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Abstract

This bachelor thesis is an investigation of structural relationships, regarding the context
of online gaming. The role and application of disciplinary measures in the context of
these relations raises the question of the relationship between structures and
disturbance, and of the links and boundaries between the game world and the ordinary
world. By means of qualitative research methods such as literature research, video
research of Let’s plays and Playthroughs as well as participatory observation, a new
game concept for online games is defined and presented in terms of a relationship

model.
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Abstract

Diese Bachelorarbeit ist eine Untersuchung von Ordnungsverhaltnissen im Kontext des
Onlinespiels. Die Rolle und Anwendung der Disziplinierungsmafénahme innerhalb dieser
Verbindungen 16st die Frage nach dem Verhaltnis von Ordnung und Stérung, den
Verbindungen und Grenzen von Spielwelt und gewohnlicher Welt aus. Mit qualitativen
Forschungsmethoden wie der Literaturrecherche, einer Videorecherche von Let’s Play
und Playthrough sowie einer teilnehmenden Beobachtung, wird mit Hilfe der
Disziplinierungsmafdnahmen ein neuer Spielbegriff fiir Onlinespiele definiert und in

einem Verhaltnismodell dargestellt.
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1. Einleitung

In der vorliegenden Arbeit untersuche ich das Verhaltnis von Ordnung und Storung in
Onlinespielen und wie die Disziplinarmafdnahme das Verhaltnis organisiert. Die Frage
nach dem Verhaltnis von Ordnung und Storung fiihrt mich zu einem weiteren: dem
zwischen Spielwelt und gewohnlicher Welt. Begriffe wie Disziplin, Kontrolle und
Uberwachung werden untersucht, um mégliche Verbindungen und Grenzen zwischen
den Welten zu entdecken und aufzuzeigen. Ein kurzer Vergleich von analogen und
digitalen Spielen, motiviert zu einer Untersuchung der Anwendung von
Disziplinierungsmafdnahmen in Onlinespielen hinsichtlich ihrer Reichweite. Ziel dieser
Untersuchung ist es, ein Verhédltnismodell von Onlinespielen zu entwickeln, das den
technischen Fortschritt berticksichtigt und die damit verbundenen Veranderungen im

Spiel aufzeigt.

Wie gestaltet sich nun das Verhaltnis von Ordnung und Stérung in Onlinespielen?
Wie verandert dieses Verhaltnis die Beziehung zwischen der Ordnung der Spielwelt und
der Ordnung der gewohnlichen Welt? Und wie organisiert die

Disziplinierungsmafdnahme die Ordnung dieser Verhaltnisse untereinander?

Um diese Fragen zu beantworten, wende ich zwei Forschungsmethoden an: Mit der
Literaturrecherche iibernehme ich Begriffsdefinitionen, erlautere ich Sichtweisen und
zeige bereits bestehende Gedankenmodelle auf. Ich vergleiche Dieter Thomas politisch-
philosophische Betrachtung des Storenfrieds mit Johan Huizingas kulturhistorischer
Definition von Spiel, Foucaults Disziplinbegriff und Steffen Maus soziologischer

Betrachtung der Quantifizierung und Vermessung des Sozialen.

2. Eine Erhebung und Kategorisierung von Disziplinierungsmafdnahmen in
Onlinespielen erfolgt unter Zuhilfenahme von zwei Quellen: a) Let’s Plays (zu deutsch:

Lasst uns Spielen) und Playthroughs (zu deutsch: durchspielen) von Spielern?,

1 Zur besseren Lesbarkeit wird nur die mannliche Form verwendet. Sie bezieht sich immer zugleich auf
die weibliche und mannliche Person.



Unter Let’s Plays versteht man Videoaufnahmen in denen Spiele gespielt und diese vom
Spieler selbst kommentiert werden. Playthroughs unterscheiden sich von den Let’s Plays

im Detail: Die Videoaufnahmen werden nicht kommentiert. (Vgl. Weif3, 2014)

b) Beobachtungsprotokolle, die ich liber teilnehmende Beobachtung im Online-
Multiplayerspiel ,Skribble“ erstellt habe. Bei der teilnehmenden Beobachtung verwende

ich zudem die Methode der Storung und notiere die Reaktionen der Spieler darauf.

Im Gegensatz zur Videoanalyse ist man als teilnehmender Beobachter, wie der Name
sagt, Teilnehmer und distanzierter Beobachter zugleich. Im Kontext des Spiels galt es die
Herausforderung zu meistern, sich dessen standig bewusst zu werden und sich nicht
dem Rhythmus und der Spannung des Spiels vollig hinzugeben. Mit dem
Bildschirmaufnahmemodus des Quicktimeplayers wurden die Beobachtungen
aufgezeichnet und archiviert. Die Beobachtungszeit betragt insgesamt neun Stunden,
flinfzehn Minuten und vier Sekunden, aufgeteilt auf 10 Videos. Die Datenerhebung
erfolgt mit Hilfe eines Beobachtungsprotokolls, indem der Zeitpunkt, die Stérung und
die Reaktion festgehalten werden. Unter einer Storung wird ein Regelverstofd und jede
Behinderung oder Verhinderung des Spielablaufes verstanden.
Beobachtungsgegenstand sind Stérungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler

auf diese.

Die Analyse der beiden Quellen fordert zwei grundlegende Kategorien zutage: Die erste
Kategorie , Disziplinierungsmafinahmen von auf3en“ umfasst jene Spiele, wo Personen
aus der gewoOhnliche Welt in die Spielwelt disziplinierend eingreifen. Die zweite
Kategorie , Disziplinierungsmafinahmen von innen“ umfasst Spiele, bei denen die

Disziplinierungsmafdnahmen von Spielern untereinander vorgenommen werden.

Am Ende dieser Untersuchung werden die Ergebnisse zusammengefiigt, diskutiert und
die Fragen beantwortet. In der Diskussion wird ein Verhaltnismodell dargestellt und so

ein neuer Spielbegriff fiir das Onlinespiel definiert.



2. Johan Huizinga und der Zauberkreis

Johan Huizinga, ein niederlandischer Anthropologe, stellt 1938 in seinem Buch ,Homo
Ludens” (zu deutsch: der spielende Mensch) das Spiel als ,Kulturerscheinung” (2011, S.
7) vor. Er verfolgt nicht die Frage nach der Verortung des Spiels zwischen anderen
Kulturerscheinungen, sondern gibt eine Antwort darauf, ,inwieweit Kultur selbst
Spielcharakter hat (2011, S. 7).

Fiir Huizinga ist das Spiel alter als die Kultur und es hat Sinn. Diesen Sinn betrachtet er
als ,immaterielles Element im Wesen des Spiels“ (2011, S. 9). Er stellt die Frage nach
dem , Witz des Spiels” (2011, S. 11). Und genau dieser Witz entziehe sich
Erklarungsversuchen und Interpretationen. Denn die Logik, der Verstand meldet sich zu
Wort und fiihrt unterschiedliche Funktionen des Spiels an: Abbau von Energie,
Lebensvorbereitung, Entspannung oder Ausgleich von anderen Aktivitaten wie zum
Beispiel der Arbeit. (Vgl. Huizinga, 2011, Seite. 12). Aus dieser Perspektive betrachtet ist
das Spiel etwas Uberfliissiges. Huizinga begegnet diesem Uberfluss mit der Unvernunft.
»,Das Dasein des Spiels bestatigt immer wieder [...] den tiiberlogischen Charakter unserer
Situation im Kosmos.“ (Huizinga 2011, S. 12) ,Wir spielen und wissen, dafd wir spielen,
also sind wir mehr als blof$ verniinftige Wesen, denn das Spiel ist unverniinftig.“(Vgl.
Huizinga, 2011, S.12)

Wenn man an einen Witz denkt, dann kommt unweigerlich der Gedanke an Spafd und
das damit verbundene Lachen. Huizinga aber bezeichnet den Zusammenhang zwischen
Spiel und Lachen als ,nebensachlich“(2011, S. 14). Fiir ihn hangt das Komische, das uns
zum Lachen bringt, mit der Torheit zusammen. Das Spiel liege aufderhalb der Torheit
und der Weisheit. Eine enge Beziehung sieht er zwischen dem Spiel und dem Ernst.
,Kinder, Fufsballspieler und Schachspieler spielen in allertiefstem Ernst und haben nicht
die geringste Neigung, dabei zu lachen” (2011, S. 14). Er verweist auch auf einen
Unterschied zwischen Spiel und Ernst. ,, Den Ernst kann man leugnen, das Spiel nicht”
(2011, S.11). Bis jetzt lasst sich also sagen , dafd wir im Spiel mit einer Funktion des
lebendigen Wesens zu tun haben, die sich weder biologisch noch logisch vollkommen

determinieren 1af3t“. Huizinga (2018) definiert das Spiel wie folgt:

1. Das Spiel ist frei. Es beruht auf freien Handlungen.

2. ,Das Spiel ist nicht das gewo6hnliche, oder das eigentliche Leben®. (S. 16)
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Unter einem gewohnlichen Leben versteht er Vorgange, die aufserhalb von
yunmittelbaren Befriedigungen von Notwendigkeiten und Begierden“ (2011, S.
17), stehen.

3. Das Spiel ist in sich abgeschlossen und begrenzt.
Huizinga versteht darunter nicht nur raumliche Begrenzungen (materiell oder
ideell), sondern auch zeitliche Begrenzungen. Er definiert diesen Spielraum als
»Zauberkreis“. (2018, S. 27)

4. An das Spiel ist kein materiellen Interesse gekntipft und kein Nutzen.

Innerhalb des Zauberkreises gibt es Regeln. Diese Regeln schaffen eine Ordnung. Eine
,Zeitweise begrenzte Vollkommenheit“(2011, S. 19). Innerhalb dieser Ordnung
entstehen Spannungen und ein Rhythmus. Es wird eine Spielwelt erschaffen, welche die
gewohnliche Welt aufhebt. ,Was die anderen da draufden tun, geht uns eine Zeit lang

nichts an.“(Huizinga, 2011, S. 21)

Gewthnliche Welt

Abbildung 1: Huizingas Zauberkreis (In Anlehnung an Huizinga, 2011)
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2.1 Roger Caillois* Wiederspruch

Roger Caillois(2012) bezieht sich in ,Die Spiele und die Menschen“ auf Huizingas
Definition des Spiels. Er hinterfragt und beschreibt sie als ,einerseits zu eng und
andererseits zu weit gefasst“(Caillois, 2011, S. 24). In Bezug auf die materiellen
Interessen und dem fehlenden Nutzen fiihrt er als Gegenargument Gliicksspiele und
Wetten an. Bei dieser Spielform geht es ums Geld. Hier findet ,eine Verschiebung von
Eigentum“ und ,keine Giiterproduktion statt“(Caillois, 2017, S. 25).

Dass, das Spiel eine freie Tatigkeit ist, da sind sich beide einig. Caillois erweitert
Huizingas(2011) Definition und benennt es als ,,ungewisse Tatigkeit“(Caillois, 2017, S.

28). Das Ende ist nicht vorhersehbar, aber beeinflussbar.

3. Spielregeln

Huizinga sieht die Spielregeln als Notwendigkeit an, um die Ordnung und Spannung
eines Spiels aufrechtzuerhalten. Aber braucht ein Spiel Regeln, damit es als solches
gelten kann? Fiir Caillois gehoren Regeln dann zum Spiel, wenn es einen , institutionellen
Charakter (2017, S. 51) aufweist. Aber er betont, dass die Freiheit dem Spiel eigen ist.
Paida und ludus markieren zwei Gegenpole. Paida, die spontane Improvisation, steht fiir
eine unkontrollierte Stimmung im Spiel. Ludus hingegen verortet er da, wo das
Bediirfnis nach Konventionen und Hindernissen wachst, um diese zu bezwingen. (Vgl.

Caillois, 2017, S. 29)

Flir Caillois benotigt nicht jedes Spiel Regeln. Er ordnet es in ,geregelt oder fiktiv‘(2017,
S. 29) ein. Das Gefiihl ,als ob“(2017, S. 29), die Fiktion, iibernimmt die Funktion der
Spielregeln. Die Regeln hingegen erschaffen ,durch sich selbst eine Fiktion“(vgl. Caillois,
S. 29). Dort, wo Regeln oder Fiktionen eine Ordnung schaffen, kann diese auch gestort
werden. Wenn durch eine Storung die Spannung fallt und alle Spieler aus dem Rhythmus
kommen zerbricht die Spielwelt und das Verhaltnis von Ordnung und Storung, zwischen
Innen und Aufden riickt in den Vordergrund. Wie Stérungen betrachtet werden konnen

und sich ihre Beziehung zur Ordnung gestaltet, zeigt sich im folgenden Kapitel.
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4. Uber das Verhiltnis von Ordnung und Stérung

4.1. (Un)gewohnlicher Dingumgang

Die Kunstpadagogin Christine Heil beschreibt in ihrem Buch ,Kreative Storfille,
(Un)gewohnlicher Dingumgang in dsthetischen Bildungsprozessen“ einen kreativen
Storfall als ein Ereignis, das ,gerade nicht den herrschenden Regeln oder Erwartungen
entspricht und dadurch stérend wirken kann“(Heil, 2015, S. 7). Fiir sie besitzen
Storungen ein kreatives Potenzial, wenn sie im kreativen Kontext stattfinden (vgl. Heil,
2015). Heil spricht von den ,erlebten Stérungen“ wo die ,,Ordnung von Dingen und ihrer
Bedeutung, unserer Gepflogenheiten im Umgang mit ihnen“ behindert wird.

In Bezug auf diese Dinge wird jedoch nicht nur die Gewohnheit gestért sondern auch die
Erwartungen, die an dieses Ding gekniipft sind. Aus dieser Stérung heraus kann ein
Dingumgang entstehen und als Chance fiir neue Produktionsprozesse und Ideen,
unerwarteten Losungswegen und den damit verbundenen Sichtweisen verstanden
werden. Diese Wege zu beschreiten bedeutet aber auch, eine Bereitschaft zu entwickeln,
indem man den Mut findet, neue Handlungsstrategien zu erfinden (vgl. Heil, 2015). Heil

schlagt, vor diesen Umgang als , dsthetische Haltung“ (2015, S. 7) zu definieren.

4.2 Der Storenfried, ein Wackelbild

Der Begriff Storenfried lasst sich bereits im 16. Jahrhundert nachweisen, die Figur ist
jedoch bereits lange zuvor bekannt - dies jedoch unter anderen Namen wie
beispielsweise ,Springinsfeld, , Tunichtgut, ,Gernegrof3“ oder ,Wagehals“ (Kluge, 1957,
S. 250). Der Philosoph Dieter Thoma nahert sich der Figur Stoérenfried aus einer
politisch-philosophischen Perspektive und folgt ihr liber viele Jahrhunderte in einer

Kulturgeschichte. Thoma bezeichnet ihn als puer robustus und definiert ihn wie folgt:

,Der puer robustus schlagt zu, eckt an, begehrt auf. Er spielt nicht mit, gibt nicht klein bei,
handelt auf eigene Faust, verstof3t gegen Regeln. Er ist unartig, unverschamt, unbequem,
unbehaust, unbekiimmert. Er wird gefiirchtet, ausgegrenzt, abgestraft, aber auch
bewundert und gefeiert. Der puer robustus - der kraftige Knabe, der starke Kerl - ist ein

Storenfried.“ (2018, S. 11)
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Nach Thoma gibt es zwei Auffassungen des puer robustus: Einmal als bose Figur, der im
Sinne Hobbes’ die Starke eines Mannes und die Vernunft eines Kindes in sich vereint,
und einmal als positiv besetzte Rolle des Aktivisten. (Hobbes 1938, zit. nach Thoma,
2018, S.12). Thoma fiihrt als Beispiel fiir letztere Auffassung den politischen puer
robustus der Hundert-Blumen Bewegung in China, im Jahr 1957 an. Studenten erhoben
sich gegen Mao und der Wortfiihrer der demokratischen Aktivisten unterschrieb ihre
Forderungen mit den lateinischen Worten: , Puer robustus, sed malitiosus“ (Thoma 2011,

zit. nach Thom4, 2018, S.12).

Abbildung 2: Verhaltnis von Ordnung und Stérung (in Anlehnung an Dieter Thom4, 2018)

Thoma untersucht das Verhaltnis von Ordnung und Stérung und positioniert den
Storenfried zundchst am Rand der Ordnung. Am Rand existieren Schwellen. Eine
Schwelle ist etwas Niedriges, das liberschritten werden kann. Er betrachtet diese
Schwelle als ,Aufteilung [...], mit der sich zwei Rdume als drinnen und draufden
definieren lassen“ (Thoma, 2018, S. 16). Zur Schwelle betrachtet er als Eingang fiir den

Storenfried. Sie ist ein Verhandlungsort, wo die Ordnung noch nicht geklart ist. Hier
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trifft der Storenfried auf den Machthaber der Ordnung und der entscheidet, ob er rein
kann oder nicht (vgl. Thomd, 2018).

Der puer robustus steht fiir Thoma nicht zwischen dem Innen und Aufden, sondern er
bewegt sich am ,Rand einer einzigen Welt, die durch die Reichweite ihrer Macht
definiert ist“ (2018, S. 16). Am Rand fiihlt sich der Stérenfried nicht wohl. Der
Storenfried steht direkt in Beziehung zur Ordnung wodurch eine Spannung entsteht. Er
kann nicht mit ihr und nicht ohne sie. Was unweigerlich zu dem Schluss fiihrt, dass die
Ordnung den Storenfried hervorbringt, gegen den sie kimpft und den sie beobachtet.

(Vgl. Thoma, 2018)

Der Storenfried ist ein ,Schwellenwesen” (Thoma, 2018, S. 18), doch er kann auch seine
Handlungen aus der Mitte der Ordnung heraus vollziehen. Auch ein ,staatstreues
Individuum“ (Thom4, 2018, S.18) kann zum Ruhestoérer werden. Als Ausloser hierfiir
sieht er das Misstrauen gegen andere staatstreue Individuen. Treu ist man dem Staat der

die Ordnung schafft, aber nicht gegeniiber den anderen Individuen (Vgl. Thom4, 2018).

4.3 Spielverderber und Falschspieler

Die Spielregeln definieren die Spielwelt, ein Aufheben dieser Regeln 6ffnet den
Zauberkreis und lasst die Aufdenwelt herein. Wer die Regeln nicht befolgt und sich
weigert, diese anzuerkennen, ist ein Spielverderber (vgl. Huizinga, 2011). Hier
unterscheidet Huizinga zwischen dem Spielverderber und dem Falschspieler. Der
Falschspieler tut so, als wiirde er sich an die Regeln halten, und akzeptiert zumindest
scheinbar den Zauberkreis. Der Falschspieler ,schummelt, erst wenn ihn jemand
enttarnt, stort er die Ordnung des Spiels. [hm wird von seinen Mitspielern eher

verziehen als dem Spielverderber. Der Spielverderber nimmt den Mitspielern die Freude

am Spiel, indem er den Zauberkreis zerschlagt, relativiert und der Spielgemeinschaft die

[llusion raubt (vgl. Huizinga, 2011).
Spielregeln definieren eine Ordnung. Als Spieler halt man sich daran oder nicht. In

welcher Beziehung die Ordnung zur Disziplin steht, klart sich mit Hilfe Foucaults

folgender Untersuchung.
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5. Foucault und die Disziplin

Michel Foucault beschreibt in ,Uberwachen und Strafen. Die Geburt des Gefingnisses"
die Entwicklung der Inhaftierung und der damit verbundenen Veranderung der
Bestrafung. Er definiert die moderne Gesellschaft des 19. Jahrhunderts als

,Disziplinargesellschaft“(Foucault, 2019. S. 279).

Vor Ende des 18. Jahrhunderts gehorte ,das Strafschauspiel” (Foucault, 2019, S. 15), die
Marter, wo , der Korper als Hauptzielscheibe der strafenden Repression“( Foucault,
2019, S. 15) galt, zum Alltag. Offentliche Hinrichtungen oder Folter verschwanden
langsam mit Anfang des 19. Jahrhunderts ,Die Bestrafung hat allmahlich aufgehort, ein
Schauspiel zu sein.“(Foucault, 2019, S. 16). Die Bestrafung erfolgt nicht mehr 6ffentlich,
sondern vollzieht sich im Verborgenen. Der kérperliche Schmerz als Mittel der
Bestrafung verliert an Bedeutung zu Gunsten der seelischen Bestrafung. Die zu
Bestrafenden werden nicht mehr 6ffentlich hingerichtet sondern im Verborgenen
eingesperrt oder zur Zwangsarbeit verurteilt. Freiheitsentzug bedeutet, dass Menschen
ihrer Freiheit beraubt werden. Diese Freiheit wird als Recht sowie Besitz eines

Individuums definiert (vgl. Foucault, 2019, Seite. 24).

Foucault beschreibt diesen Wandel als ,Utopie einer schamhaften Justiz: man nimmt das
Leben und vermeidet dabei jede Empfindung; man raubt alle Rechte, ohne leiden zu
machen; man erlegt Strafen auf, die von jedem Schmerz frei sind.“ (Foucault, 2019, S. 19)
Mit Beginn des 19. Jahrhunderts entstand ein ,kérperloses Strafsystem” (Foucault, 2019,
S. 19). Der Wandel von einem kérperzentrierten zu einem koérperlosen Strafsystem wirft
die Frage nach der Rolle der Disziplin innerhalb dieser Veranderung auf. Was bedeutet
der Begriff Disziplin und welche Rolle nimmt sie in dem Verhaltnis von Ordnung und

Storung ein?

Michel Foucault sieht in jeder Gesellschaft den Kérper von Macht vereinnahmt. Diese
Macht zeigt sich in ,Zwangen, Verboten und Verpflichtungen“(Foucault, 2019, S. 175).
Im 18. Jahrhundert verdandert sich die Gréf3enordnung dieser Vereinnahmung. Die
Kontrolle bezieht sich nicht mehr auf die Masse, das Volk als Einheit, sondern ubt einen

»fein abgestimmten Zwang"“ (Foucault, 2019, S. 175) auf das Individuum aus.
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,Die Methoden, welche die peinliche Kontrolle der Kérpertatigkeiten und die dauerhafte
Unterwerfung ihrer Krafte erméglichen und sie gelehrig/niitzlich machen, kann man
Disziplinen nennen.” (Foucault 2019, S.175) Foucault leitet die Disziplin von den
Kontrollmethoden ab und definiert damit eine ,Politik der Zwange"“.( Foucault, 2019,
S.176)

Die Disziplin schafft ein Verhaltnis, das ,in einem einzigen Mechanismus den Korper
umso gefligiger macht, je niitzlicher er ist und umgekehrt.“ (Foucault, 2019, S. 176)

Eine ,politische Anatomie“ (Foucault, 2019, S. 176) entsteht. Sie beschreibt, wie man
den Korper anderer beherrscht, nicht nur damit sie tun, was man will, sondern auch wie
man will. Die Disziplin erschafft so ,unterworfene und geiibte Korper, fligsame und
gelehrige Korper” (Foucault, 2019, S. 177).

Damit eine bestimmte Ordnung durchgesetzt werden kann, benétigt es eine
Jhierarchische Uberwachung”. Der Disziplinarblick verstreut die Disziplin, gliedert die
Uberwachung und erhéht somit die Funktion und Produktion. Foucault spricht von
einer neuen Form der Uberwachung im 18. Jahrhundert (vgl. Foucault, 2019). Diese
Uberwachung ist eine ,innere, intensive, stetige Kontrolle, die den gesamten

Arbeitsprozess“ (Foucault, 2019, S. 225) umfasst.

Die Disziplin organisiert die Ordnung. Disziplinierungsmafdnahmen sind Handlungen,
die dazu dienen, eine Ordnung aufrecht zu erhalten oder diese wieder herzustellen. Eine

Storung unterbricht, verhindert oder behindert diese Ordnung.

Die Disziplinarstrafe soll der Ordnung zu Respekt verhelfen. Bestraft wird nicht nur ein
Verstof$ gegen die Ordnung, sondern auch die Unfahigkeit dieser zu entsprechen. Die
Disziplinarstrafe diszipliniert, indem sie Abweichungen korrigiert. Range oder Stufen
markieren die Abstinde und erschaffen so eine Hierarchie der Qualitaten und

Fahigkeiten. Diese konnen belohnen und bestrafen. (Vgl. Foucault, 2019)
Mau kniipft bei Foucault an und untersucht die Veranderung von Bewertungssystemen

und die damit verbundene Veranderung der Hierarchie unter Einbezug technischer

Entwicklungen.
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6. Steffen Mau und die Vermessung des Sozialen

Mau ist Soziologe und Politikwissenschaftler und erforscht die Soziologie der
Ungleichheit. In ,Das metrische Wir“ erklart er, wie und warum die heutige
Bewertungsgesellschaft entstanden ist und welche Folgen eine Vermessung sozialer
Phianomene fiir die Gesellschaft hat. Er spricht von der ,Quantifizierung des Sozialen“
(2017, S. 23) und meint damit, ,dass wir Komplizen und zugleich Zeugen einer
Entwicklung sind im Zuge derer immer mehr gesellschaftliche Phdnomene vermessen,

durch Zahlen beschrieben und beeinflusst werden.“(Mau, 2017, S. 23)

Er leitet von der Etymologie des Wortes vermessen drei Lesearten ab und modelliert ein
dreieckiges Untersuchungsfeld, von dem aus er den Quantifizierungsbegriff im sozialen
Kontext beleuchtet. Das Wort vermessen kann etwas in Mafden genau Festgelegtes, etwas
falsch Gemessenes oder etwas Unangemessenes bedeuten.

Zahlen gelten in unserer Gesellschaft schnell als Fakten. Sie bieten eine scheinbar
eindeutige und sichere Antwort auf unser Bediirfnis nach , Objektivierung,
Sachbezogenheit und Rationalisierung” (Mau, 2017, S. 29). Sie geben uns das Gefiihl von
Sicherheit und Klarheit. Doch Zahlen kénnen auch unangemessen oder das Ergebnis
einer falschen Vermessung sein. Soziale Phanomene sind in ihrem Wesen komplex,
werden durch die Vermessung auf Zahlen reduziert und mithilfe weniger Daten erfasst.
So koénnen Vorgange miteinander verglichen werden, die sonst kaum oder gar nicht
vergleichbar sind. Der Vergleich fordert ein aktives Mitmachen bei der Steigerung der

Leistungsfahigkeit und Effizienz.

Maus Ausgangsbeobachtung verweist auf eine fortschreitende Quantifizierung des
Sozialen, welche Zuschreibungen von Wertigkeiten verandert und so eine neue
Hierarchie definiert. In China findet sich ein Paradebeispiel einer solchen Veranderung.

Hier gilt: ,Nur wer sich zadhlen lasst, zahlt.“ (Lobe, 2017)

6.1 Das Social Credit System

In China wird deutlich, dass Foucaults Begriff der inneren Uberwachung nicht nur die
Arbeit, sondern dartiber hinaus das gesamte Leben im Blick hat. Hier beherrscht der

,Disziplinarblick” (Foucault, 2019, S. 225) beinahe jeden Lebensbereich der Bewohner.
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Chinas Social Credit-System wurde 2015 angekiindigt und bis 2020 entwickelt und
umgesetzt. Mit Hilfe des Social Credit-Systems werden Daten liber das ,individuelle
Verhalten eingesammelt, ausgewertet und schliefilich zu einem einheitlichen Score
zusammengeflihrt“. (Mau, 2017, S. 9) Jeder soll mit diesem System erfasst werden,
unabhdngig davon, ob man will oder nicht. Das Ziel ist es, Daten zu erheben, diese zu
vergleichen und so ein ,,Gesamtbild des Wertes einer Person zu erstellen” (Mau, 2017, S.
9).

Internetaktivititen sowie der Konsum, Verkehrsverhalten, Arbeitsverhalten,
Bewertungen von Vorgesetzten oder Lehrpersonen, Auseinandersetzungen mit
Vermietern oder das Benehmen der eigenen Kinder, wird erfasst und aufgezeichnet.
Diese Informationen werden in Punkte umgewandelt und auf dem Sozialkonto jedes
Bewohners abgebildet (Vgl. Mau, 2017). Die Bewertung zeigt sich in alltdglichen,
banalen Handlung. So warnt beim Anruf einer ,bésen“ Person mit sehr niedrigem
Punktestand eine Stimme, dass man gerade jemanden anruft, der vom Gericht der Stadt
schlecht bewertet wurde. Zudem wird man dazu angehalten, besagte Personen dazu zu
ermuntern, Verantwortung zu iibernehmen und ihr beim Einhalten der Gesetze

behilflich zu sein. (Louvet, 2019, 53:10-53:16).

Das Ziel des Social Credit Systems ist es, ein ,gesellschaftliches Vertrauen“ mit ,der
totalen sozialen Kontrolle“ (Mau, 2017, S.9) herzustellen.

Je mehr Daten iiber Menschen gesammelt werden, desto besser konnen sie manipuliert
und gesteuert werden (vgl. Mau, 2017). Mithilfe des Social Credit-Systems wird die
Kontrolle erhoht. Die Uberwachung erfolgt aber hierfiir nicht nur hierarchisch von oben,
sondern auch untereinander. Nicht mehr der Wettbewerb unter den Klassen, sondern
der einzelner Individuen wird verstirkt. In Bezug auf die Uberwachung sind sich Mau
und Foucault einig: Die Uberwachung wirkt, wie ein Netz voller Beziehung von oben

nach unten, aber auch von unten nach oben. In alle Richtungen (vgl. Foucault, 2019).

Aber nicht nur in China findet sich eine ,Bewertungsgesellschaft“. Auch Osterreich
unterliegt dem Quantifizierungskult und verfolgt den ,Trend hin zu quantifizierenden
Formen sozialer Rangbildung” (vgl. Mau, 2017, S. 10). Der rasante Fortschritt dieses
Kults des ,Messens, Bewertens und Vergleichens“ (Mau, 2017, S. 11) sieht Mau zwar in
engem Zusammenhang mit der Digitalisierung, aber auch mit der Mitmachbereitschaft

jedes Einzelnen, indem diese Mafdstdbe akzeptiert und die Daten zur Verfiigung gestellt
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werden (vgl. Mau, 2017 ). Wir sind auf dem Weg zu einer ,datengestiitzten
Dauerinventur” (Mau, 2017, S.12). Daten ,produzieren Status und bilden diesen ab“

(Mau, 2017, S. 13).

7. Das Onlinespiel

Das Sozial Credit-System in China erinnert an das Sammeln von Punkten in
Computerspielen. Beliebtheitspunkte, Zusatzpunkte fiir besondere Fahigkeiten oder fiir
ein besonders gutes Aussehen, fiihren zu mehr Anerkennung von Anderen oder
erleichtern das Geldverdienen im Spiel. Am Beispiel China zeigt sich, dass die
vermeintlich klare Grenze von Huizingas Zauberkreis zwischen Alltag und Spielwelt
unscharf sein kann. So wie der Spielbegriff von Huizinga bereits durch Caillois‘ Kritik
beginnt aufzubrechen und sich zu verandern, zeigt sich auch der Onlinespielbegriff in
der Literatur sehr wandelbar. Es gibt Definitionen, die sehr eng und welche, die sehr

weit gefasst werden.

Das Onlinespiel kann als Spiel verstanden werden, das eine Verbindung tiber ein
Netzwerk benotigt, um gespielt werden zu konnen (vgl. Schweiger und Becker, 2019).
Also auch Spiele, die im Internet runtergeladen oder Spiele, fiir die ein lokales Netzwerk
benotigt wird (vgl. Becker, 2019). Onlinespiele kénnen alleine fiir sich, im Singleplayer-

Modus, oder gemeinsam mit anderen, im Multiplayer-Modus, gespielt werden.

7.1 Storungen und Fehler in Onlinespielen

Sowohl die analoge als auch die digitale Spielwelt unterliegen wie die gewohnliche Welt
einem Verhaltnis von Ordnung und Stérung. Unter Onlinegamern gibt es eine Vielzahl an
Begriffen, die Storungen oder Fehler benennen und definieren. In analogen Spielen wird
geschummelt, getrickst, gemogelt und betrogen. In der Welt der Onlinegamer gilt eine
eigene Sprache, die zumindest vereinzelnd erklart und definiert werden muss, um die
Unterschiede und Gemeinsamkeiten beider Spielwelten, der analogen und der digitalen

nachzuvollziehen.
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7.1.1 Glitch und Bug

Ein glitch (zu deutsch: kleine Stérung, Panne) ist ein Programmfehler. Diese Fehler
storen zwar, aber fiihren nicht zum Absturz des Systems. Darin kann man den Grund
vermuten, warum Glitchs wahrend der Herstellung von Computerspielen nicht erkannt
oder mit Absicht tibersehen werden und so zu seltsamen und absurden Vorkommnissen
in Computerspielen fiihren konnen. (Vgl. Stegemann, 2011) Xerenox verweist wahrend
seines Godmode-Tutorials in ,Battelfield 4“ darauf, dass der Charakter und seine
Umgebung ,minimal bugged” (2016, 3:24). An dieser Stelle ruckelt das Spiel leicht.

Ein Bug ist wie der Glitch ein Programm- oder Softwarefehler. Der englische Begriff bug
(zu deutsch: Wanze) stammt aus den Anfangen der Computerindustrie, wo Insekten
tatsdchlich noch Stérungen im Computer verursachen konnten (vgl. Stegemann, 2011).
Er unterscheidet sich vom Glitch dadurch, dass es durch ihn im Programm zu Stérungen
kommt, die schwerwiegend sind und zum Absturz des Systems fithren kénnen. Bei
einem Glitch ist dies nicht der Fall. Im Gegensatz zum Bug ist ein Glitch ein Fehler, ,der

vom Spieler in positiver Weise ausgenutzt werden kann.“(Stegemann, 2011, S. 21)

7.1.2 Cheater

Das Verb cheaten leitet sich vom Englischen to cheat ab und wird mit schummeln oder
mogeln tibersetzt. Als Cheater bezeichnet man einen Spieler der versucht, ,sich in einem
Computerspiel durch technische Tricks unerlaubt Vorteile zu verschaffen“(von Au,
2018, S. 162). In dem Kriegsspiel , Battelfield 4“ kann mit Hilfe von Glitchs gecheatet
werden. Beim , Invisible Glitch“(Xerenox, a 2016,) wird das Programm ausgetrickst,
indem der Spieler im Menii zwischen zwei zur Auswahl stehenden Charakteren sehr
schnell hin und her wechselt (vgl. Xerenox, a 2016, 01:00). Dieser schnelle Wechsel
versetzt den Spieler in den ,, Godmode“(Xerenox, 2016, 0:59). Xerenox zeigt in einem
weiteren Let’s Play-Video, dass man auch mit Selbstmord in diesen Modus gelangen
kann. Einfach ausgedriickt sprengt man sich an einem bestimmten Ort selbst in die Lulft,
wobei man zuvor schon vom anderen Spieler auf einem Jetski oder Quad zerbombt
wurde. Der Andere wartet als Medic, also als Rettungssoldat der die Fahigkeit besitzt
Tote innerhalb eines kurzen Zeitraumes wieder zu beleben und tut dies. Dabei soll man
springen, da das den Glitch erleichtert. Jetzt ist der Selbstmoérder unsichtbar fiir andere

Spieler. Der Glitch erschwert zwar das Zielen auf den Feind, aber das Nachsichtgerat
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lasst jeden Feind erkennen. (vgl. Xerenox, 2016) Wenn man plétzlich aus dem Nichts
heraus erschossen wird, sieht man daher nicht den Feind der einen getétet hat sondern

lediglich seine nicht getarnte Schusswaffe die iibers Spielfeld hiipft.

Eine legale Form des Cheatens kann als Gameloot (zu deutsch: Spielbeute) bezeichnet

werden und wird zum Beispiel unter www.gamelooting.com angeboten. Hier kann die

Arbeit von Spielern fiir reales Geld erworben werden. Wenn man selbst nicht die Geduld
oder die Fahigkeit besitzt, kann man von jemand anderen den Spielcharakter
y2hochleveln“lassen. Somit muss man als Spieler nicht bei Null anfangen und steigt mit
einem hohen Ranking und den damit verbundenen Vorteilen ins Spiel ein (vgl. Weiler,

2020).

7.1.3 Bot

Der Begriff Bot wird von robot (zu deutsch: Roboter) abgeleitet. Als Bot bezeichnet man
einen Gegner oder Mitspieler, den kein Mensch steuert, sondern eine kiinstliche

Intelligenz (vgl. Stegemann, 2011).

7.1.4 Cracker oder Hacker?

Unter Piraterie versteht man im Computerspielkontext das Stehlen von Spielen. Die
Diebe, die Spiele stehlen, miissen das Spiel hierfiir cracken (zu deutsch: spalten) indem
sie den Softwarekopierschutz umgehen. Die Cracker, wie sie in der Szene genannt
werden, spalten so das Spiel in zwei Teile und konnen es zum Beispiel anderen Spielern
gratis zur Verfligung stellen (vgl. Hust, 2018, S. 276). Hacker und Cracker scheinen auf
den ersten Blick dasselbe zu tun, aber sie unterscheiden sich in ihrer Motivation. ,Der
,echte’ Hacker versteht sich als Pionier, Programmierer- und Netz-Magier.“
(Schuhmacher et al. 2003, S.72) Hacker distanzieren sich von den Crackern, die sie als
boswillige Zerstorer betrachten. Ihre Definition beruht auf dieser Unterscheidung.
Cracker sind destruktive Cyberpunks. Hacker sehen sich als ,Pioniere der
Informationstechnologie” (et.al Schuhmacher, 2003, S.72), die Neues aufbauen und sich

an die ,Hacker Ethik, ihrem Ehrenkodex* halten (Schuhmacher et. al, 2003, S.72).
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Begriffe wie Hacker, Cracker, Bugs, Bots, Cheater und Glitchs benennen Stoérungen in
Onlinespielen. Sie sind Teil einer Welt die ihre eigene Sprache besitzt. Diese
Bezeichnungen zeigen auf, dass eine Ordnung immer Stérungen hervorbringt. Die
Ordnung der digitalen Spielwelt erschafft so ihre eigenen Storenfriede. Die Falschspieler
und Spielverderber in Onlinespielen werden nicht nur anders bezeichnet sondern

unterliegen auch anderen Disziplinierungsmafdnahmen.

8. Disziplinierungsmafdnahmen in analogen Spielen

Im Gegensatz zu Onlinespielen lassen sich in Brett- und Kartenspielen die nicht
offentlich oder im Wettkampf gespielt werden kaum Disziplinierungsmafdnahmen
finden. Ausnahmen sind z.B. das Kartenspiel , Folter Mau Mau*“, bei dem die Mitspieler
den Verlierer am Ende foltern, indem sie ihm korperliche Schmerzen zufiigen. Beim
Spiel ,Schwarzer Peter“ bekommt der Verlierer einen schwarzen Punkt auf die Nase
gemalt. Verlierer werden auf unterschiedliche Art und Weise bestraft. Aber gibt es in
den Spielregeln verankerte Disziplinierungsmafinahmen fiir Spielverderber oder

Falschspieler?

Verlierer gehoren zur Spielwelt dazu, sie sind Teil der Ordnung. Falschspieler und
Spielverderber sind jedoch Storenfriede. Der Spielehersteller Hasbro reagiert auf die
vielen Schummeleien im Brettspiel Monopoly mit einer Cheat-Edition, wo es gilt,
moglichst viel zu schummeln und zu betriigen, ohne erwischt zu werden. Im klassischen
Monopoly geht es darum Strafden zu kaufen, Hiuser und Hotels zu bauen, diese zu
vermieten und damit moglichst viel Geld zu erwirtschaften. In der Mogelversion wird
das Schummeln zum Spielinhalt. Das Spielziel bleibt dasselbe wie beim klassischen
Monopoly. Aufier, dass hier gemogelt und Mitspieler als Mogler enttarnt werden
miissen, um moglichst schnell ans Ziel zu gelangen. In der Spielanleitung im Kapitel
»,Meistermogler-Modus“ (vgl. Hasbro, 2020) liest man Vorschliage wie: ,Klauen sie Geld
von der Bank. Ignorieren sie die Wiirfel komplett. Solange ihnen niemand auf die
Schliche kommt, nur zu.“ (Vgl. Hasbro, 2020)

Das Spiel fordert die Spieler auf eigene Regeln zu entwickeln, damit das Mogeln
erschwert wird, denn: ,Es konnen einige Dinge passieren, die nicht in dieser Anleitung

geregelt sind. Sie spielen auf eigene Gefahr!“(Vgl. Hasbro, 2020).
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Caillois widerspricht Huizingas Definition des Spiels wo ,kein materielles Interesse“
(vgl. Huizinga 2011, S.22) verfolgt wird. Caillois fiihrt als Beispiel das Gliicksspiel an (vgl.
Caillois, 2017). Wetten zdhlen zu den Gliicksspielen und gewettet wird vor allem auf
sportliche Wettkdmpfe. Im Sport, der 6ffentlich statt findet lassen sich Regeln finden die
Spielverderber oder Falschspieler disziplinieren und so den Wettkampf organisieren.
Beim Fufdball gibt es beim Regelverstof3 die gelbe und danach die rote Karte. Ein
Disziplinierungsverhalten im Ampelsystem. Gelb verwarnt und Rot fiihrt zur Bestrafung
des Spielers. Je nach Art des Regelverstofies fallt die Disziplinarstrafe unterschiedlich

schwer aus.

In Onlinespielen lassen sich unzahlige Stérungen und Disziplinierungsmafnahmen
finden. In den folgenden Kapiteln werden Beispiele angefiihrt, die veranschaulichen

sollen, wer diszipliniert und wie.

9. Disziplinierungsmafdnahmen in Onlinespielen

Ausgehend von Huizingas Zauberkreis und Thomas Verhaltnis von Ordnung und
Storung unterteilt sich dieses Kapitel in zwei Kategorien. Die Spielwelt, der Zauberkreis,
wird als ,Inneres” definiert. Die Welt, die sich rundherum abspielt, versteht sich in

dieser Arbeit als das ,,Auf3ere”, das einer anderen Ordnung unterliegt.

9.1 Disziplinierungsmafdnahmen von Aufden

Welche Disziplinierungsmafdnahmen von Aufden werden in Onlinespielen angewendet
und von wem? Um eine Antwort auf diese Frage zu erhalten, wird der Einsatz von
Disziplinierungsmafdnahmen in Let’s Plays und Playthroughs angefiihrt und untersucht.
Spieler filmen sich hierfiir beim Onlinespielen und veréffentlichen ihre Videos. In den

folgenden Beispielen zeigt sich wie Spieler von Aufden diszipliniert werden.

9.1.1 Red Dead Redemption 2

»,Red Dead Redemption 2 ist eine Produktion von Rockstar Games und zdhlt zu den
Open World Games. Das bedeutet, der Spieler befindet sich in einer offenen Spielwelt, wo

er die Entscheidungsfreiheit besitzt und eigenstandig Ziele verfolgen kann. ,In Red Dead
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Redemption 2“ schliipft man in die Rolle eines Outlaws (zu deutsch: Gesetzloser) im
Wilden Westen und muss alle Hauptmissionen erledigen um das Spielziel zu erreichen
(vgl. O Conner, 2018). Der Spieler IDzock trickst bei seinem auf YouTube publizierten
Video ,Was passiert, wenn du ALLE CHEATS in Red Dead Redemption 2 AKTIVIERST ?“
mit allen ihm bekannten Cheats, um zu sehen, was dann passiert. Die Konsequenz ist
beim Aktivieren aller Cheats immer dieselbe. Der Spieler wird als ,gesucht” markiert.
Von nun an wird der Spieler, egal wo er auftaucht, als Verbrecher betrachtet und
verfolgt, mit dem Ziel ihn zu toten. Er wird jetzt als der behandelt, der er ist. Ein
Storenfried, der aufderhalb der Ordnung steht und daher nicht mehr unter dessen Schutz

steht (vgl. IDzockt, 2018).

9.1.2 Undertale - Hacken erwiinscht

»,Undertale“ ist ein Rollenspiel das von Toby Fox entwickelt und 2015 veroffentlicht
wurde. Es wird im Singelplayer-Modus gespielt, die Spielfigur ist ein Kind. Ziel ist es,
Ratsel zu l6sen und gegen Monster zu kimpfen und sich so durch die Unterwelt zu
schlagen, um wieder an die Erdoberflache zu gelangen (vgl. LEXtralife, 2017). Dabei ist
das Hacken erwiinscht. Mir Rawrs zeigt in ,Undertale dirty hacker ending”, einem
hochgeladenen Playthrough auf Youtube wie ein alternatives Levelende gehackt wird.
Dieser Eingriff ist erforderlich, um an ein alternatives Spielende zu gelangen. Der Hacker
wird nach diesem Hack von einen Skelett direkt als solcher angesprochen: ,You're just a

dirty hacker, aren’t you?“ (Mir Rawrs, 2015, 01:50).

9.1.3 Die Ironie von ,Dev Tycoon*

In dem Wirtschaftssimulationsspiel ,Dev Tycoon“ist der Spieler im Singelplayer-Modus
mit der Herausforderung konfrontiert, ein Softwareentwicklungsunternehmen
aufzubauen. Das stellt in der Spielversion, die kduflich erworben werden kann, auch kein
Problem dar. Doch das Softwareunternehmen der Spielehersteller sah sich schnell
einem Piraterie-Problem gegeniiberstehen, auf das es sie reagierten: Ihr Spiel wurde
gecrackt und kann so gratis aber illegal erworben werden. So entging dem Unternehmen
ein Teil des finanziellen Gewinns. Daraufhin reagierten die Hersteller mit einer
ironischen Disziplinierungsmafinahme. Sie brachten selbst eine gecrackte Version ihres

Spiels in Umlauf, das gratis runter geladen und gespielt werden konnte. Aber nur bis zu
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einem bestimmten Punkt. Wie LostScarfin seinem , Let’s Plays 1Shot Saturday - Game
Dev Tycoon, Pirated Version“ zeigt, tritt nach rund 30 Minuten Spielzeit ein Problem auf.
Der Spieler bringt ein Spiel auf den Markt. Die Verkaufszahlen steigen, doch plotzlich
stagnieren sie. Kurz darauf erhalt er folgende Nachricht mit der Uberschrift ,Sales
Report“: ,Boss, it seems that while many players play our new game, they steal it by
downloading a cracked version rahter than bying it legally. If players dont by the games
they like we will sooner or later go bankrup.” An dieser Stelle endet die gecrackte

Spielversion der Hersteller. (LostScarf, 2013, 25:05)

Dem Spieler, der die ,pirated version“ (LostScarf, 2013) der Hersteller spielt, passiert
also das Selbe, wie den Herstellern des Spiels, in dem Moment in dem er das Spiel ohne
zu bezahlen erwirbt. Wenn man als Spieler, diese Storung den Hersteller riickmeldet,

dann gibt man sich den Urhebern als Storenfried zu erkennen.

9.1.4 Selbstzerstorerisches Donkey Kong 64

»,Donkey Kong 64“ wird im Singelplayer-Modus gespielt. Wenn in diesem Spiel mit dem
GameShark-Schummelmodul gecheatet wird, dann zerstort sich mit jedem
durchgefiihrten Cheat das Spiel ein Stiick mehr. Das zeigt sich in Glitches und Bugs, die
den Spielablauf storen, indem zum Beispiel der Bildschirm wahrend des Spielens ruckelt
und Grafikfehler entstehen. Diese Storungen nehmen zu und machen so das Spiel

unspielbar. (Gamercheck, 2018, 7:02-7:35)

9.1.5 Die Spielverderber-Lobby in Grand Theft Auto

Das Konsolenspiel ,,Grand Theft Auto“ (GTA) von Rockstar Games besteht derzeit aus
fiinf Teilen, die alle unabhangig voneinander gespielt werden konnen. Zur Verfiigung
steht hier der Singel- sowie der Multiplayer-Modus libers Internet. Im Multiplayer-Modus
haben die Spielehersteller eine Disziplinierungsmafdnahme eingefiihrt, die sich als Welt
in der Welt beschreiben lasst. Diese Welt ist ein eigener Server, der als
Spielverderberlobby bezeichnet wird und parallel zur eigentlichen Spielwelt existiert.
Wie der Name bereits sagt, ist ein Aufenthalt in dieser Lobby fiir alle jene vorgesehen,
die Anderen das Spiel verderben. Der Gamer Slag wurde am 1. April 2020 in die
Spielverderber-Lobby geschickt und erklart in seinem Let’s Play, dass er darin landete,

weil er zu oft das Spiel innerhalb einer Mission verlassen hat und das letzte zerstorte
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Auto eines Mitspielers ein Regelverstof3 zu viel war. (Slag, 2020, 03:00-04:02) Er flihrt
vier Kriterien an wie man in die Spielverderber-Lobby kommt (Slag, 2020, 04:25-06:17):

1. Wenn man zwischen 30 und 50 personliche Autos von anderen GTA Spielern
innerhalb eines kurzen Zeitraumes zerstort (Slag, 2020, 04:25-06:17)

2. Wenn man Missionen oder Rennen wahrenddessen verlasst (Slag, 2020, 04:25-
06:17)

3. Wenn Mitspieler einen Spieler melden oder dieser Meldevorgang missbraucht
wird(Slag, 2020, 04:25-06:17)

4. Wenn man von anderen Spielern wahrend einer Mission rausgeschmissen wird.

(Slag, 2020, 04:25-06:17)

Wie diese Disziplinarstrafe genau ablauft, zeigt er in seinem Youtube-Video vom
4.4.2020 ,WAS PASSIERT IN EINER SPIELVERDERBER LOBBY IN GTA ONLINE?!.“ Links
unten erscheint ein Feld worin steht: ,Spielverderber! Du hast das Fahrzeug eines
anderen beschadigt. Benimm dich, sonst...“(Slag, 2020,1:17). Dieser Warnung folgt
prompt der Verweis. Das Spiel zeigt die verbleibende Zeit an, die der Spieler als
Bestrafung in der Lobby bleiben muss. In diesem Fall sind es,,01T23h59m"“(Slag, 2020,
1:17) in Echtzeit. Neben dem Serverwechsel wird der Spieler mit einem weifden spitzen
Hut markiert, dem sogenannten ,Dunce-Cap“(Slag, 2020, 01:50), zu deutsch: Eselshut

oder Eselsmiitze.

Die Spielverderber-Lobby ist ebenfalls eine Welt in der Welt. Diese Lobby sieht zwar aus
wie jede andere Lobby von GTA, nur befinden sich in dieser ausschliefdlich die
Spielverderber. Also jene, die sich nicht an die Regeln des Spiels gehalten haben und den
anderen Spielern so das Spiel verderben. Doch was unterscheidet jetzt die

Spielverderber-Lobby von der regularen Spielwelt in GTA?

In der Spielverderber-Lobby kann man mit seinen GTA-Freunden nicht kommunizieren,
aufder sie sind ebenfalls in der Spielverderber-Lobby gelandet (Slag, 2020, 06:38-06:47).
Der Wechsel von Kopfbedeckungen oder Frisuren sowie Outfits mit einer Miitze ist in
der Spielverderber-Lobby nicht mehr moglich, da der Hut aufbehalten werden muss

(vgl. Slag, 2020).
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Beim ersten Verweis in die Spielverderlobby wird der Spieler zwei Tage verbannt. Doch
mit jedem weiteren Mal, wo die Spielverderberwelt betreten wird, verlangert sich der
Aufenthalt. Die Strafzeit muss nicht online verbracht werden. Das bedeutet die Zeit lauft
weiter auch wenn der Spieler nicht spielt (vgl. Slag, 2020, 06:50-07:35).

Die Spielverderber Lobby ladet dazu ein, als alternatives Spielziel wahrgenommen zu
werden, indem man versucht, méglichst lange und daher moglichst oft in der
Spielverderber Lobby mit ihren Besonderheiten und Ausnahmen zu gelangen und dort
zu Uberleben. Da man als Spieler nichts mehr zu verlieren hat, gestaltet sich ein
Aufenthalt in dieser Welt brutaler wie in der herkdmmlichen GTA-Welt. Man muss eine
Disziplinierungsmafdnahme von Aufden nicht mehr befiirchten, da man sich bereits

mittendrin befindet.

9.2 Skribble -Disziplinierungsmafinahmen von Innen

In ,,GTA" ,PUBG" ,Undertale“ etc. werden die Spieler von den Herstellern oder der
Polizei diszipliniert. Aber wie und warum disziplinieren sich Spieler in Onlinespielen
untereinander? Anders formuliert: Was empfinden die Spieler als Stérung und wie
reagieren sie darauf? Um wahrend eines Onlinespiels den Einsatz von
Disziplinierungsmafdnahmen der Spieler unter sich also ,,von innen“ zu beobachten, fiel
die Wahl auf das Spiel ,Skribble“. Das Onlinespiel ist ein Multiplayer und in seiner
Spielstruktur einfach und leicht nachzuvollziehen. Der Spielablauf sowie dessen
Geschwindigkeit kann gut von nur einer Person beobachtet werden. Um die Spieler zu
beobachten, muss der Beobachter Teil der Spielwelt werden, da sonst ein Rauswurf

durch die Spieler oder des Spiels selbst, bei zu langer Inaktivitat erfolgt.

9.2.1 Spielregeln und Ziel

»Skribble“ ist eine Onlineversion des Spiels Montagsmaler. Es zdhlt zu den Casual Games
(zu deutsch: Gelegenheitsspiel). Gelegenheitsspiele besitzen eine ,einfache
Spielstruktur, flir die kaum eine Eingew6hnungszeit benotigt wird“(vgl. Stegemann, S.
19). Montagsmaler ist ein Spiel, dass mindestens zu zweit gespielt werden muss. Ein
Spieler zeichnet Begriffe und seine Mitspieler miissen diese erraten. In ,Skribble“ erfolgt
das Zeichnen und Raten online im Multiplayermodus. Unter www.skribble.io kann man

einen Charakter gestalten, einen Namen auswahlen und jederzeit ins laufende Spiel
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einsteigen. Ein Spiel besteht aus drei Runden. Danach werden die Punkte der Spieler
gezahlt. Der mit den meisten Punkten gewinnt. Die Regeln sind einfach: Der Begriff muss
in Form von gezeichneten Bildern dargestellt werden. Schreiben ist nicht erlaubt. Auf
www.skribble.io findet das Raten in einem Chat neben dem Zeichenfeld statt. Die
Angebotene Disziplinierungsmafinahme der Hersteller ist der Votekick (vote, zu deutsch:
wahlen, abstimmen; kick, zu deutsch: treten). Dieser kann eingesetzt werden, wenn der
aktuelle Spieler ein Fehlverhalten zeigt. Wenn man mit der Maus iiber das Votekickfeld
fahrt, dann erscheint eine Anweisung: , Votekick the current player if they are
misbehaving“. Der Votekick kann zum Rauswurf fiihren, indem die Mehrheit der Spieler
dafiir stimmt. Es benotigt immer die Mehrheit der Spieler im Raum. Jeder ratende
Spieler kann fiir den aktuellen Zeichner nur einmal wahlen. Alle Spieler konnen sich so

gegenseitig disziplinieren.

10. Ergebnisse

10.1 Literaturrecherche - Uber Ordnungsverhiltnisse und die Rolle der Disziplin

Gewdhnliche Welt

Abbildung3: Gegeniiberstellung (in Anlehnung an Huizinga,(2011) und Thoma (2018) )
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Thoma (2018) definiert die Verbindung von Ordnung und Stérung als wechselseitiges
Verhaltnis. Seine politisch philosophische Betrachtung gleicht Huizingas (2011)
Zauberkreis. Beide verorten den Storenfried (Spielverderber, Falschspieler) zwischen
der Spielwelt und der gewohnlichen Welt oder platzieren ihn in der Mitte der Ordnung
[Abbildung 3]. Caillois (2012) wiederspricht teilweise Huizingas (2011) Definition des
Spiels und argumentiert mit dem materiellen Nutzen des Gewinnspiels. Er bricht
Huizingas (2011) Zauberkreis auf. Thomi(2018) definiert diese Offnungen als
Schwellen und beschreibt sie als Verhandlungsorte, wo die Machthaber auf den
Storenfried treffen. Der Storenfried wird zum Schwellenwesen. Maus
Quantifizierungsbeispiel, das Social Credit Systems in China, zeigt auf, dass sich das
Verhaltnis von Ordnung und Stérung durch technologische Entwicklungen und der
Digitalisierung verdandert, neue Hierarchien und Werte festlegt. Den Begriff Disziplin
leitet Foucault (2019) von den Kontrollmethoden ab. Die Aufgabe der Disziplin liegt in
der Organisation der Ordnung. Disziplinierungsmafinahmen sind Handlungen die dazu
dienen eine verlorene Ordnung wiederherzustellen oder eine bereits vorhandene zu

erhalten. Die Disziplinarstrafe verhilft der Ordnung zu Respekt.

10.2 Videorecherche - Diszipliniert werden

Flinf Spiele wurden mit Hilfe von Lets Play-Videos und Playthroughs untersucht: ,Red
Dead Redemption 2, ,Dev Tycoon, ,Undertale“, ,Donkey Kong 64“ und ,Grand Theft
Auto“(GTA).

In ,Read Dead Redemption®, , Dev Tycoon®, ,Donkey Kong 64“ und ,,GTA" erfolgt die
Disziplinierung von den Spieleherstellern. In allen Beispielen ist die
Disziplinarmafdnahme eine Reaktion auf einen Regelverstof3. Cheaten, Hacken oder
Cracken fiihrt in allen Beispielen zu Disziplinierungsmafdnahmen. In den genannten
Beispielen erfolgt die Disziplinierung zwar von Aufden aber die Disziplinarstrafe vollzog
sich innerhalb der Spielwelt. Storenfriede werden verbannt, beschimpft, markiert, der
Individualitat beraubt, zum Abschuss frei gegeben entlarvt oder die Spielwelt zur Ganze
zerstort. Meine Analyse zeigt, dass sich die Disziplinierungsmafdnahmen mit der
Offentlichkeit, also der Reichweite der Spielwelt verschirfen, denn nur ,GTA“ wird im
Multiplayer als Open World Game tibers World Wide Web gespielt. Anderen genannten
Spiele werden online im Singelplayer - Modus oder mit anderen Spielern tiber eine

alternative Verbindung gespielt.
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10.3 Reagieren auf und Wahrnehmen von Stérungen

Durch eine teilnehmende Beobachtung im Onlinespiele ,Skribble“ kann die Frage nach
dem Disziplinierungsverhalten der Spieler untereinander und der Wahrnehmung von

Storungen beantwortet werden.

Storung im Spiel Reaktion der Spieler

Regelverstof3

Spieler kopiert ein Bild ins Zeichenfeld
(,Hackmode)

Mitspieler raten weiter
Mitspieler sind neugierig wie so ein Hack
funktioniert.

Spieler schreibt Mitspieler raten weiter
Votekickeinsatz
Unterbrechung/Verzogerung
Votekick Einsatz

Spieler zeichnet nicht Mitspieler fordern zum Votekick auf
Mitspieler fordern zum Zeichnen auf

Mitspieler schimpfen

Spieler zeichnet langsam

Votekick Einsatz
Mitspieler schimpfen

Spieler zeichnet nicht
zufriedenstellend

Mitspieler schimpfen
Votekick Einsatz

System konfiguriert sich (Spiel wird

Spieler warnen sich gegenseitig

neu gestartet)

Abbildung4: Stérungen und Reaktion im Onlinespiel Skribble (Eigene Darstellung)

Nach dem Beschimpfen und Auffordern zum Zeichnen im Chatfenster wird der Votekick
zur Wiederherstellung der Spielordnung eingesetzt. Neben dem Einsatz dieser
Disziplinierungsmafdnahme bei Spielern die nicht zeichnen, langsam zeichnen, nicht
zufriedenstellend zeichnen oder schreiben, wird der angebotene Votekick auch ohne

beobachtbaren Grund eingesetzt. Eine weitere Disziplinierungsmafdnahme ist der
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Rauswurf nach langerer Inaktivitat. Dies geschieht automatisch, ohne Abstimmung der
Spieler. Regelverstof3e werden im Verhaltnis zu Spielunterbrechungen oder
Verzogerungen weniger als Storung empfunden. Das zeigt sich in den Reaktionen auf
das Schreiben. Schreiben ist laut Spielregeln verboten. Im Spiel wird auf diese Storung
zwar mit dem Votekick reagiert aber dieser fiihrt nie zum Rauswurf. Beim ,nicht
Zeichnen” fiihrt er jedes Mal zum Rauswurf. Hier passt die Ausgangsdefinition von
Storungen fiir die Beobachtung nicht mit der Wahrnehmung der Spielenden {liberein. Die
Spielenden raten weiter und empfinden das Schreiben nicht als Stérung. Ebenso beim
Reinkopieren von Bildern. Hier wird nicht gezeichnet, sondern mit Hilfe eines Hacks ein
Bild ins Zeichenfeld eingefiigt, das sich langsam und Schicht fiir Schicht aufbaut. Die
Reaktionen darauf verweisen auf eine vorhandene Neugierde und Uberraschung. Einige

Mitspieler raten weiter. Eine Disziplinierungsmafdnahme wird nicht angewendet.

Die Teilnehmende Beobachtung im Onlinespiel ,Skribble“ zeigt, dass Unterbrechungen,
Verzogerungen (dazu zahlt auch die Unfahigkeit zum Zeichnen) und Regelverstéfie von
den Spielern als storend empfunden werden und Stérungen nicht automatisch negativ
behaftet sind. Sie sind ambivalent. Die Wahrnehmung von Stérungen ist wie die

Reaktion auf eine Stérung individuell.

11. Diskussion

Was bedeuten nun die Ergebnisse meiner Untersuchungen fiir die Frage nach dem
Verhaltnis von Ordnung und Stérung in Onlinespielen? Wie hangt die Veranderung der
Beziehung zwischen Spielwelt und gewohnlicher Welt damit zusammen? Und wie
organisiert die Disziplinierungsmafdnahme die Ordnung der Verhaltnisse

untereinander?

11.1 Verschiebung von zeitlichen und raumlichen Grenzen

Ein neues Verhaltnis von Ordnung und Stérung, Spielwelt und Umwelt ist in
Onlinespielen auf technische Entwicklungen wie dem Computer, das Internet und der

aktiven Teilnahme aller Mitspieler zuriickzufiihren. Das Word Wide Web verandert die

Reichweite, Dauer und den Nutzen des Spiels. Ein Onlinespiel im Multiplayer tibers
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Internet erzielt die grofite Reichweite. Spieler aus allen Landern treffen sich im
Onlinespiel, dass rund um die Uhr besucht und verlassen werden kann.

Die raumlichen und zeitlichen Grenzen verschieben sich im Onlinespiel. Eine
wechselseitige Verbindung beider Ordnungen zeigt sich im materiellen, im

immateriellen und ideellen Nutzen der Welten untereinander.

11.2 Verbindungen - Materieller, immaterieller und ideeller Nutzen

Gliicksspiele und sportliche Wettkdmpfe verbanden bereits beide Welten durch den
Nutzen bevor das Internet erfunden wurde. Spielhandlungen im Onlinespiel fithren in
der gewohnlichen Welt zu materiellem Nutzen und umgekehrt. Hier verstarkt sich eine
bereits vorhandene Verbindung vor dem Internet. Neben dem materiellen Nutzen wie
Geld produzieren Onlinespiele Daten. Daten sind Informationen tiber die Spieler. Je
mehr Daten man sammelt, desto mehr Wissen, Macht und Kontrolle verfligt man tiber
die Spielwelt und deren Ordnung. Je mehr Informationen man sammelt, desto leichter
lassen sich die Spieler und ihr Verhalten manipulieren. Daten werden durch
Spekulationen zu Geld. So fiihrt der immaterielle zum materiellen Nutzen und ldsst eine
weitere Verbindung entstehen. In Onlinespielen wird nicht nur Geld und Daten
produziert, sondern auch der Status des Spielers. Vor allem in Open World Games im
Multiplayer wird reales Geld fiir digitale Werte wie ein hoheres Level oder Spielgeld
ausgegeben. Hier investiert der Spieler in einen immateriellen, einen ideellen Nutzen.
Der Spieler bezahlt fiir die Arbeit anderer Spieler und erbeutet sich so einen Status und
den damit verbundenen Vorteilen im Spiel. Die Bedeutung der Spielwelt nimmt zu und
verbindet sich so mit der gewohnlichen Welt. Der ideelle Nutzen kann ebenfalls in einen
materiellen Nutzen umgewandelt werden, indem der gekaufte Status weiter verkauft
wird. Der Zauberkreis bricht auf, wenn reales Geld in die Spielwelt dringt und der

erkaufte Status zu mehr Anerkennung fiihrt. Hier vollzieht sich die dritte Verbindung.

11.3 Die Organisation der Disziplinierungsmafdnahme innerhalb der Verhaltnisse

In analogen Spielen werden Verlierer markiert, aus dem Spiel geworfen oder mit Folter
bestraft. Aber nicht die Falschspieler und Spielverderber. Hier lassen sich nur vereinzelt
Disziplinierungsmafdnahmen in den Spielregeln finden. Durch den Vergleich der

Disziplinierungsmafdnahmen von analogen Spielen und Onlinespielen fallt auf, dass sich
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die Rolle der Disziplinarstrafe mit der Offentlichkeit der Spielwelt verandert. Der
Zauberkreis bricht auf und lasst die gewohnliche Welt herein und die Spielwelt hinaus.
Je mehr das Spiel den privaten Raum verlasst, je 6ffentlicher sich ein Spiel gestaltet und
mehrere Spieler und andere Protagonisten daran teilnehmen, desto eher werden
Disziplinierungsmafdnahmen angewendet, um die Ordnung zu erhalten. An der
Intensitat, der Haufigkeit oder dem Vorhandensein von Disziplinierungsmafinahmen
lasst sich ablesen, wie intensiv sich die Verbindung von gewohnlicher Welt und
Spielwelt im Onlinespiel gestaltet.

Chinas Social-High Score System erinnert an ein Onlinespiel, wo mit Pluspunkten
belohnt oder mit Punktabzug diszipliniert wird. Die gew6hnliche Welt wirkt wie eine
Spielwelt der das lebendige Wesen, der Witz, die Unvernunft des Spiels zur Ganze

genommen wurde. Das Gertist der Vermessung und Bewertung bleibt bestehen.

12. Das Verhiltnismodell des Onlinespiels

DisziplinierungsmaBnahme
von Aulen

DisziplinierungsmaRnahme
von Aullen

DisziplinierungsmaBnahme
von Innen

Abbildung 5: Verhaltnismodel des Onlinespiels im Multiplayer(Eigene Darstellung)

34



Das Onlinespiel setzt sich aus der Verbindung der Spielwelt und der gewohnlichen Welt
zusammen. In beiden Welten, egal ob am Rand (Grenze) der Spielwelt oder in der Mitte
verortet, gibt es Storenfriede. Spielverderber oder Hacker rauben die Illusion,
Falschspieler und Cheater tricksen zu ihrem eigenen Vorteil. Sie alle sind ambivalent

und werden unterschiedlich wahrgenommen und bewertet.

Beide Welten besitzen eine Ordnung, die durch Regeln definiert ist. Die Reichweite der
Ordnung, die Grenze der Spielwelt wird durch die Reichweite der Macht bestimmt. An
der Schwelle treffen beide Ordnungen aufeinander. Dieser Verhandlungsort ist ein
Eingang. Eine Schwelle, die im Gegensatz zur Grenze niedrig genug ist um tiberschritten
zu werden. Hier wird zwischen den Machthabern der Ordnungen verhandelt. Eine
Verbindung entsteht, wenn die Verhandlungen abgeschlossen und eine neue Ordnung
definiert ist. Der Storenfried tritt iiber die Schwelle. Er bleibt auch im Onlinespiel ein
Schwellenwesen. Stérenfriede hinterfragen, unterbrechen, verhindern und behindern
die bestehende Ordnung und beeinflussen so mafdgeblich die Veranderung der

Verhaltnisse.

Das Onlinespiel besitzt eine Grenze. Sie verweist auf das immaterielle lebendige Wesen,
den Witz des Spiels. Trotz der vielen Verbindungen mit der gewohnlichen Welt bleibt es
im Onlinespiel erhalten. Disziplinierungsmaftnahmen dokumentieren die Offentlichkeit
und stehen in Beziehung zu den Verbindungen: den immateriellen (IMN), materiellen
(MN) und ideellen Nutzen (IDN). Disziplinierungsmafinahmen wirken von innen nach

aufden und innerhalb der Spielwelt.

Das vorliegende Verhaltnismodel stellt eine Momentaufnahme dar und ist nicht
endgiiltig. Im Hinblick auf die fortschreitende Entwicklung von neuen Technologien, der
Digitalisierung und dem Trend zur Quantifizierung besteht noch ein grofdes Potenzial fiir
Schwellen und Verbindungen. Verbindungen und Storenfriede verandern das Verhaltnis
von Ordnung und Stérung, Spielwelt und gewohnlicher Welt laufend. Und somit auch

das Onlinespiel.
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13. Nachwort

Durch das Virus Covid-19 und der vorherrschenden Ausnahmesituation in Osterreich
habe ich wieder zu spielen begonnen. Uber das Verhiltnis von Ordnung und Stérung in
Onlinespiele zu schreiben, geschah wegen der haufigen Storungen meiner
Alltagsordnung. Storungen empfand ich vor dieser Arbeit als etwas Negatives. Sie
fiihrten zu erzwungenen Pausen, die mich immer wieder dazu zwangen, mich zu
motivieren und meinen Arbeitsrhythmus wieder zu finden. Jetzt betrachte ich die Pause,
den Zeitvertreib als Teil der Arbeit und begegne der Storung mit spielerischer

Neugierde.

Mein Forschungsthema offenbart sich als viel zu komplex, als dass eine Bachelorarbeit
in ihrem Umfang gentigt, alle Details zu erlautern. Die vorliegende Untersuchung ist der
Versuch, einen Uberblick zu definieren und darzustellen. Genau hier lag die grof3te
Herausforderung: etwas Komplexes mit einfachen Worten zu erklaren ohne komplexe
Mechanismen zu verfremden - daran schliefdt sich der Ausblick, die hier skizzierte

Forschung in weiteren Arbeiten zu vertiefen.

Das, was das Spiel ausmacht kann nicht gemessen werden, weil sich das lebendige
Wesen des Spiels, dem Verstand und der Logik nicht unterordnet. Das Wesen des
Onlinespiels kann nicht gedacht und somit nicht geschrieben werden. Es will gespielt
und erlebt werden. Also lassen Sie uns nicht aufhéren zu spielen, damit es in einer Welt
der Scores und Rankings weiterhin ein klein wenig magisch bleibt.
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4.4.2020, abgerufen am 21.04.2020 um 15:23

-Xerenox (a2016), Battlefield 4 - EPIC THE INVISIBLE KILLER PC+PS4+XBOX1 GLITCH |
BF4 Glitch [HD+], https://www.youtube.com/watch?v=rW6é6nZpQTLOU, veroffentlicht
am 24.1.2020, abgerufen am 24. 04 2020 um 08:08

-Xerenox(2016), Battlefield 4- NEW EPIC GODMODE & INVISIBLE GLITCH!!
PC+PS4+XBOX1 GLITCH | BF4 Glitch [HD+], www.youtube.com,
https://www.youtube.com/watch?v=zjS2j14Ts0o, veroffentlicht am 14.10.2016,
abgerufen am 26.4.2020, 07:22
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Anhang

Beobachtungsprotokoll 1

Methode: Teilnehmende Beobachtung

Datum: 19.04.2020

Dauer der Beobachtung: 01:05:28

Beobachtungsgegenstand: Storungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler auf

diese.

Spiel: www.skribble.io (Onlinespiel im Multiplayer)

Beobachterin: Stefanie Salzburger

Beobachtungwerkzeug: Laptop mit Quicktimeplayer (Bildschirmaufnahmemodus)
Spielregeln: Ziel des Spiels ist es, gezeichnete Begriffe zu erraten und so Punkte zu
sammeln. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Angebotene Disziplinierungsmafinahme des Spiels: Votekick

Zeitangabe Storung Reaktion Interpretation
00:02:39 SpielerIn zeichnet Mitspielerlnnen Schreiben wird
und schreibt raten nicht als
Regelverstof3
empfunden.
00:07:08 Tippen von Mitspielerlnnen Wirkt wahllos.
Buchstaben raten

(Bsp: dlcivnirnb)

00:09:45 SpielerIn zeichnet 5/5 Votekicks Spielerin fliegt aus
nicht. —>Rauswurf dem Spiel.
00:10:17 SpielerIn schreibt
nur 2/4 Votekicks
00:13:56 SpielerIn schreibt

40



00:17:17

00:24:34

00:25:00

00:27:48

00:28:23

und zeichnet.

SpielerIn zeichnet

nicht gut genug

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn schreibt

SpielerIn zeichnet

und schreibt

Spieler schreibt

und zeichnet

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen
raten

Votekick

Mitspielerlnnen
raten
Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten
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Beobachtungsprotokoll 2

Methode: Teilnehmende Beobachtung

Datum: 08.04.2020

Dauer der Beobachtung: 01:17:30

Beobachtungsgegenstand: Storungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler auf

diese.

Spiel: www.skribble.io (Onlinespiel im Multiplayer)

Beobachterin: Stefanie Salzburger

Beobachtungwerkzeug: Laptop mit Quicktimeplayer (Bildschirmaufnahmemodus)

Spielregeln: Ziel des Spiels ist es, gezeichnete Begriffe zu erraten und so Punkte zu

sammeln. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Angebotene Disziplinierungsmafinahme des Spiels: Votekick

Zeitangabe Storung Reaktion Interpretation
00:04:50 SpielerIn schreibt Mitspielerlnnen SpielerIn wird
00:02:44 im Chat: antworten( Bsp: beschimpft weil er
00:03:16 (I'm nacked in the | whats up with this oder sie wirres

mirror, i am foot, wtf?) Zeug schreibt, das
dancing, nacked nicht zum Spiel
two, try it, to some gehort. Macht erst
funk musik, i'm die Reaktion auf die
dancing totaly Beschimpfung die
00:05:08 nacked) Spielerln 3 Votekicks von Storung aus?
zeichnet wenn MitspielerInnen, Kein
sie/er dran ist. Rauswurf da zu
wenige Votes.
00:08:24 SpielerIn zeichnet 5/5 Votekicks
nicht - Rauswurf
00:10:28 SpielerIn zeichnet | Mitspielerlnnen Mitspielerlnnen
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00:25:15

00:31:00

00:43:01

00:43:21

00:47:14

nicht und kopiert
ein Bild ins

Zeichenfeld.

SpielerIn zeichnet

nicht

SpielerIn zeichnet

nicht

SpielerIn zeichnet
nicht sofort wenn

sie dran ist.

SpielerIn zeichnet
nicht sofort wenn

sie dran ist.

SpielerIn schreibt

reagieren
unterschiedliche(
ohhhbh, straight,
hacker, How do you
do that, kick, HOW, I
asked yo to kick

3/4 Votekicks,
Mitspieler fordern auf
zu voten(kick him)

4 /4 Votekicks

- Rauswurf
MitspielerIn fordert
auf zum
Zeichnen(draw)

2/2 Votekicks

- Rauswurf

1 Votekick
Kein Rauswurf, zu

wenige Votes

2 Votekicks
Kein Rauswurf da zu

wenige Votes.

2 Votekicks

fragen neugierig
nach wie er oder sie
das macht. Manche
fordern zum
Votekick auf.
Warum voten sie

nicht selbst?

Mitspieler fordern
sich gegenseitig auf

zu kicken.

SpielerIn wird zum
zeichnen
aufgefordert. Keine
Reaktion daher
wird sie/er
rausgeworfen.
Stort die
Verzogerung den
Rhythmus oder
glauben die
Mitspielerlnnen,
dass nicht

gezeichnet wird?
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00:50:00

00:52:23

00:54:54

01:04:42

SpielerIn zeichnet

nicht

SpielerIn schreibt
einzelne
Buchstaben im Chat
(grtgtytrsgtr,

haaaaaaaaaa)

SpielerIn zeichnet

nicht

SpielerIn kopiert
Bild ins Zeichenfeld

und zeichnet nicht

Kein Rauswurf da zu

wenige Votes.

Mitspielerlnnen
fordern zum
Zeichnen auf (draw
lol, hey renom u

gonna draw)

MitspielerInnen raten

weiter

4 Votekicks, Kein
Rasuwurf da zu
wenige voten.
Mitspieler fordern
zum Votekick auf(

VOTEKICK, Dreaw)

MitspierlerInnen
raten,
Mitspielerlnnen
antworten(dashboard

why you can do that?)

Kein Votekick!

Keine Reaktion die
auf eine
wahrgenommene

Storung hinweist.

Neugierige
Nachfrage! Keine

Antwort

00:57:41 Votekick ohne ersichtlichen Grund
00:04:18 Votekick ohne ersichtlichen Grund
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Beobachtungsprotokoll 3

Methode: Teilnehmende Beobachtung

Datum: 12.04.2020

Dauer der Beobachtung: 02:04:23

Beobachtungsgegenstand: Storungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler auf

diese.

Spiel: www.skribble.io (Onlinespiel im Multiplayer)

Beobachterin: Stefanie Salzburger

Beobachtungwerkzeug: Laptop mit Quicktimeplayer (Bildschirmaufnahmemodus)

Spielregeln: Ziel des Spiels ist es, gezeichnete Begriffe zu erraten und so Punkte zu

sammeln. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Angebotene Disziplinierungsmafinahme des Spiels: Votekick

Zeitangabe Storung Reaktion Interpretation
00:04:49 SpielerIn zeichnet MitspielerInnen raten | Wirkt so als wiirde
und schreibt weiter es niemanden
storen.
00:16:37 SpielerIn zeichnet 3/3 Votekicks
nicht - Rauswurf
00:48:53 SpielerIn schreibt MitspielerInnen raten | Wird nicht als
Storung
wahrgenommen,

trotz Regelverstof3.
Weil es nicht den
Rhythmus stort?
Und jeder so
schnell an viele
Punkte kommt, daa
esso leichter fallt

den Begriff zu
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00:58:29

01:00:18

01:00:49

01:16:07

01:54:14

SpielerIn zeichnet
,Kritzelkratzel” und
hort dann auf zu

zeichnen.

SpielerIn schreibt
im Chat
Buchstaben(f)

untereinander.

SpielerIn
beschimpft

MitspielerInnen.

SpielerIn zeichnet
fiir einen/eine
Mitspielerln zu
schlecht. (Spasst
wie schlecht kann

man zeichnen)

SpielerIn zeichnet

nicht

5/5 Votekicks
- Rauswurf

Mitspielerin

MitspielerInnen raten

weiter

Mitspielerlnnen

antworten(wtf,

277777

Eine MitspielerIn
antwortet(bitte keine

Beleidigungen guys)

1Votekick
Zu wenige Votes fiir

einen Rauswurf.

5/5 Votekicks

- Rauswurf

schimpft(Hurensohn).

erraten?
Ausdruck von

Arger.

Wird nicht als
Storung
empfunden,
warum? Weil der
Chat nur

Nebensache ist?

SpielerIn bittet
darum, sich nicht
gegenseitig zu
Beleidigen. Wird
das Schimpfen als
Storung

empfunden?
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Beobachtungsprotokoll 4

Methode: Teilnehmende Beobachtung

Datum: 14.04.2020

Dauer der Beobachtung: 45:57

Beobachtungsgegenstand: Storungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler auf
diese.

Spiel: www.skribble.io (Onlinespiel im Multiplayer)

Beobachterin: Stefanie Salzburger

Beobachtungwerkzeug: Laptop mit Quicktimeplayer (Bildschirmaufnahmemodus)
Spielregeln: Ziel des Spiels ist es, gezeichnete Begriffe zu erraten und so Punkte zu
sammeln. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Angebotene Disziplinierungsmafinahme des Spiels: Votekick

Zeitangabe Storung Reaktion Interpretation
10:12 SpielerIn zeichnet 4 /4 Votekicks Ist das Demokratie?
nicht - Rauswurf
15:43 SpielerIn schreibt 1 Votekick Zu wenige Votes
Zu wenige Votes daher kein
daher kein Rauswurf.
Rauswurf.
18:15 SpielerIn zeichnet 2/2 Votekicks
nicht - Rauswurf
38:50 SpielerIn schreibt Mitspielerlnnen
und zeichnet raten

15:49 Votekick ohne ersichtlichen Grund
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Beobachtungsprotokoll 5

Methode: Teilnehmende Beobachtung

Datum: 15.04.2020

Dauer der Beobachtung: 01:08:49

Beobachtungsgegenstand: Storungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler auf

diese.

Spiel: www.skribble.io (Onlinespiel im Multiplayer)

Beobachterin: Stefanie Salzburger

Beobachtungwerkzeug: Laptop mit Quicktimeplayer (Bildschirmaufnahmemodus)

Spielregeln: Ziel des Spiels ist es, gezeichnete Begriffe zu erraten und so Punkte zu

sammeln. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Angebotene Disziplinierungsmafinahme des Spiels: Votekick

Zeitangabe Storung Reaktion Interpretation
00:05:00 SpielerIn zeichnet 2 Votekicks Ungeduld der
nicht unmittelbar Kein Rauswurf da MitspielerInnen?
wenn sie dran ist. zZu wenige Stimmen | Stort den
dafiir abgegeben Spielrythmus oder
wurden man geht davon
aus, dass der oder
die Jenige nicht
zeichnen wird.
00:07:23 Spielerin schreibt Mitspielerlnnen Vielleicht sind die
und zeichnet raten Regeln nicht allen
bekannt? Oder weil
Spielerin schreibt Mitspielerlnnen jeder Punkte
und zeichnet raten erhalt? Verstof3
gegen Spielregeln
bedeutet nicht

automatisch eine
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00:14:24

00:15:41

00:16:37

00:21:31

00:23:00

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn zeichnet

nicht

SpielerIn zeichnet

nicht

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten

1 Votekick
SpielerIn fordert
andere
Mitspielerlnnen auf
ebenfalls zu Voten
(der mensch
mochte nicht
malen)

2 weitere Votekicks
folgen. Kein
Rauswurf da zu
wenige dafilr

stimmen.

2 Votekicks

Kein Rauswurf, da
Zu wenige Stimmen
abgegeben werden(
sorry, die runde ist
voll von bots, ich

klink mich aus).

Storung.

Spielerin zu lange
inaktiv, deshalb

fliegt sie/er raus.

Bots storen weil sie

nicht mitspielen.
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00:27:31

00:29:22

00:31:15

00:42:38

00:50:12

00:53:00

00:57:51

SpielerIn zeichnet

nicht

SpielerIn schreibt

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn zeichnet
und beschimpft

andere.

Hinweis vom Spiel:

Server will restart
in about 60

seconds!

SpielerIn zeichnet

nicht

SpielerIn schreibt

und zeichnet

Mitspielerinlnnen

raten

2/5 Votekicks
Kein Rauswurf,da
zu wenige dafiir

stimmen.

Mitspielerlnnen
raten und geben

Tipps.

Mitspielerlnnen
raten und
antworten

(Okkkkkk.)

SpielerIn weist
daraufhin(Wir
werden gleich alle
aus der Gruppe

geschmissen).

2/2 Votekicks

- Rauswurf

Mitspielerlnnen

raten

Das Spiel lauft
weiter aber das
schimpfen stort die
SpielerInnen?
Storungen die den
Spielfluss nicht
unterbrechen aber
trotzdem storen.
Das Spiel startet
sich neu und warnt
60 Sekunden
vorher die
Mitspieler. Nach 30
Sekunden erinnert

es nochmal daran.

00:57:15: Votekick ohne ersichtlichen Grund
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Beobachtungsprotokoll 6

Methode: Teilnehmende Beobachtung

Datum: 16.04.2020

Dauer der Beobachtung: 55:03

Beobachtungsgegenstand: Storungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler auf

diese.

Spiel: www.skribble.io (Onlinespiel im Multiplayer)

Beobachterin: Stefanie Salzburger

Beobachtungwerkzeug: Laptop mit Quicktimeplayer (Bildschirmaufnahmemodus)

Spielregeln: Ziel des Spiels ist es, gezeichnete Begriffe zu erraten und so Punkte zu

sammeln. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Angebotene Disziplinierungsmafinahme des Spiels: Votekick

Zeitangabe Storung Reaktion Interpretation
17:35 SpielerIn zeichnet 5/5 Votekicks
nicht - Rauswurf
19:56 SpielerIn schreibt Mitspielerlnnen
raten
25:27 SpielerIn schreibt Mitspielerlnnen
raten
28:02 SpielerIn zeichnet 3 Votekicks
nicht - Kein Rauswurf
34:21 SpielerIn zeichnet 5/5 Votekicks

nicht

- Rauswurf
Mitspielerlnnen
fordern zum Voten

auf (KICK!)
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40:15 SpielerIn schreibt

51:24 SpielerIn schreibt

1 Votekick
Mitspielerlnnen
fordern zum Voten

auf(KICK!)

Mitspielerlnnen

raten

22:47 Votekick ohne ersichtlichen Grund.
40:26 Votekick ohne ersichtlichen Grund.
51:16 Votekick ohne ersichtlichen Grund.
50:03 Votekick ohne ersichtlichen Grund.
47:51 Votekick ohne ersichtlichen Grund.
40:21 Votekick ohne ersichtlichen Grund.
52:52 Votekick ohne ersichtlichen Grund.
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Beobachtungsprotokoll 7

Methode: Teilnehmende Beobachtung

Datum: 17:04.2020

Dauer der Beobachtung: 57:50

Beobachtungsgegenstand: Storungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler auf
diese.

Spiel: www.skribble.io (Onlinespiel im Multiplayer)

Beobachterin: Stefanie Salzburger

Beobachtungwerkzeug: Laptop mit Quicktimeplayer (Bildschirmaufnahmemodus)
Spielregeln: Ziel des Spiels ist es, gezeichnete Begriffe zu erraten und so Punkte zu
sammeln. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Angebotene Disziplinierungsmafinahme des Spiels: Votekick

Zeitangabe Storung Reaktion Interpretation
02:35 SpielerIn zeichnet 2/2 Votekicks Storung des
nicht - Rauswurf Spielablaufes
(Rhythmus wird

unterbrochen und

die Spannung

verhindert)

07:36 SpielerIn schreibt Mitspielerlnnen
raten

09:37 SpielerIn schreibt Mitspielerlnnen
und zeichnet raten

10:25 SpielerIn schreibt Mitspielerlnnen
und zeichnet raten

11:37 SpielerIn schreibt Mitspielerlnnen
und zeichnet raten

53



15:07

18:51

31:38

24:00

44:40

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn zeichnet

und schreibt

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten

20:37 Votekick ohne ersichtlichen Grund
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Beobachtungsprotokoll 8

Methode: Teilnehmende Beobachtung

Datum: 19.04.2020

Dauer der Beobachtung: 01:05:28

Beobachtungsgegenstand: Storungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler auf
diese.

Spiel: www.skribble.io (Onlinespiel im Multiplayer)

Beobachterin: Stefanie Salzburger

Beobachtungwerkzeug: Laptop mit Quicktimeplayer (Bildschirmaufnahmemodus)
Spielregeln: Ziel des Spiels ist es, gezeichnete Begriffe zu erraten und so Punkte zu
sammeln. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Angebotene Disziplinierungsmafinahme des Spiels: Votekick

Zeitangabe Storung Reaktion Interpretation/Notiz
00:02:39 SpielerIn zeichnet Mitspielerlnnen Schreiben wird
und schreibt raten nicht als
Regelverstof3
empfunden.
00:07:08 Tippen von Mitspielerlnnen Wirkt wahllos.
Buchstaben raten

(Bsp: dlcivnirnb)

00:09:45 SpielerIn zeichnet 5/5 Votekicks

nicht. - Rauswurf
00:10:17 SpielerIn schreibt

nur 2/4 Votekicks
00:13:56 SpielerIn schreibt

und zeichnet. Mitspielerlnnen
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00:24:34

00:25:00

00:27:48

00:28:23

00:33:46

00:38:17

00:41:45

00:45:58

00:46:00

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn schreibt

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn schreibt

und zeichnet

SpielerIn zeichnet

und schreibt

SpielerIn schreibt

und zeichnet

SpielerIn schreibt

und zeichnet

Spierlin sagt das
alle live auf
Youtube sind, da
er/sie alles

aufnimmt.

SpielerIn schreibt
seinen/ihren

Youtube-Namen.

raten
Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten
Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerlnnen

raten

3/3 Votekicks

- Rauswurf

Text der nicht zum
Spiel gehort: Text
erklart nicht die

Zeichnung.

Wird als Storung
wargenommen. Da
der Text nicht den

Begriff erklart.
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01:01:26

SpielerIn schreibt:
heil hitler, ihr
juden, fick dich

Aufforderung zum
Ruhe geben (Chill
mal kleiner)und
zZum gemeinsamen
Votekick (den
kicken wir gleich
den Fufdlecker)

4 /4 Votekicks

- Rauswurf

SpielerIn beschimpft
andere.

Nach dem Rauswurf
meinte ein/e
weiterer Spielerin:

nnicht nett

00:34: 23 Votekick ohne Grund
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Beobachtungsprotokoll 9

Methode: Teilnehmende Beobachtung

Datum: 19.04.2020

Dauer der Beobachtung: 12:50

Beobachtungsgegenstand: Storungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler auf

diese.

Spiel: www.skribble.io (Onlinespiel im Multiplayer)

Beobachterin: Stefanie Salzburger

Beobachtungwerkzeug: Laptop mit Quicktimeplayer (Bildschirmaufnahmemodus)

Spielregeln: Ziel des Spiels ist es, gezeichnete Begriffe zu erraten und so Punkte zu

sammeln. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat gewinnt.

Angebotene Disziplinierungsmafinahme des Spiels: Votekick

Zeitangabe Storung Reaktion Interpretation
00:03 SpielerIn zeichnet Mitspielerlnnen Mitspielerlnnen
nicht sondern antworten (nice, sind neugierig und
kopiert ein Bild ins | haha, uberrascht, freuen
Zeichenfeld. aalleeees kklaar, sich dariiber. Wird
freut sich schon). nicht als negative
Storung
wargenommen?
Sind alle Stérungen
negativ?
»2Hacker“ kiindigt
03:37 Spielerin schreibt Mitspielerlnnen nachsten Hack an.
raten
04:00 SpielerIn zeichnet 3/3 Votekicks
nicht - Rauswurf
04:33 SpielerIn zeichnet 3/3 Votekicks
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06:07

10:48

nicht

SpielerIn zeichnet
sich sondern
kopiert ein Bild ins

Zeichenfeld.

SpielerIn zeichnet

nicht

- Rauswurf

Mitspierln
antwortet(Wie geil,

wie geht sowas)

5/5 Votekicks

- Rauswurf

Mitsspielerln ist
neugierig und will
verstehen wie es

funktioniert.

Der oder die
»SpielerIn“
PEDAAAA ist ein
Bot. Und wird in
dieser Spiellobby
immer gekickt
wenn er dran ist.
Bots erkennt man
daran, dass sie
zwar gekickt
werden konnen
aber kein Rauswurf
erfolgt. Daher muss
der Bot immer
wieder wenn er
dran ist gekickt
werden damit das
Spiel weiter
gespielt werden

kann.
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Beobachtungsprotokoll 10

Methode: Teilnehmende Beobachtung

Datum: 16.04.2020

Dauer der Beobachtung: 50:05

Beobachtungsgegenstand: Storungen im Spielablauf und die Reaktion der Mitspieler auf
diese.

Spiel: www.skribble.io (Onlinespiel im Multiplayer)

Beobachterin: Stefanie Salzburger

Beobachtungwerkzeug: Laptop mit Quicktimeplayer (Bildschirmaufnahmemodus)
Spielregeln: Ziel des Spiels ist es, gezeichnete Begriffe zu erraten und so Punkte zu
sammeln. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat gewinnt.

Angebotene Disziplinierungsmafinahme des Spiels: Votekick

Zeitangabe Storung Reaktion Interpretation
02:11 SpielerIn zeichnet 5/5 Votekicks SpielerIn wird
nicht - Rauswurf gekickt aber fliegt
nicht aus dem
07:59 SpielerIn zeichnet 5/5 Votekicks Spiel> Bot
nicht - Rauswurf
11:32 SpielerIn schreibt Mitspielerlnnen
und zeichnet raten
12:30 Spielerin zeichnet 3/3 Votekicks Bot
nicht - Rauswurf
18:20 SpielerIn schreibt Mitspielerlnnen
raten
18:36 SpielerIn zeichnet 4 /4 Votekicks Bot
nicht - Rauswurf
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26:45

31:17

40:30

45:11

SpielerIn zeichnet

nicht

Spielerin schreibt
und zeichnet
SpielerIn
entschuldigt sich
dafiir (Sry kann ned

malen)

SpielerIn schreibt

und zeichnet

SpielerIn schreibt
im Chat nur in

Grofdbuchstaben

5/5 Votekicks

->Rauswurf

Mitspielerlnnen
raten

Mitspielerlnnen
antworten( alles

gut, ok)

Mitspielerlnnen

raten

Mitspielerln fordert
auf die
Grofdschreibtaste
auszuschalten(Alter
mach deine scheifs

Caps aus!)

Bot

Mitspielerin
schimpft.

Wird hier etwas als
Storung empfunden
das keinen
Regelbruch
bedeutet? Erfiillt es
nicht die
Erwartungen und
wird def3halb zur

Storung?
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