern immer auch die
Forscherin in ihrer Situiertheit sowie weitere beteiligte (nicht-)menschliche Ak-
teur*innen miteinbezieht. Zum anderen verdeutlicht sie dieses Verstindnis in
ihrem Beitrag The Promises of Monsters mit dem Begriff der Artikulation. Ausgehend
von der Frage: »Who speaks for [whom]« (Haraway 1992: 311) kritisiert sie eine
(koloniale) Politik der Reprisentation, unter welcher sie das Sprechen tiber oder
im Auftrag von Dingen, Personen oder Phinomen versteht — von ihr verdeutlicht

2 Das Konzept der Intraaktion wird im Laufe des Beitrags erlautert.
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durch die Metapher des »Bauchredens« (ebd.: 314) — und pladiert fiir eine Politik
der Artikulation. Artikulation versteht sie hierbei als eine kollektive Praxis, die
verschiedene (nicht-)menschliche Akteur*innen miteinbezieht. Artikulation ist in
Haraways Argumentation nicht rein sprachlich zu verstehen. Objekte, Kérper und
Welt sind aktiv an der Wissensproduktion beteiligt. Sie sind Teil des »apparatus of
bodily production« (ebd.: 318). Darunter versteht Haraway »heterogene Gefiige von
Praktiken, Diskursen und Technologien, die Kérper und Entititen in je spezifischer
Weise hervorbringen« (Hoppe 2021: 91). Artikulation ist eine dynamische und nicht
abgeschlossene Praxis, die immer auch in ihrem eigenen Anspruch momenthaft
scheitern kann: »Articulation is work, and it may fail.« (Haraway 1992:: 314)

Haraways Denkbewegung zwischen hegemonialen Verhiltnissen und Utopie
bzw. Imagination schligt sich in ihrem Begriff der Artikulation nieder. Der Ausgang
einer kollektiven Artikulationspraxis ist unbestimmt, aber unumganglich: »It is to
put things together, scary things, risky things, contingent things. I want to live in
an articulate world. We articulate; therefore, we are.« (Haraway 1992: 351)

Haraway setzt in ihren Uberlegungen die Untrennbarkeit von Materiellem und
Semiotischem zentral. Einschligig ist in diesem Zusammenhang insbesondere die
von ihr eingefiihrte Trope der Cyborg. Die Cyborg steht dabei auch fiir die Uberwin-
dung von Dualismen wie Natur/Kultur, Maschine/organischer Kérper und Natiir-
lichkeit/Artifizialitit, deren Implosion sich in der Cyborg materialisiert (Haraway
1997:14).

Haraway verortet die Cyborg im Kontext poststrukturalistischer Theorien, wel-
che wie die Cyborg die Gewissheit dessen untergraben, was als Natur gilt. Sie fithrt
aus, dass poststrukturalistische Theorie oft als reine »Textualisierung« (Haraway
1991a [1985]: 152) kritisiert werde. Die Cyborg hingegen, so macht sie an anderer
Stelle immer wieder deutlich, ist historisch situiert: »[...] forged in particular, his-
torical, cultural practices. [...] cyborgs are about specific, historical machines and
people in interaction [...]«. (Haraway 1997: 14) Die historische Situiertheit ergibt sich
so nicht zuletzt in der Interaktion (nicht-)menschlicher Akteure.

In der Rezeption wird Haraway daher sowohl als Begleiterin des linguistic turn
als auch als mafigebliche Impulsgeberin des material turn, welcher mit einer Theore-
tisierung des »eigensinnigen Korpers«< einhergeht, diskutiert (Hoppe 2021: 152). Ka-
tharina Hoppe sieht hierin die Stirke der Arbeiten von Haraway. Das kontinuierliche
»Oszillieren« (ebd.: 152) zwischen (vermeintlichen) Dualismen 16st das Versprechen
von Haraways Figur der Cyborg ein: In ihr »materialisiert sich [...] das Spannungs-
verhiltnis von Natur und Kultur, von Materie und Diskurs, das zunehmend als ver-
schrinkt in den Blick kommt, aber nicht einfach zusammenfillt« (ebd.: 153f). Einer-
seits ist die Cyborg eingebettet in einen historisch situierten Ursprungszusammen-
hang des Patriarchats, des Militarismus und des Kapitalismus, andererseits steht
die Cyborg durch ihren (nicht-)menschlichen Charakter fiir Fluiditit und die Aufls-
sung von Grenzen. So ist die Cyborg sowohl Utopie als auch Dystopie. Hoppe betont:
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Haraway sucht nach utopischen Artikulationen, die tatsichliche Verschiebungen in
den realen Verhiltnissen bewirken kénnen (ebd.: 165). Auch Jutta Weber fithrt aus,
dass Haraways Arbeiten von der kontinuierlichen Suche nach einer »anderen Arti-
kulation der (Ko-)Konstruktion von Welt durch humane und nicht-humane Akteu-
re« (Weber 2003: 277f) gepragt sind.

Haraway arbeitet nicht nur mit wissenschaftlichen Quellen, sondern auch mit
Quellen aus der feministischen Science-Fiction-Literatur. Deren Protagonist*in-
nen stehen fiir Cyborg-Monster, die Grenziiberschreitungen inkorporiert haben,
indem ihre Verkérperungen beispielsweise nicht rein organisch sein miissen und
Diskurse sich in ihnen materialisieren. Sie verdeutlicht an diesen die Limitierung
rein sprachlicher Vermittlung: »All the characters explore the limits of language;
the dream of communicating experience; and the necessity of limitation, partial-
ity, and intimacy«. (Haraway 1991a [1985]: 179) Ihre gesellschaftlich-feministische
Utopie ist nicht die einer gemeinsamen Sprache, sondern »of a powerful infidel
heteroglossia«® (ebd.: 181).

Haraways Arbeiten fokussieren auch die Untrennbarkeit von Realitit und Fikti-
on. So ist beispielsweise die Cyborg ein »hybrid of machine and organism, a crea-
ture of social reality as well as a creature of fiction« (ebd.: 149). Diesen Ansatz ver-
folgt Haraway unter anderem mit dem Konzept der »Figurationen«. Figurationen
sind fur Haraway Verdichtungen materieller und diskursiver Praktiken sowie de-
ren Analyse. »In Figurationen fliefen Fakt und Fiktion, Materialitit und Diskurs
zusammen.« (Hoppe 2024: 14) Diese Verdichtungen kénnen beispielsweise hybride
Verkorperungen sein. Weitere von Haraway eingefiithrte Figurationen sind neben
der Cyborg beispielsweise die Figuration der Oncomaus™, eine gentechnisch modi-
fizierte Maus aus der Krebsforschung der 1980cer Jahre. Die Oncomaus™ ist sowohl
kinstlich als auch natiirlich. Diese Figurationen verdeutlichen auch, was Haraway
als materiell-semiotisch beschreibt. Sie sind in ihrer Verschlungenheit von Bedeu-
tung und Materie sowie in ihrer historischen Situiertheit materiell-semiotische Ak-
teure. Die Oncomaus™ verkorpert z.B. das »word made flesh« (Haraway 2004: 328f).
Sie ist »created through the ordinary practices that make metaphor into material
fact« (Haraway 1997: 79), da sie sowohl eine Erfindung als auch ein lebendiges Tier
ist. In den Figurationen zeigt sich die Gleichzeitigkeit von Utopie und Dystopie. Fi-
gurationen versprechen in ihren Geschichten »promise« (ebd.: 2), sind aber auch
durch ihre historische Situiertheit eine Bedrohung.

Zusammenfassend lisst sich festhalten, dass in Haraways Konzept der »ma-
terial-semiotics« die Untrennbarkeit von Materie und Semiotik, von Sprache und
Korper zentral sind. Dies erméglicht auch in der konkreten Forschungspraxis einen
Zugang zu Gegenstinden, die sich wie das Feld des Gameplay-Livestreaming einem
Dualismus entziehen. Im Anschluss an Haraway kann Gameplay-Livestreaming

3 Dies bedeutet die Koexistenz vielfaltiger sprachlicher Variationen.
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als ein komplexes Netzwerk aus Diskurs, Korpern und Technologien betrachtet
werden, eingebettet in einen historischen Kontext des grofRen Einflusses von (Tech-
nologie-)Konzernen, von Haraway benannt als das Zeitalter der »Technosciencex.
Artikulation bezeichnet fiir Haraway auch eine konkrete materiell-semiotische
Wissenschaftspraxis, welche die Verflechtungen innerhalb dieses Netzwerks zen-
tral stellt. Diesem Wissenschaftsverstindnis soll in der Analyse des Fallbeispiels in
diesem Beitrag gefolgt werden. In dieser Tradition zeichnet Haraway auch ein Ver-
stindnis von Realitit, welches von materiell-semiotischer Fluiditit gepragt ist. Mit
Riickbezug auf Karen Barad (1996) konstatiert sie: »Reality is the fruit of intraaction
where material and semiotic apparatuses can not be separated.« (Haraway 1997:
116)

2.2 Barads »material-diskursive practices«

Karen Barad entwickelt (auch in der Auseinandersetzung mit Haraway) das Konzept
des agentiellen Realismus. Im Zentrum von Barads »Onto-Epistemologie« steht ein
radikales Verstindnis von Relationalitit und Materie sowie eine konsequente Auf-
hebung des Subjekt-Objekt-Dualismus. In ihrem Beitrag Posthumanist Performativi-
ty: Toward an Understanding of How Matter Comes to Matter (2003) setzt sich Barad kri-
tisch mit dem linguistic turn auseinander, durch den Sprache zu viel Macht zuge-
schrieben worden sei, und nimmt das als Ausgangspunkt ihrer Theorie des agentiel-
len Realismus. Barad kritisiert den in ihrer Lesart fehlenden Bezug auf eine Eigen-
sinnigkeit und Aktivitit von Materialitit und Materie und betont: »the only thing
that does not seem to matter anymore is matter« (ebd.: 801). Barad fithrt an, dass
Diskurs immer auch materiell sei: »Discursive practices are not speech acts [...] bear-
ing some unspecified relationship to material practices.« (Ebd.: 821)

Barad legt einen Vorschlag fiir ein Konzept von Performativitit mit einem Fokus
auf Intraaktionen und einer nicht-hierarchischen, posthumanen Betrachtungswei-
se von Materie als integralem Bestandteil von Performativitit vor. In diesem Ver-
stindnis von Performativitit soll der Fokus weg von Sprache hin zu materiell-dis-
kursiven Praktiken, »doing and actions«, verschoben werden (ebd.: 803). In kriti-
scher Auseinandersetzung mit Butler konstatiert Barad, dass Materie von Butler
als passive Masse konstruiert werde, auf die Kultur eingeschrieben wird, und die
Aktivitit von Materie nicht in den Blick kommt. Auflerdem gehe es ausschliefilich
um den menschlichen Kérper — hier kommt Barads posthumaner Ansatz ins Spiel
(ebd.: 820f). Barad verfolgt ein explizit relationales und symmetrisches Verstindnis
von (nicht-)menschlichen Akteuren. Diese interagieren nicht - sie intraagieren. Das
bedeutet, Subjekte und Objekte sind keine vorgelagerten interagierenden Akteure,
vielmehr entstehen diese erst in der Intraaktion. Durch diese Intraaktionen kénnen
als »agential-cut« prozesshaft Differenzen (wie beispielsweise Subjekte und Objek-
te) entstehen. Handlungsfihigkeit ist somit auch eine Auswirkung dieser Intraak-
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tionen: »the primary semantic units are not swords< but material-discursive prac-
tices through which boundaries are constituted. This dynamism is agency. Agency
is not an attribute but the ongoing reconfigurings of the world.« (Ebd.: 818)

Korper sind demnach keine vorgegebenen, natiirlichen Objekte, sondern entste-
hen in und durch Haraways »apparatus of bodily production« (ebd.: 820). Die Pro-
zesshaftigkeit von Barads Theorieansatz wird durch den theoretischen Riickbezug
auf den wiederholenden Charakter von Performativitit sichtbar: »performativity is
not understood as iterative citationality (Butler) but rather iterative intra-activity.«
(Ebd.: 828)

Es wird deutlich, dass auch Barad die Untrennbarkeit von Diskurs und Materia-
litit fokussiert. Im Kontext des Felds des Gameplay-Livestreaming ist das Konzept
der Intraaktionen besonders interessant, da es eine analytische Denkbewegung an-
bietet, die komplexen Verflechtungen von organischen Kérpern, virtuellen Kérpern,
Textund Bildern in deren Prozesshaftigkeit zu begreifen. Barads Konzeptkann auch
einen Zugang schaffen, die im Feld spezifische Chat-Interaktion theoretisch zu fas-
sen, die von der Untrennbarkeit von Sprache, Bildern und Kérpern gekennzeichnet
ist.

3. Materiell-semiotische Akteur*innen und mehr als menschliche
Intraaktionen im Gameplay-Livestreaming

Der relationale Charakter des materiell-diskursiven bzw. des materiell-semioti-
schen soll nun anhand des Fallbeispiels der VTuberin tinyFierce_kitty expliziert
werden. Das Forschungsfeld kann als durchzogen von immanent sichtbaren »ver-
geschlechtlichten und vergeschlechtlichenden« (Maihofer 2015: 652) Praktiken
eingeordnet werden. Dies zeigt sich nicht zuletzt an der breiten populir- und mas-
senmedialen Auseinandersetzung zum Thema Diskriminierung und sexualisierte
Gewalt in der Gaming- und Streamingbranche (z.B. GameStar 2022; Prinz 2023).
Streamerinnen im Bereich VTube haben oftmals eine tiberwiegend minnliche
Community, die sich stark mit ihr verbunden fuhlt.

Ich habe die Streamerin tinyFierce_kitty in ihrer Wohnung besucht und sie beim
Streamen gefilmt. So bin ich als Forschende ebenfalls Teil der im Anschluss skizzier-
ten Intraaktionen. Auflerdem wurde eine Aufnahme des Live-Streams aus Zuschau-
er*innenperspektive angefertigt. Im Stream hat tinyFierce_kitty an diesem Tag die
Heilerin Sage im Multiplayer-Online-Shooter Valorant gespielt. Ich habe der Strea-
merin das Pseudonym tinyFierce_kitty* fiir ihren Twitch-Namen und das Pseudonym
Siham fiir ihren >Offline-Namen« gegeben.

4 Der nicht anonymisierte Name weist ebenfalls einen grofien Bezug zu Katzen auf.
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Angewandt wurde die Erhebungsmethode der Videographie nach Tuma,
Schnettler und Knoblauch (2013) im Rahmen einer fokussierten Ethnographie nach
Knoblauch (2001), welche in Teilen virtuell durchgefiithrt wurde. Die Auswertung
der Daten erfolgt mit der Methode der Videointeraktionsanalyse. Fiir diesen Beitrag
habe ich einen exemplarischen Videoausschnitt und die dazugehérige Chat-Inter-
aktion analysiert. Zusitzlich habe ich mit der Streamerin vor Beginn des Streams
ein Interview gefiihrt, welches an das biographisch-narrative Interview (Rosenthal
2015) angelehnt war. Dieses wurde in der Analyse nur erginzend herangezogen.

3.1 Heilerin, Katze, Siham

Im fiir diesen Beitrag analysierten Videoausschnitt® ist eine dunkle und beengt wir-
kende Umgebung zu sehen. Die Streamerin, die in weiter Kleidung und gebiickter
Haltung vor den Bildschirmen sitzt, ist zum Teil nur schemenhaft zu erkennen und
scheint in der Analyse des Videoausschnitts an manchen Stellen mit dem Hinter-
grund zu verschwimmen. Die einzige Lichtquelle stellen drei Bildschirme dar, die
die Streamerin anleuchten. An den Wanden laufen Kabel, die schon fast wie mit der
Wand verwachsen, netzartig, wirken. Die Streamerin ist umgeben von Technologie
(Kabel, Mikrofon, Bildschirme, Tastatur). Sie hilt eine Wasserflasche in der Hand.
Sie spielt den Online-Shooter® Valorant mit insgesamt drei weiteren Mitspielern in
der Rolle der Heilerin Sage. Dies wird vor allem auf dem rechten Bildschirm ange-
zeigt. Parallel streamt sie live auf der Plattform Twitch. Dies zeigt der Bildschirm in
der Mitte. Sie wird dabei von einer Kamera, die auf dem rechten Bildschirm mon-
tiert ist, erfasst und mithilfe einer Software auf Twitch als VTube-Avatar gezeigt.
TinyFierce_kitty hat ihren VTube-Avatar selbst entworfen.” Dieser hat lilafarbene,
schulterlange Haare sowie lilafarbene Katzenohren, griine grof3e Augen, eine Brille
und helle Haut. Der Avatar trigt einen griinen Rollkragenpullover sowie eine grii-
ne Latzhose, auf der ein Froschgesicht abgebildet ist. Der Avatar ist angelehnt an
die sogenannte Kawaii-Asthetik. Kawaii ist ein popkulturelles Phinomen aus dem
Bereich des japanischen Anime, welches fiir eine spezifisch kindliche Niedlichkeit
stehen soll. So macht der Avatar bestimmte Gesichtsausdriicke, wie z.B. die Augen
aufzureifien oder verschimt zur Seite zu schauen. Zu sehen ist auf dem Monitor
auferdem der Chat, durch den ihre Twitch-Community mit ihr kommuniziert.

5 Dieser Ausschnitt ist nur in meiner selbst erstellten Aufnahme sichtbar, nicht aber fur die
Zuschauer*innen.

6 Online-Shooteristein Videogame-Genre, bei dem Spieler*innen allein oder in Teams in Echt-
zeit gegeneinander antreten. Ziel ist es, die Gegner*innen (meist durch Schusswaffenge-
brauch) zu eliminieren. Die Spielerinnen eines Teams kommunizieren dabei per Voice-Chat
und bestehen im Fallbeispiel aus zufillig zugeordneten, sich nicht bekannten Spielerfinnen.

7 Sie hat eine Ausbildung als Grafikdesignerin gemacht.
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Die Streamerin interagiert mithilfe ihres Mikrofons sowohl mit den Mitspie-
lern im Spiel Valorant als auch mit ihrer Community, die ihr iiber Twitch zusieht.
Im Bereich VTube sprechen die Streamer*innen oft in einer verinderten, héheren
Stimmlage, um den spezifischen Kawaii-Effekt zu erzeugen. Diese Stimme nutzt
tinyFierce_kitty vor allem im Twifch-Stream, im Voice-Chat von Valorant benutzt sie
die >Siham-Stimmes, mit der sie auch auflerhalb des Streamens spricht. Diese ist
im Vergleich zur VTube-Stimme tiefer, ruhiger und leiser. Links im Bild steht ein
Laptop, auf welchem das Programm geoftnet ist, das sie in den Twitch-Avatar trans-
formiert. Dort ist der Streaming-Avatar als 2D-Model zu sehen sowie die program-
mierten Eingabebefehle. So hat zum Beispiel ein Neigen des Kopfes des organischen
Korpers von Siham zur Folge, dass der Avatar verschiamt zur Seite blickt.

»Vergeschlechtlichte und vergeschlechtlichende« (Maihofer 2015: 652) Prakti-
ken strukturieren die Sequenz. TinyFierce_kitty ist als VTuberin in den Diskurs
um spezifisch subkulturelle sexualisierende Praktiken eingebunden. Dies wire
beispielsweise die erwihnte Kawaii-Asthetik, welche auf einer verkindlichten
Weiblichkeitsvorstellung beruht. Des Weiteren ldsst sich ein auch monetires
Wechselverhiltnis zwischen tinyFierce_kitty und ihrer Community feststellen. Ein
Feature auf Twitch sind sogenannte redeems, eine Art Belohnung fiir die Zuschau-
er*innen. Zuschauer*innen konnen Kanalpunkte sammeln, beispielsweise durch
das Schauen der Streams oder das Einlosen der Twitch eigenen Wahrung namens
Bits. Im Stream von tinyFierce_kitty gibt es hier die Méglichkeit, den sogenannten
headpet redeem einzul6sen. Hierbei erscheint eine virtuelle Hand und streichelt dem
Streaming-Avatar iiber den Kopf. Ein Mitglied der Community bezeichnet tinyFier-
ce_kitty in einer anderen Situation im Chat als waifu,® ein ebenfalls subkultureller
Begriff, der auf der Vorstellung einer svirtuellen< perfekten Ehefrau rekurriert.

Die Heilerin Sage hat im Spiel Valorant unter anderem die Rolle, ihre Mitspie-
ler zu heilen, ist aber auch offensiv als Kimpferin am Kampfgeschehen beteiligt.
In der Videosequenz wird Sage immer wieder im Voice-Chat aufgrund der weibli-
chen Stimme als das »Andere« (Beauvoir 1992 [1949]: 12; Gray/Vorhees/Vossen 2018:
3) adressiert. So wird sie an einer Stelle beleidigt®, an einer anderen Stelle soll sie
eine verbale, ebenfalls subkulturell sexualisiert konnotierte Motivation an das Team
aussprechen.

8 Dies soll eine japanische Aussprache des Begriffs »wife« (Ehefrau) suggerieren.

9 Konkret wird Sage von den Mitspielern als »Noob« (Anfanger) bezeichnet, eine zunichst ge-
schlechtsneutrale Beleidigung, die auch als Teil der toxischen Interaktionsstrukturen gene-
rell in Shootern (Dellwing/Tietz/Vreca 2021:192) eingeordnet werden kdnnte. In der sequen-
ziellen Analyse des Datenmaterials wird allerdings deutlich, wie sich sukzessive eine Verbe-
sonderungskampagne gegen Sage aufbaut, nachdem diese als weiblich identifiziert wurde,
beginnend mit der Beleidigung »Noob«.
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Siham berichtet im Interview, dass sie sich viel mit Geschlechterrollen und Se-
xismus auseinandersetzt. Sie selbst bezeichnet sich als pansexuell und als Teil der
queeren Community. Die Spezifik, die sich in der Sequenz zeigt, ist die Prisenz
von drei Korpern, die alle auf unterschiedliche Weise vergeschlechtlicht werden. So
konnen sich immer wieder prozesshaft Deutungszusammenhinge bilden, die in ei-
ner anderen Verkérperung in einen neuen Bedeutungszusammenhang iberfiihrt
werden kénnen. tinyFierce_kitty diskutiert beispielsweise die Erfahrungen der Se-
xualisierung als Heilerin Sage im Spiel Valorant parallel mit ihrer Community im
Twitch-Chat und wandelt diese Erfahrungen in einen Moment der Selbstwirksam-
keit um, indem sie die Mitspieler spéttisch als [S]imps™ bezeichnet. Auch kann der
vergeschlechtlichte Korper des Twitch-Avatars parallel zum als queer empfundenen
Selbstverhaltnis von Siham stehen. Ermdglicht wird dieses dynamische Selbstver-
hiltnis durch die Relation von Mensch und Maschine, konkret durch die Intraaktion
von tinyFierce_kitty und der Streaming- bzw. Gaming-Technologie. TinyFierce_kit-
ty, Sage und Siham - sie alle sind durch die Verflechtung von Technologie, Materie
und Diskurs Teil des »apparatus of bodily production«. Als materiell-semiotische
Akteur(e) fliefSen in ihnen (hegemonialer) Diskurs und Materialitit zusammen.

Dies lisst sich auch mit Riickgriff zu Haraways Figuration der Cyborg theore-
tisch einbetten. Die Kiinstlerin Lynn Randolph, die eng mit Haraway zusammenge-
arbeitet hat, hat versucht, die zunichst theoretische Figuration der Cyborg im Rah-
men eines Gemildes zu fassen. In diesem sitzt die Cyborg — wie Siham - an einer
Tastatur und trigt auf dem Kopf Features einer Raubkatze — wie tinyFierce_kitty.
Haraway betitelt das Bild mit »A few words about articulation from the actors in the
field« (Haraway 1992: 329). Sie schreibt: »The painting maps the articulations among
cosmos, animal, human, machine, and landscape in their recursive sidereal, bony,
electronic, and geological skeletons. Their combinatorial logic is embodied; theory
is corporeal; social nature is articulate.« (Ebd.)

Im Fallbeispiel kann dementsprechend Artikulation als das prozesshafte relatio-
nale Verhiltnis von Technologie, Kérpern und Diskurs gefasst werden. Dabei steht
das nicht aufzulésende Oszillieren zwischen Utopie und Dystopie im Zentrum.
Queere Momente der Selbstbeschreibung befinden sich im stindigen Wechselspiel
mit hegemonialen Weiblichkeitsanforderungen.

10 Simp ist ein subkultureller Begriff und steht auf Twitch bzw. generell auf Social Media als
Bezeichnung fiir mdnnliche Personen, die versuchen die Aufmerksambkeit einer weiblichen
Person durch Cesten der Verehrung, Likes, Kommentare etc. zu bekommen. Der Begriff ist
auf Twitch gesperrt, daher hat die Streamerin hier von »imps« gesprochen. Implizit ist dem
Begriff, das Simps als Teil einer spezifischen als marginalisiert empfundenen heterosexuel-
len geek masculinity (Braithwaite 2016) im nicht-virtuellen Leben keine Aufmerksamkeit von
Frauen bekommen kénnten.
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So fallen in der Streamerin als materiell-semiotischer Akteurin Sage, Siham
und tinyFierce_kitty prozesshaft zusammen und trennen sich wieder. Es entsteht
in Bezug auf die geschlechtliche Artikulation eine Multiplizierung von Riumen
und Ausdrucksformen, die immer wieder auf einen hegemonialen Zusammenhang
zuriickverwiesen werden. Fiir die Cyborg beschreibt Haraway diese Gleichzeitig-
keit mit dem Begriff von Virtualitit. Virtualitit meint dabei keinen Gegenentwurf
von Realitit, sondern kann im Kontext des Fallbeispiels als theoretische Folie die
historische Eingebundenheit der Streamerin und ihrer Verkérperung(en) deutlich
machen: »S/he is not utopian nor imaginary; s/he is virtual. [...] s/he is constituted
by articulations of critical differences within and without each figure.« (Haraway
1992: 329)

3.2 KappaPride

Realitit entsteht in Haraways und Barads Ausfithrungen prozesshaft und einge-
bettet in ein Netzwerk. Computer sind in diesem Zusammenhang keine eigen-
stindigen »neutralen« Maschinen, sondern »metonymic for the articulations of
humans and non-humans« (Haraway 1997: 126). Live-Streaming lisst sich in diesem
Verstindnis als Netzwerk fassen, in welchem menschliche und nicht-menschliche
Akteur*innen spezifische materiell-diskursive Praktiken und dadurch auch sich
selbst hervorbringen. Zunichst kann man die Streamerin in ihrem Streamingzim-
mer betrachten. Die Zuschauer*innen schauen den Stream in der Regel auf ihrem
PC, Fernseher oder Smartphone. Dort sehen sie iiber die ganze Fliche des Bild-
schirms das Videospiel, links im Bild den VTube Avatar von tinyFierce_Kitty und
rechts im Bild den Live-Chat. Gehostet wird der Stream auf der Plattform Twitch,
die entweder als App oder iiber den Browser aufrufbar ist. Die dafiir bendtigten
Server sind weltweit in Form von sogenannten Server-Farmen verteilt.

Die Interaktion innerhalb dieses Netzwerks ist davon geprigt, dass sie auf
schriftlicher, bildlicher und verkérperter Ebene abliuft und diese Ebenen der
Interaktionen miteinander verflochten sind. Die Interaktionen zwischen den Zu-
schauer®innen und der Streamerin entfalten sich, indem die Zuschauer*innen
in den Chat posten und die Streamerin verbal antwortet. Sie hat zum einen eine
moderierende Funktion, in dem sie ihr eigenes Videospiel kommentiert sowie
Fragen an ihre Community stellt, zum anderen reagiert sie auch auf Kommentare
und Fragen, die die Zuschauer*innen in den Live-Chat posten.

Im Chat finden sich neben sprachlichen Mitteilungen auch viele subkulturspe-
zifische Abkiirzungen sowie die bereits erwihnten Emotes. Diese stellen einen ele-
mentaren Teil der Interaktionen wihrend eines Twitch-Streams dar. Emotes sind
kleine, oft animierte Grafiken oder Symbole, die verwendet werden, um Emotio-
nen, Insiderwitze oder bestimmte Reaktionen auszudriicken. Es gibt auf Twitch ein
Set an Emotes, die die Plattform zur Verfugung stellt. Dariiber hinaus kénnen die
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Streamer*innen selbstkreierte Emotes erstellen. Die User*innen kénnen Zugriff auf
diese Emotes erwerben, zum Beispiel durch ein Abonnement des Kanals. Wer sich
wie beteiligen kann, ist an die jeweiligen verfiigbaren finanziellen Mittel gekniipft.

Eines der beliebtesten Emotes, das auch im Stream von tinyFierce_kitty hinter
sexuell konnotierte Anspielungen gepostet wurde, ist das Emote Kappa. Es bedeu-
tet, dass der Inhalt ironisch gemeint war. Das Emote zeigt einen ehemaligen Mit-
arbeiter aus der Grindungszeit von Twitch (damals Justin.tv) in schwarz-weif3 mit
einem leichten, subtilen Licheln.

Um das Emote in den Chat zu posten, kann es entweder aus einer Emote-Lis-
te ausgewahlt oder das Wort Kappa in den Chat geschrieben werden. Der Name des
Emotes Kappa bezieht sich auf ein humanoides Fabelwesen der japanischen Mytho-
logie, zu dem der Erfinder des Emotes eine enge Verbindung hat. Thm wird oft ein
schelmischer bis boshafter, aber hoflicher Charakter zugesprochen, diesen soll auch
das Kappa-Emote widerspiegeln.

Das Emote entstammt der Zeit, als auf Twitch fast ausschlieRlich Gameplay-In-
halte gestreamt wurden, und kann daher auch die Zugehéorigkeit zur Gaming-Com-
munity verdeutlichen. So transportiert das Emote auf der einen Seite die Nihe zu
Twitch als Plattform und Unternehmen, auf der anderen Seite die spezifische Sub-
kultur der Twitch-Community, die sich unter anderem durch einen starken Bezug
zur japanischen Mythologie und zur Anime- bzw. Manga-Kultur auszeichnet. Twitch
fithrte 2015, vermutlich im Kontext des Equal Marriage Acts, eine queere Variante
des Emotes ein: KappaPride. Hier ist das Gesicht in Regenbogenfarben eingefirbt.
Das Emote steht vermutlich fiir den Beginn einer Diversity-Unternehmensstrate-
gie. Auf dem offiziellen X-Account postete das Unternehmen das Kappa-Emote am
26. Juni 2015 mit dem Zusatz »KappaPride #lovewins« (Twitch auf X 2015).

Das Emote findet breite Verwendung in der Community, um Support fiir die
LGBTQ-Community auszudriicken oder sich selbst als queer zu positionieren. Es
kann auch verwendet werden, um sarkastisch sexuelle Konnotationen zu implizie-
ren. Das Kappa-Emote gehort fest zu den Interaktionen auf Twitch. Durch die Ein-
fithrung von KappaPride lisst sich in der Verwendung des Emotes eine queere Zu-
gehorigkeit verkérpern.

Die Kunstwissenschaftlerin Rachel Linn experimentiert, in Anlehnung an Ha-
raway, mit dem Begriff des Monsters, um das Phinomen des Twitch-Chats zu be-
schreiben. Hierbei stellt sie dessen Nichtkategorisierbarkeit in Bezug auf gingige
Interaktionsmuster ins Zentrum. Der Twitch-Chat besetzt, so Linn, aufgrund seiner
verzweigten Struktur nicht-greifbare Zwischenrdume und lisst Grenzen als flui-
de erscheinen. Im Chat konnen sich Nachrichten ausbreiten, wiederholen, kopiert
werden, Interaktionen kénnen sich kreuzen (Linn 2025: 194).

Linn macht deutlich, dass es sich bei dem Twitch-Chat nicht nur um Sprache und
Bedeutung handelt, sondern Kérper und Korperteile fiir die Konstruktion des Chat-
Monsters eine nicht zu vernachlissigende Rolle spielen. Als Beispiel fithrt sie Emo-
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tes in Form von menschlichen sowie tierischen Kérperteilen wie z.B. Kopfe (Kap-
pa-Emote), Arme oder Beine an. Die Interaktionen auf Twitch gehen iiber eine rein
sprachliche Vermittlung hinaus: »It constantly brings the reader back to the body (or
bodies) of the Twitch chat monster.« (Ebd.: 196) Die verschiedenen verschlungenen
»Korperteile« ergeben so ein »monstroses« Ganzes.

Emotes kénnen zum einen Korperteile abbilden aber auch davon losgelést selbst
als Korperteile des Chat-Monsters betrachtet werden. Das Phinomen, das Emotes
oftmals auf Twitch ohne Unterbrechung in grofRer Anzahlin den Chat gespamt wer-
den, beschreibt Linn als »filling chat with floating, decapitated heads and other pie-
ces of flesh« (ebd.: 195).

In theoretischem Riickbezug zu Barad kann der Twitch-Chat als »Monster«
als Ausdruck einer mehr-als-menschlichen Intraaktion gefasst werden". Diese
umfasst Menschen, Technologien, Diskurse und fiktionale Tiere und kann auch po-
litische Praxis werden durch z.B. spezifische queere Emotes. Sie steht aber immer
im Zusammenhang des Grofkonzerns Amazon und dessen Unternehmensstrate-
gie. So konnen sie subversives Potential in sich tragen, welches aber immer wieder
in seinem kapitalistischen Verwertungszusammenhang gebrochen wird.

4. Schlussfolgerung

»It’s not a>happy ending«we need, but a
non-ending.«
(Haraway 1992: 327)

Artikulationen kénnen in Anschluss an Haraway und Barad im Forschungsfeld
des Gameplay-Livestreaming als Praktiken betrachtet werden, in denen Spra-
che, Korper und Technologie miteinander verflochten sind. Diese sind spezifisch
vergeschlechtlicht. Die Streamerin tinyFierce_kitty oszilliert zwischen hegemo-
nialer Weiblichkeitsanforderung, weiblicher Selbstermichtigung und queerer
Selbstbeschreibung, die in der relationalen Verbindung von Sage, Siham und
tinyFierce_kitty jeweils unterschiedlich zutage treten. In der Verbindung von
Mensch und Technologie entsteht ein Méglichkeitsraum, der kérperliche und da-
mit auch geschlechtliche Grenzen fluide werden lisst. Dennoch bewegt sich diese
Fluiditit immer im hegemonialen Zusammenhang, der sich materiell-diskursiv

11 Inspiration waren in diesem Zusammenhang auch die Ausfithrungen von Vélker, Handel und
Ginster im Kontext von Roboter-Mensch-Interaktionen im Bereich der Pflege. Hierbei kon-
statieren sie, »dass diese Situation nicht nur als Simulation einer eigentlich authentische-
ren Mensch-zu-Mensch-Interaktion zu begreifen ist, sondern dass es sich um eine komplexe
mehr-als-menschliche Intraaktion handelt.« (Volker/Handel/Ginster 2022: 44)
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niederschligt, beispielsweise als virtuelle Hand, die tinyFierce_kitty nach einer
monetiren Zuwendung durch einen Zuschauer tiber den Kopf streichelt.

Haraway entwirft ein dynamisch und relational gedachtes Geschlechterverhilt-
nis. Geschlecht entsteht im Fallbeispiel nach meiner durch Haraway inspirierten
Deutung in den relationalen Praktiken, die sich aus der spezifischen Verflechtung
von Mensch und Technologie ergeben. Geschlecht ist die »Relation between var-
iously constituted categories of men and women (and variously arrayed tropes)«
(Haraway 1991a [1985]: 150).

In A Manifesto for Cyborgs situiert Haraway die Cyborg in einer »postgender« (Ha-
raway 1991a [1985]: 150) Welt. Weber attestiert Haraway eine zu optimistische Abs-
traktion dieser Post-Gender-Welt und betont, dass ihrer Meinung nach eher von
Verschiebungen von Dualismen als von Auflésungen gesprochen werden sollte (We-
ber 2003: 271ff).

Im Fallbeispiel wurde deutlich, dass das Auflésen von Grenzen im Gameplay-
Livestreaming keine utopische Post-Gender-Welt widerspiegelt. Vielmehr werden
hegemoniale Zusammenhinge immer wieder in den materiell-diskursiven Prak-
tiken sichtbar und verdeutlichen somit die von Maihofer beschriebene paradoxe
»Gleichzeitigkeit von [..] Wandel und [..] Persistenz« (Maihofer 2007: 297) als
wesentliches Strukturelement aktueller Geschlechterverhaltnisse.

In Bezug auf den Begriff des Post-Gender beschreibt Haraway in einem spite-
ren Interview 2004: »[...] this is not spostgender<in a utopian, beyond masculine and
feminine sense [..]. It is the blasting of necessity, the nonnecessity of this way of
doing the world.« (Haraway 2004: 328f) Daran ankniipfend formuliert Hoppe, dass
Haraways Arbeiten keine naive Post-Gender-Welt postulieren, sondern dass es viel-
mehr um Praktiken der kritischen Intervention geht, die die Nicht-Notwendigkeit
der vergeschlechtlichten Herrschaftsverhiltnisse verdeutlichen sollen (Hoppe 2021:
153; 164). Diese Praktiken finden sich beispielsweise in Haraways Uberlegungen
zu Artikulationen und situiertem Wissen als explizit kritische Wissenschaftsprak-
tiken. Hier sucht Haraway immer wieder in ihrer Auseinandersetzung mit der
Welt, die mehr-als-menschliche Akteure beinhalten muss, Ankniipfungspunkte fiir
eine kritische Wissenschaft. Diesem Wissenschaftsverstindnis ist dieser Beitrag
in der Darstellung der komplexen Verflechtung von Technologie und Mensch, von
Materie und Semiotik im Feld des Gameplay-Livestreaming gefolgt. In der Tradi-
tion dieses Wissenschaftsverstindnises zu arbeiten, bedeutet auch in der eigenen
wissenschaftlichen Arbeit als Forscherin immer wieder neue Moglichkeiten der
Artikulation zu suchen, die hegemonialer Logik und Sprache entgegenstehen,
plastisch gedacht in Haraways Metapher der »cyborg heteroglossia« (Haraway 2016:
70) als materiell-semiotischer Praxis. So zeigen sich in meiner Herangehensweise
an das Forschungsfeld vergeschlechtlichte und vergeschlechtlichende Praktiken im
Fallbeispiel als ambivalente und prozesshafte Artikulationen, die immer wieder in
der Aushandlung mit hegemonialer Logik stehen.
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