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Bewegte Bilder, Farben, Animationen und Uberall der rot leuchtende <Live>-
Knopf, der anzeigt, dass eine Ubertragung sta findet — das ist der Anblick,
der sich bietet, wenn man die Homepage von twitch.tv aufru . Sofort

sind wir mi endrin: Zahlreiche kleine Fenster gewéhren Einblicke in fremde
Zimmer, in welchen unterschiedlichste Menschen sich bei ebenso unter-
schiedlichen Aktivitaten filmen, wahrend das online zugeschaltete Stream-
Publikum das Geschehen zeitgleich verfolgt. Man sieht geteilte Bild-
schirme, auf denen sich die epischen Narrative beliebter Computergames
en alten, DJs, deren Set man mitverfolgen kann, es wird vor laufender
Kamera gekocht. Sogar Webcams, die etwa aufzeichnen, wie junge Falken-
kiken in einem Zoo in Chicago ihre ersten Flugversuche unternehmen,
streamen live. Kategorien mit Namen wie ust cha ing», <Spiele>, <Creative>
oder <IRL> (in real life) sortieren die Streams und dienen zur Orientierung in
dieser weiten, globalen Onlinewelt. Am unteren Rand des Bildschirms
grusst eine animierte Katze mit Sonnenbrille und ladt Besucher:innen zum
Verweilen ein: «Tri  der Twitch-Community bei!»! Ihre Botscha ist klar:
Auf Twitch schaust du nicht nur zu — du kannst Teil von etwas sein.

Mit dem Klick auf eines der Vorschaufenster taucht man dann in die
Welt des:der gewahlten Streamer:in ein. Im Zentrum des Bildschirms
befindet sich nun dieser spezifische Stream, rechts davon eine Spalte mit
einem Live-Chat und unterhalb des Videos eine Anzeige, die angibt,
wie viele andere Menschen in genau diesem Moment dasselbe sehen und
hoéren wie man selbst. Darunter liest man Informationen tiber den:die
Streamer:in und links davon aufgelistet die Accounts, die Zuschauer:innen
des gewahlten Streams ebenfalls 0 anschauen. Je nachdem, wie der
Stream aufgebaut ist, kann man reagieren, Follower:in werden, ein Abo
I6sen, im Chat mit anderen Viewer:.innen in Kontakt treten — die digitale
Infrastruktur bietet gefihlt unbegrenzte Handlungsmaoglichkeiten.

Bei unserem ersten Twitch-Besuch fuhlen wir uns tiberfordert von der
Uberwaltigenden Gleichzeitigkeit des Ganzen. Die erste Irritation legt
sich aber rasch. Wir kdnnen schnell via Chats mit anderen Twitch-User:innen
in Kontakt treten und uns diese Welt von den virtuellen <Locals> erklaren
lassen. Erfreut stellen wir fest, wie auskun sbereit die Viewer:innen in
unserem ersten gewahlten Stream sind. An die zwanzig Viewer:innen ver-
folgen wie wir die Handgri e eines Schweizer Fischers, der seinen Ausflug
per GoPro-Kamera filmt und gerade seine Angelschnur entknotet. Ein
Chat-Moderator erklart uns bereitwillig die Regeln, die in diesem Stream
gelten, und die verschiedenen interaktiven Funktionen, die wir nutzen kénnten.

1 Twitch.tv.
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Das digitale Forschungsfeld, in welches wir uns fir dieses Studien-
projekt begeben, ist uns beiden zu Beginn noch génzlich unbekannt. Den
anderen Chat-Teilnehmer:innen im Stream des Fischers dir e das schnell
klar geworden sein. Trotzdem erfahren wir nicht, wie leise befurchtet,
Ablehnung, sondern O enheit. Diese exemplarische Stream-Community,
so kénnte man vielleicht sagen, widerspiegelt auch die O enheit, mit
welcher viele Streamer:innen auf Twitch ihren Alltag, ihre Spiele, ihre Kunst,
ihre Interessen oder einfach ihre Gedanken teilen. In den Monaten nach
diesem ersten Besuch auf Twitch lernen wir Viewer:innen und Streamer:innen
kennen, die uns Einblick in ihren Umgang mit der Pla form und ihren M&g-
lichkeiten gewahren. Wir finden uns Schri  fur Schri  auf der Pla form
zurecht und bemerken unausgesprochene Regeln und Konventionen, etwa
was den Tonfall im Chat oder das Starten eines Streams angeht: Erst
begriisst man ublicherweise <den Chat», erfahren wir, man tri in Kontakt,
richtet das Set-up ein und legt dann los — mit was auch immer es sein
mag, das man im Stream teilen méchte.

Wenn wir einen Twitch-Stream Uber Praktiken von Arbeit und Ver-
gnugen auf Twitch machen wollten, sdhe das wohl wie folgt aus. Wir wirden
dich, Leser:in, als Zuschauer:in begrissen, du kdnntest via Chat darauf
antworten. Warst du ein:e regelméssige:r Viewer:in, wirden wir deinen
Username vielleicht wiedererkennen. Wir wirden sichergehen, dass wir
unser gesamtes Material bereit ha en: Die Notizen der informellen
Gesprache, die wir mit Twitch-User:innen gefuhrt haben, die Protokolle un-
serer teilnehmenden Beobachtungen. Wir hd en die Transkripte der
Interviews, die wir mit Viewer:innen und Creator:innen gefuhrt haben, vor
uns, ebenso wie die Thesen, die wir aus dem gesammelten Material
und im Abgleich mit unserer akademischen Lektlre heraus entwickelt haben.
Wir wirden wohl erst die Relevanz des Themas erlautern, ndmlich, dass
sich anhand der Verlagerung von Entertainment von der analogen in die
virtuelle Sphére (wie zum Beispiel auf Twitch) nicht nur technischer, sondern
auch soziokultureller Wandel nachzeichnen lasst — dass es aber nicht
klar ist, worin genau dieser besteht. Dass sich die Art von Entertainment wie
auch die Praktiken des Bezahlens fur Entertainment online rekonfigurieren.
Und dass sich dies im Kontext von Machtstrukturen und sozialen Praxen
vollzieht, die sich auch auf Online-Pla formen einschreiben und sich dort
auf eine gewisse Art und Weise reproduzieren. Wir wirden dich darauf
hinweisen, dass wir diese Fragen in thematisch gegliederten Kapiteln aus
den Perspektiven unterschiedlicher Personen, die sich auf Twitch bewegen,
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beleuchten werden. Und wenn wir dir all das erzahlt ha en, wirden wir mit
einem kurzen Uberblick zu Twitch und zu den theoretischen Hintergriinden
unseres Themas einsteigen.

WER ODER WAS IST TWITCH?
Twitch beschreibt sich selbst als «interaktiven Live-Streaming-Dienst, fur
eine groRe Bandbreite an Inhalten wie Games, Entertainment, Sport,
Musik und mehr»2. Seit den Anfangen der Webseite, als Griinder Justin Kan
die Seite als personlichen lifecasting-Kanal nutzte, hat sich viel verandert.
Twitch.tv ist mi lerweile eine der grossten Streaming-Pla formen im
Internet, die in den letzten Jahren etwa 23 Milliarden Stunden watchtime
und einen geschatzten Umsatz von 2,6 Milliarden US-Dollar verzeichnete —
Tendenz steigend.® Den Umsatz machen vor allem Werbegelder aus —
aber nicht nur, denn von jeder finanziellen Transaktion auf Twitch geht, je
nach ihrer Art, ein gewisser Teilbetrag an die Pla form. Und Trans-
aktionen werden auf der Pla form durchaus fleissig getétigt. Der Zugang
zur Pla form ist zwar fir alle gratis, ab einer gewissen Anzahl regel-
massiger Viewer:innen kdnnen Streamer:innen sich aber fir den Status als
twitch a liates oder twitch partners bewerben# Als Teil des A liate-
oder Partnerprogrammes koénnen sie dann selbst festlegen, wann und wo
auf ihrem Kanal Werbung erscheint®, welche Inhalte und spezifischen
Funktionen (etwa die Nutzung von Chats oder Emotes®) in ihren Streams
gratis sind und welche Aspekte nur fur Viewer:innen mit kostenpflichtigem

2 Twitch.tv.
3 Twitch Revenue and Usage and Statistics (2023).
4 Umdena liate-Status zu erhalten, muss ein Kanal folgende Kriterien erfillen: «Mindestens

500 insgesamt Uibertragene Minuten in den letzten 30 Tagen; mindestens sieben einzelne Uber-
tragungstage in den letzten 30 Tagen; durchschni lich drei gleichzeitige Zuschauer oder mehr

in den letzten 30 Tagen, mindestens 50 Follower.» Um den partner-Status zu erhalten, muss man
entweder «eine grosse und engagierte Zuschauer- bzw. Followerscha aufanderenPla -
formen» vorweisen kénnen oder folgende Kriterien erfillen: «Mindestens 25 Ubertragene Stunden
in den letzten 30 Tagen; mindestens 12 einzelne Ubertragungstage in den letzten 30 Tagen,
mindestens 75 Follower.» Twitch: Artist Badge and A ribution.

5 Twitch-a liates und -partners kdnnen sich dadurch an den Werbeeinnahmen Twitchs beteiligen.
Je nach Menge und Lange der Werbungen und der Anzahl der Leute, welche sich die Werbung
anschauen, wird der Betrag dieser Beteiligung angepasst.

6 Emotes sind kleine Bildchen, die haufig ein Gesicht zeigen, welches ein Gefiihl oder eine Reaktion
ausdriicken soll. Nach Erhalt kénnen sie in allen Twitch-Chats verwendet werden.
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Abonnement zuganglich sein sollen. Damit wird ihnen ermdglicht, direkt
Uber die Pla form Geld zu verdienen.

Fur sogenannte Profi-Streamer:innen ist Twitch sogar die Haupteinnahme-
quelle.” Trotz des Prafixes <Profi> scheint aber — aus der Perspektive aller
Beteiligten — o unklar, was hier Arbeit und was Hobby, was Lohn und was
Spende oder eine Art von Trinkgeld ist. Die Digitalisierung, so lasst sich
allgemeiner festhalten, setzt Entertainment unter neue Bedingungen: Uber-
lieferte Verdienstmaoglichkeiten gehen zugrunde, neue Gescha smodelle
entstehen — und es muss erst noch ausgehandelt werden, wie Unter-
haltung und ihre Monetarisierung auf Pla formen wie Twitch genau funk-
tionieren und wer davon in welchem Masse profitiert.

Um Praktiken von Arbeit und Vergntgen auf Twitch zu ergrinden,
haben wir uns von <Expert:innen des Alltags> an die Hand nehmen lassen.
In Gesprachen mit Twitch-Viewer:innen und -Creator:innen haben diese
uns aus unterschiedlichen Perspektiven erzahlt, was die Welt von Twitch
ausmacht und welche Rolle digitales Geld dabei spielt. Um mit Viewer:innen
zu sprechen, haben wir eine mehrtagige Gaming Convention besucht.
Tom Baumann, Laura Schneider und Sebastian To i kennen und nutzen
Twitch auf unterschiedliche Art und Weise.® Tom ist seit etwa sechs
Jahren auf Twitch, <kennt> die Creator:innen, denen er folgt, teils aber schon
seit Uber zehn Jahren von anderen Webseiten wie Youtube. Er erzéahlt
von freundscha lichen Geflihlen <seinen> Streamer:innen gegentiber und
hat sich auch schon den Wecker gestellt, um bei Gaming-Streams von
speziellen Turnieren in anderen Zeitzonen dabei sein zu kdnnen. Mit Laura
lernten wir eine Twitch-Moderatorin kennen: Sie ibernimmt aktuell

7 Das erfahren wir in diversen Interviews und informellen Gesprachen, u. a. Interview
Sebastian To i, 27.11.22.
8 Die Namen aller Gesprachspartner:innen wurden geandert.
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freiwillig die Betreuung des Chats eines mit ihr befreundeten Streamers
und verbringt dadurch fast taglich Zeit auf Twitch. Es ist nicht das erste
Mal, dass sie die sogenannte mod-Rolle fiir eine:n Streamer:in Ubernimmt;
sie erzahlt davon, wie sehr sie den Austausch mit der Community auch
abseits von ihrer Rolle als mod schatzt und pflegt. Sebastian To i wieder-
um hat vor allem beruflich mit Twitch zu tun. Vor Jahren hat er eine Beta-
Einladung (also Zugang zum early access-Programm) von Twitch erhalten®
und war seit den frilhen Anfangen dabei. Uber seinen beruflichen
Werdegang im Bereich des Influencer-Marketings hat sich sein Blick auf
Twitch und das damit verbundene Werbegescha stark verandert —

mi lerweile, so erzahlt er, unterscheidet sich seine persdnliche Meinung
Uber die Pla form von seiner beruflichen. Nach Creator:innen haben

wir online gesucht und diese mit einer Interviewanfrage kontaktiert. Mit
drei Streamerinnen, welche ihren O ine-Standort in der Schweiz

haben, konnten wir jeweils ein Interview per Videotelefonat durchfihren.
Sara Buhic ist davon die Jungste, sie ist von den dreien am wenigsten

lang als Creatorin auf Twitch unterwegs. Sie nutzt die Pla form zur Frei-
zeitbescha igung und filmt sich dabei Uberwiegend beim Spielen von
Horror-Games. Fur sie soll das Ganze in erster Linie Spass machen, sonst
hat sie, wie sie sagt, keine Erwartungen an ihre Laufbahn auf der Pla form,
sie hat knapp tber 500 Follower:innen. Erin Salan ist schon langer auf
Twitch, sie bewegt sich fast ausschliesslich im Genre der speedruns, in dem
es darum geht, ein bereits mehrmals gespieltes und vertrautes Spiel
moglichst schnell und fehlerfrei zu durchlaufen. Sie interessiert sich vor al-
lem fur die Moglichkeiten der Pla form in Bezug auf die user activation,
also dafir, welche Moglichkeiten ein Stream bieten kann, um die Zu-
schauer:innen aktiv werden und Eingri in das Spiel nehmen zu lassen. Auch
sie nimmt ihre Streaming-Aktivitat als Hobby wahr und mdéchte nicht
professionell streamen, zurzeit folgen ihr zirka 2’300 Personen. Zu guter
Letzt sprachen wir noch mit Nadia Blank, die zuvor bereits als Profi-
Streamerin auf Twitch unterwegs war. Sie hat sich vor einigen Jahren aus
personlichen Griinden jedoch dazu entschieden, weiter bloss hobby-
massig zu streamen. Sie bringt jahrelange Erfahrung mit und konnte uns
einen Einblick darin geben, was es fir sie bedeutet, professionell zu
streamen. Ihr Account zahlt fast 70’000 Follower:innen. Dass unsere inter-
viewten Creatorinnen sich auf das Streamen von Videospielen fokus-
sieren, ist exemplarisch fiir den hohen Anteil an Gaming-Streams auf Twitch.

9 Es handelte sich hier um eine Vorabversion der Pla form, die wir heute als Twitch kennen.
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Die Gesprache erganzten wir mit teilnehmenden Beobachtungen, bei
denen wir uns selbst in das uns noch unbekannte Feld Twitch begaben,
sowie mitinformellen Gesprachen—o ine und via Chat —mit anderen Twitch-
Nutzer:innen.

Unsere Gesprachspartner:innen — Viewer:innen wie auch Creator:innen —
erzahlten von den vielen Stunden, die sie auf der Pla form verbringen und
vom teils grossen Aufwand, den sie betreiben, um Content zu erstellen,
diesem zu mehr Sichtbarkeit zu verhelfen, Beziehungen zu pflegen, fur die
Einhaltung von Richtlinien zu sorgen und die technologische Infrastruktur
fir den Austausch zur Verfuigung zu stellen. Ist das einfach Hobby? Ehren-
amt? Unbezahlte Arbeit? Oder <Support>? Oder ein Graubereich dazwi-
schen, fur den es noch keine Worte gibt? Wahrend die Definition und Ver-
teilung von Rollen in der <analogen> Entertainmentbranche tiberwiegend
geklart sind, werden sie in der digitalen Sphéare neu verhandelt: Wer leistet
auf Twitch Arbeit, wer <nur> Support? Und wie gestalten sich die damit
verbundenen Tatigkeiten —und die Anerkennung? Ob und wie jemand finan-
zielle Entschéadigung fur diese Tatigkeiten erstens als legitim erachtet,
zweitens darauf spekuliert und sie dri ens tatsachlich erhalt, scheint uns
dabei jedenfalls nicht ausschliesslich von der jeweiligen Tatigkeit und
Leistung abzuhé&ngen, sondern ebenso vom Selbstverstandnis der Twitch-
Nutzer:innen als Viewer:in oder Streamer:in. Mit der Neuverhandlung
von Arbeit und Support wird auch das Verhaltnis von Spende, Lohn, Trink-
geld und Bezahlung neu aufgespannt. Ist der Betrag, den man fir ein
Abo bei einer Hobbystreamerin bezahlt, Entlohnung flr deren ansonsten
unbezahlte Dienstleistung in Sachen Unterhaltung? Oder ist es eine
Spende im Sinne klassischer Wohltatigkeit? Wenn es weder das eine ist
noch das andere, was ist es dann? Was macht es mit dem Selbstver-
standnis von Streamer:innen und Zuschauer:innen, wenn der Support ihrer
Community um einen finanziellen Aspekt erweitert wird? Wie (er-)leben
Menschen auf Twitch unterschiedliche Praktiken des Spendens, Supportens
und Bezahlens? Welche Rolle spielt Gender bei diesem (Er-)Leben?
Und was hat das mit der Neuverhandlung von Unterhaltung im Digitalen
zu tun?

Man mag sich an diesem Punkt fragen, warum es tiberhaupt notwendig
ist, sich Uber die Unterscheidung von Unterhaltung und Arbeit, Spende
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und Support auf Twitch Gedanken zu machen. Erstens steht hier aus unserer
Sicht zur Deba e, wer wie an den Umsatzen der Pla form beteiligt ist,
wer Anerkennung erhalt und wer Geld — dies verweist auf die vieldiskutierte
Frage nach neuen Macht- und Verteilungsverhaltnissen im sogenannten
Pla formkapitalismus.’® Zweitens geht es uns um die terminologische Ab-
steckung eines sich neu entwickelnden Feldes. Hans-O o Hiigels Argu-
mentation in Asthetische Zweideutigkeit der Unterhaltung dient uns hier als
Wegweiser. Hiigel zeigt in seinem Text auf, warum die Formel <Unter-
haltung ist, was unterhalt>, welche die Unterhaltung ausschliesslich als Kate-
gorie der Rezeption umschreibt, unzureichend ist* Denn dann wére, so
Hugel, jede Art, Zeit auf angenehme Weise zu verbringen, Unterhaltung:
«Dann besteht keine Mdglichkeit, Di erenzierungenim Wor eld <erfreuen —
amusieren — sich zerstreuen»> vorzunehmen; dann ist sogar der Versuch
mussig, Uberhaupt Unterscheidungen zwischen Arbeit, Kunst und Unter-
haltung zu tre en: auch diese kdnnen <unterhaltsam> sein.»'2 Diesen
Ansatz ibernehmen wir hier. Wir gehen davon aus, dass die Digitalisierung
einerseits die Kontingenzsteigerung in allen Teilsystemen der Gesell-
scha antreibt: Verschiedene Formen von Unterhaltung, Kunst, Support und
Arbeit bilden sich aus, di erenzieren sich teilweise, verschwimmen aber
auch; das System wird komplexer. Der Soziologe Niklas Luhmann stellt fest:
Die wachsende Komplexitat moderner Gesellscha en produziert «stets
mehr Mdglichkeiten des Erlebens und Handelns [...]»*3. Gleichzeitig fuhrt die
Digitalisierung zu einer medialen Konvergenz**: Unabhangig vom Inhalt,
der vermi elt wird, gleichen sich Vermi lungsformen im Digitalen einander
an. Wenn nun erstens Unterhaltung als Kategorie der Rezeption genommen
wird und zweitens die digitalen Mediatisierungsprozesse von den Rezi-
pient:innen als unterhaltsam empfunden werden, wirde das folglich heis-
sen, dass alles, was digital vermi elt wird, als Unterhaltung zu verstehen
ist. Quasi: Das Medium (Web 2.0) ist die (unterhaltsame) Botscha 2.0
Eine solche Eindimensionalitat steht aber im krassen Kontrast zu den
Berichten unserer Interviewpartner:innen tber die Diversitat der Erfahrungen,
die sie auf Twitch machen — und auch zur oben erwéahnten Annahme der
Kontingenzsteigerung. Wir meinen daher, dass die ausschliessliche Katego-
risierung von Unterhaltung als Form von Rezeption zu kurz grei und
pladieren fur einen genauen Blick auf die unterschiedlichen Aktivitaten auf
Pla formen wie Twitch. Es bilden sich in diesem noch relativ schwach
regulierten Umfeld gerade neue Formen von Arbeit, kiinstlerischem Aus-
druck und sozialer Selbstorganisation heraus. Sta dies alles <nur»> als

Vgl. u.a. Altenried/ Duck/ Wallis (Hg.) 2021.
Hugel 1993, 120.

Ebd.

Habermas/Luhmann 1971, 32.

Siegert/ Meier/ Trappel 2010.

Vgl. McLuhan 1992, 17.
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(womoglich auch noch homogen zweitklassige) Unterhaltung abzutun,
scheint es uns wichtig, am Beispiel von Twitch die digitalen Neukonfigura-
tionen von Praktiken des Arbeitens, Supportens und Bezahlens im Bereich
von Entertainment nachzuzeichnen und damit auch eine neue analytische
Perspektive auf diese Phanomene und ihre Unterschiede einzunehmen.

Ege und Zeitler beschreiben das vorherrschende Verstandnis von Support
als Handeln, das von Hilfsbereitscha gepragtist und sich von finan-
ziellen und statusbezogenen Motivationen abgrenzt — der Begri impliziert
gegenseitige Unterstlutzung und Solidaritat. Je nach Autor:in bzw.
Akteur:in wird der Begri daruber hinaus mit grésseren politischen Ho -
nungen verbunden: «Unterschiedliche [Akteur:innen] fihren Konzepte
wie das <Supporten> als Beispiele fur eine Neubelebung von Denkweisen
und Handlungsformen <jenseits von Markt und Staat> an und wollen
damit neue Formen sozialer Organisation erkunden, die den neoliberalen
Kapitalismus, zugespitzt formuliert, umgehen, ihn unterwandern oder
seiner Logik zumindest in kleinen Bereichen etwas anderes entgegensetzen.»'®
In den Interviews geben Laura, Tom und Sebastian an, dass sie
hauptsachlich deshalb Abos l6sen, Zeit und Aufmerksamkeit auf Twitch
richten oder sich in Chats beteiligen, um ihre Dankbarkeit und Wert-
schéatzung den Creator:innen und der Community gegeniiber auszudricken.
Laura beschreibt ihr Engagement so: «[Ich supporte,] damit sie Freude
haben, damit es sie motiviert, weiterzumachen. [...] Vielleicht lau es einen
Tag lang nicht, und dann fehlt es sofort an Motivation, darum héren auch
viele auf, wenn sie mal eine Durststrecke haben. Wenn ich dann ein bisschen
was geben kann, damit sie Motivation haben, damit sie denken: <Doch,
schau mal, ich habe 20 Franken bekommen, es geht voll ab, es ist gut!>, dann
freue ich mich.» Diese Praktiken des Supportens sehen sie gleichzeitig
aber auch als Mi el zum Zweck: Sie sollen das Fortbestehen der Lieblings-
streams und der um diese herum entstandenen Communities absichern.”
Auch fur die Creatorinnen bedeutet Support in erster Linie den Aus-
druck von Wertschatzung und personlicher positiver Wahrnehmung.
Dies zeigt sich fur sie meistens bereits dann, wenn ein:e Viewer:in regel-
massig dem Stream zuschaut und auf positive Weise im Chat interagiert:
«Ja, das ist auch der beste Support. Wenn man streamt und man weiss,
ein Gesicht kommt wieder, das man immer wieder mal gesehen hat, dann
ist man nur schon glicklich, wenn man den sieht. <Ah, der ist wieder da.

16 Ege/ Zeitler 2015, 207. Vgl. zum Beispiel die Aussage von Laura auf die Frage hin, ob das
Bezahlen fur Twitch standardisiert werden sollte: «Das wiirde alles kapu machen» (Interview
Laura Schneider, 26.11.22).

17 Vgl. Ege/ Zeitler 2015, 216.
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Woohoo! Jetzt kann der Tag gut werden>.»'® Im Allgemeinen ist fur die
befragten Streamerinnen insbesondere die aktive Prasenz der Viewer:innen
ausschlaggebend fir die positive Wahrnehmung der eigenen Tatigkeit.
Da es auf Twitch nun mal darum geht, dass die verschiedenen User:innen
miteinander in Kontakt treten, liegt es nahe, dass das grundséatzliche
Verstandnis von Support auf deren (aktiven) Anwesenheit beruht.®
Support ist also im Verstandnis unserer Gesprachspartner:innen
freiwillig und unbezahlt gelebte Praxis. Gleichzeitig scha t das Supporten
die Bedingungen, unter welchen sowohl die Creator:innen und auch die
Pla form Twitch finanziell profitieren kbnnen. Deshalb méchten wir hier die
Frage stellen, ob <Support> das Handeln von Viewer:innen auf Twitch
adaquat beschreibt. Das aktive Sich-Einbringen, von dem unsere Gesprachs-
partner:innen erzahlen, und das sie teils auch selbst als <Support> be-
zeichnen, ermdoglicht erst die Existenz von Profi-Streamer:innen und das
rentable Gescha mit Werbung fur die Pla form selbst. Koinnte man
das Engagement von Twitch-User:innen deshalb nicht auch als Arbeit be-
schreiben, die 6konomischen Wert generiert?

Die Viewer:innen sind sich der Funktionsweise des Gescha smodells
bewusst und begriinden damit teilweise ihre Support-Praktiken. Tom
erklart: «Nur schon einschalten, nur schon das Dort-Sein [...]. Die beste Art
[seinen Support auszudriicken] ist, einfach zuzuschauen. Da wird so viel
Aufmerksamkeit generiert, dadurch kommt mehrtra ¢2°zuihm, erist héher
oben bei der Suche.» Tom druckt aus, dass er versteht, wie die Pla form
bzw. ihr Algorithmus funktioniert, n&mlich so, dass ein Stream mit vielen
Viewer:innen und Chat-Nachrichten in den Suchergebnissen oder auf der
Startseite von Twitch prominenter angezeigt wird.?! Nur wenn Menschen
die Rolle der Viewer:innen einnehmen und aktiv supporten (also: Zeit und
Aufmerksamkeit auf Twitch richten, die Community pflegen oder von
den Bezahlfunktionen Gebrauch machen), funktioniert das Gescha smodell
derPla form mit den Werbeeinnahmen und Abziigen von auf Twitch ge-
tatigten Transaktionen. Nicht Twitch selbst scha t den Wert der Pla form,
sondern die Menschen, die die Pla form nutzen.?? Tiziana Terranova
schreibt in ihrem vielzitierten Artikel Free Labor: Producing Culture for the
Digital Economy in diesem Zusammenhang von <Gratisarbeit>: «The
digital economy is an important area of experimentation with value and
free cultural/a ective labor. It is about specific forms of production
(Web design, multimedia production, digital services, and so on), but is
also about forms of labor we do not immediately recognize as such:

18 Interview Nadia Blank, 06.12.22.

19 Vgl. Ege/ Zeitler 2015, 216.

20 Tra c beschreibt die Anzahl und Haufigkeit der Zugri e auf eine Webseite und gilt dadurch als
Indikator fir die A raktivitat einer Seite.

21 Interaktionen, wie bits zu spenden oder ein Abo abzuschliessen, <pushen> die Streams ebenfalls.
Auch damit wird auf der Pla form Aufmerksamkeit generiert.

22 Haidar/Keune 2022, 1 1.
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chat, real-life stories, mailing lists, amateur newsle ers.»23 Terranova be-
schreibt die digitale Sphare als einen Schmelztiegel, wo Elemente kapitalis-
tischen Wirtscha ens sich mit der Logik von Tauschen und Schenken
vermengen. Produktion und Konsum werden dabei — aus ihrer analytischen
Perspektive — in der Kategorie free labor rekonfiguriert, die auf die Vor-
stellung abhebt, dass das Generieren von Content und das Aktualisieren
und Synchronisieren von Pla formen zu einem grossen Teil auf frei-
williger Basis vom sogenannten Publikum ibernommen wird. <Support> ist
gewissermassen ein emischer Name dafur.

Das Entertainment im engen Sinn wird auf Twitch zun&chst von den
Creator:innen in Form der Streams gescha en. Das, was wirklich Ver-
gnugen sti et, entsteht aber auch durch die Interaktion aller Beteiligten.
«Ich finde, ein grosser Pluspunkt von Twitch — oder der einzige Pluspunkt
—ist die Interaktion mit dem Streamer und den Leuten», stellt Laura fest,
und Sebastian wirde ihr wohl zustimmen: «Ich bin der Meinung, dass du
gerade bei den [erfolgreicheren Streamer:innen] den Unterschied extrem
merkst, die gehen schon haufig sehr gut auf den Chat ein. [...] Ich bin schon
der Meinung, dass das den Unterschied ausmacht zwischen jemandem,
der dann noch mehr Erfolg hat, und jemand anderem, die gesunde Mischung
zwischen Gameplay [...] und Chat-Interaktion.» Die Interaktion macht
das Entertainment aus, und damit die Interaktion erfolgreich sta finden kann,
sind, neben einer streamenden Person, welche auf die Kommentare im
Chat reagiert, Leute erforderlich, die im Chat aktiv sind, ein Geftihl von Com-
munity entstehen lassen, artwork erstellen*, Memes zirkulieren lassen,
Insiderwitze reissen.

Terranova problematisiert dieses Verhaltnis, denn obwohl die produktive
Aktivitat von denjenigen, die sie leisten, als angenehm empfunden wird,
wird sie von der Pla form gleichzeitig ausgebeutet: «The fruit of collective
cultural labor has been [...] voluntarily channeled and controversially
structured within capitalist business practices [...]. [l]t is a form of collective
cultural labor that makes these products possible even as the profitis
disproportionately appropriated by established corporations.»2° Terranovas
These scheint uns auch fur das Gescha smodell von Twitch passend —
weder das Gescha mit der Werbung noch die Abziige von Transaktionen
rechneten sich fur Twitch, wéren da nicht die Creator:innen, die mit Streams
Aufmerksamkeit generieren, die Viewer:innen, die mit der Beteiligung in

23 Terranova 2000, 38.

24 Twitch schlagt als Teil des a  liate-Programms vor, dass Creator:innen Kunstler:innen und
interessierte Personen aus ihrer Community beim Designen ihres Hintergrunds, spezieller Ani-
mationen oder anderer Elemente ihres Streams miteinbeziehen sollen. Die Pla form stellt
den Creator:innen sogenannte Twitch Artist Badges zur Verfugung, welche von ihnen dann wie-
derum an involvierte Kiinstler:innen aus der Community vergeben werden kdnnen.

25 Terranova 2000, 39.
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Chats und mit ihren Kéaufen fir Tra ¢ sorgen, oder einfach die User:innen,
die ungeachtet ihrer eingenommenen Rolle aktiv oder passiv zum Ent-
stehen und Zirkulieren von Insiderwitzen, Memes, Artwork und weiteren
«Artefakten der Unterhaltung»2® beitragen. Der dadurch entstehende
Mehrwert wird jedoch ungleichmassig aufgeteilt — die Pla form macht
Gewinn, partners und a liates werden in eher geringem Masse an den
Werbeeinnahmen und gerade mal zur Hal e an <ihren> Ne oeinnahmen
durch Abos beteiligt, pro bei ihnen ausgegebenem bit erhalten sie einen
Cent. Andere Streamer:innen erhalten fir ihre Beteiligung kein Geld, mods
und Viewer:innen auch nicht.

Auch die Konzepte audience labour, co-creative labour und fan labour
kénnen als Erklarungsansétze fur das Verhéltnis von Arbeit und Support
auf Twitch herangezogen werden. Der Begri der audience labour weist
darauf hin, dass Medien nicht nur ein Ort von passiver Rezeption, sondern
auch der Produktion sind. Er hebt die Rolle der Rezipient:innen bei der
Scha ung von Medienwaren und ihres 6konomischen Werts hervor und
weist damit auf die mdgliche Ausbeutung des Publikums hin: Kommu-
nikation und Aufmerksamkeit werden zur Ware und als solche an Werbe-
kund:innen verkau , ohne dass der generierte Mehrwert an die Rezi-
pient:innen zurickfliesst.?” Der Begri Co-creative labour legt den Fokus
wiederum auf partizipativ generierten Content und die Rolle des Publikums
im Web 2.0 als sogenannte produser?®: «Today, media consumers, fans
and audiences are redefined as <the drivers of wealth production within the
new digital economy: their engagement and participation is actively
being pursued [...] by media companies.>»?° Die Vorstellung davon, was
das Publikum ist, wandelt sich von Rezipient:innen Uber User:innen zu
Produser:innen. Der Medienwissenscha ler Lev Manovich stellt dazu die
These auf, dass diese Uberschneidung der Rollen dazu fiihren kénnte,
dass die Arbeit von Unternehmen auf ihre Kund:innen verlagert wird und
die Grenzen zwischen Arbeit und Freizeit, Profi und Laie verschwimmen.3°
Diese Vorhersage ist auf Pla formen wie Twitch langst Wirklichkeit
geworden. Mindestens eine klare Grenze bleibt dabei aber bestehen: Lohn-
arbeit wird bezahlt, co-kreative Arbeit bleibt unbezahlt. Fan labour be-
schreibt einen dhnlichen Prozess: Der Begri meint die Kommodifizierung
von freiwillig geleisteter Arbeit von Fans, die von Medienunternehmen
und Werbeagenturen fur den eigenen Profit genutzt wird: «Fans invest time,
e ortand imagination on cultural artefacts by infusing them with their
own meanings but, in doing so, provide free advertisement and increase

26 Hugel 1993, 121.

27 Fisher 2012, 171.

28 Produser ist ein hybrider Begri , der die Begri e producer und user kombiniert, um Personen
zu bezeichnen, die im Sinne der partizipativen Co-Produktion an der Entstehung kultureller oder
medialer Artefakte im Web 2.0 beteiligt sind. VVgl. Green/Jenkins 2009.

29 Green/Jenkins 2009, 213.

30 Manovich 2011, 44.
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the exchange value of the products of a capitalistic regime.»® Das Gescha s-
modell von Twitch stitzt sich stark auf audience labour. Zeugnisse von
partizipativer Co-Kreativitat und fan labour tummeln sich auf der Pla form
und werden in den Interviews immer wieder angesprochen. Das erhartet
die These, dass das sogenannte Publikum bei der Erzeugung von Entertain-
ment zentral geworden ist — hier in spezifischen Formen.

Besonders die Moderator:innen, mods, leisten einen immensen Beitrag
und supporten ihre Streamer:innen am aktivsten. Sie stehen den Strea-
mer:innen meist etwas naher als andere Zuschauende, zum Beispiel, weil
sie schon sehr lange mit dabei sind. Dabei erbringen sie zusatzlichen
Aufwand, indem sie im Chat fur Ordnung sorgen und beispielsweise auf
Fragen von Viewer:innen antworten, wenn der:die Streamer:in gerade
verhindert ist. Als mod ist Laura unter den interviewten Viewer:innen am
starksten in der Community involviert, sie tragt mit ihrem Engagement
dazu bei, dass die Community weiterhin bestehen bleibt. Mit Supportin
Form von Kommunikation im Chat, dem Einbinden von neuen Viewer:innen
ins Gesprach, durch ihre Prasenz in wenig besuchten Streams und durch
ihre finanziellen Beitrage sichert sie das weitere Bestehen der Grundlage der
Community (die Streams) und pflegt die Beziehungen innerhalb der
Online-Gemeinscha . Laura beschreibt dieses intensive freiwillige Enga-
gement als Ausdruck ihrer Personlichkeit: «lch helfe einfach gern!»

Bei den Creatorinnen herrscht allgemein die Annahme, dass die mods
die Aufgabe der Chat-Betreuung sowie magliche andere Aufgaben
gerne Ubernehmen, um der streamenden Person zu helfen. Im Verstandnis
der Creatorinnen scheint es wichtig zu sein, dass diese Aufgaben frei-
willig ausgefihrt werden: Die Moderator:innen taten dies aus freien Stucken
und erwarteten keine Entlohnung fur ihren Aufwand. Das Verhéltnis von
mods und Streamer:innen wird stark durch diese Vorstellung gepragt. Die
mods missen die Erwartungen der streamenden Person kennen und
ihnen nachkommen. Als es darum geht, wie sie ihre Moderator:innen aus-
wahlt, meint Nadia: «Es sind einfach die Leute, bei denen ich das Gefuhl
ha e, denen kann ich vertrauen, mit dem hab ich’s gut, wir denken &hnlich.
uUnd gleichzeitig, naja das klingt jetzt doof, aber in dem Sinn: Kénnen sie
meine Regeln befolgen? Und er weiss, dass ich’s nicht im Sinn meine von
<Ich bin dein Boss>, sondern die wissen, dass das mein Stream ist und
dass dersolau ,wie es meine Vorstellung ist, und die finden das vollig okay.»
Diese Beschreibung weckt in uns die leise Assoziation mit dem Verhaltnis
von Arbeitgeber:in und -nehmer:in. Von den Beteiligten wird dies jedoch

31 Bakioglu 2018, 193.
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nicht als solches verstanden. Es gilt zu beachten, dass die Interviewten ihr
Handeln auf Twitch nie selbst als Arbeit beschreiben, diese Kategorie im
Kontext von Twitch sogar ablehnen. Die Vorstellung der Freiwilligkeit und
Nichtkommerzialitat besteht auf beiden Seiten, die von uns befragten
Creatorinnen verstehen sich als Hobby-Streamerinnen, die hier und da einen
finanziellen Zustupf erhalten und freiwillig Inhalte fur die Viewer:innen
produzieren, welche sie wiederum — teilweise in der Rolle der Modera-
tor:innen — freiwillig unterstutzen. Obwohl die Beschreibung als Verhéltnis
von Arbeitgeber:in und -nehmer:in (oder von Dienstleister:in und Kund:in)
abgelehnt wird und die Aktivitat auf Twitch spassorientiert und unbe-
schwert sein soll, gehen damit auch Verpflichtungen und die Erwartung,
moralisch zu handeln, einher.

Auch wenn in den Gesprachen viel von bedingungsloser Freigebigkeit

die Rede war, lasst sich, einem weiteren Impuls von Ege und Zeitler folgend,
daran die Frage anknupfen, inwieweit die hier skizzierten Praktiken des
Supports im Sinne von reziproken Tauschhandlungen verstanden werden
mussen. Denn einerseits wird in allen Gespréachen die Freiwilligkeit und
Unverbindlichkeit des Handelns auf Twitch betont. Gleichzeitig weisen die
Gesprache mit den Viewer:innen aber auch darauf hin, dass sie sich an

der Logik von Reziprozitat orientieren. Tom bringt diese Beobachtung auf
den Punkt: Support bedeute fir ihn, «fir gutes Entertainment etwas
zuriickgeben zu kdnnen». Der Tausch von Support gegen Entertainment
funktioniert o ensichtlich auf beide Seiten. Man supportet, so die Vor-
stellung, um etwas zuriickzugeben, und gleichzeitig wird erwartet, dass der
Support anerkannt und verdankt wird: «Ein Teil macht es [das Supporten],
um dann ein <Merci> zu kriegen. Hab ich auch schon viel gehért und ge-
sehen, dass er es dann vergessen hat. Teils werden die Leute dann auch
bedrickt oder angepisst [...].»%*? Und auch die Streamer:innen betonen,
dass man sich auf jeden Fall fir eine Geldgabe bedanken soll, um den Aus-
druck von Wertschéatzung der gebenden Person anzuerkennen —und Wert-
schatzung zuriickzugeben.®® Zusatzlich kdnnen die Creator:innen Elemente
einbauen, die eine Geldgabe im Stream visuell und/ oder auditiv hervor-
heben. So erzahlt Sara beispielsweise, dass in ihren Streams die Moglich-
keit besteht, durch den Einsatz von bits vorprogrammierte Gerausche auf
ihrem Computer abzuspielen, welche einen komischen E ekt erzeugen
sollen, indem sie sie aus der Konzentration reissen und zum Lachen

32 Interview Tom Baumann, 26.11.22.
33 Interview Sara Buhic, 25.11.22; Interview Erin Salan, 17.01.23.
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bringen. Dabei gehe es in erster Linie um die Interaktion zwischen ihren
Viewer:innen und ihr selbst; sie findet, diese E ekte stellten eine Mdglich-
keit dar, Gefallen am Stream mitzuteilen. Solche Elemente betonen

und belohnen den geleisteten Support; sie machen ihn sicht- und hoérbar.

Hat das von den Viewer:innen geausserte Bedirfnis, fir Entertainment eine
Gegenleistung zu bieten, (unter anderem) etwas mit dem unklaren Ver-
haltnis von Lohnarbeit, unbezahlter Arbeit und Vergnigen auf Twitch zu tun?
Diese Frage wird gerade im Zusammenhang mit der Professionalisierung
von Streams interessant. Alle befragten Viewer:innen erzéhlen uns, dass sie
die von ihnen geschilderten Praktiken von Support nur bei <kleineny,
nicht-professionellen Streamer:innen als bedeutungsvoll empfinden. Ins-
besondere Sebastian misst dem Supporten grosser Streamer:innen
wenig Bedeutung zu: «Also ich gebe schon eher einem Kleineren eine dona-
tion als einem Grosseren — der braucht es de facto nicht, der macht schon
genug Cash mit seinen Produktplatzierungen.» Annahmen beziglich
des enorm hohen Kontostands von Profi-Streamer:innen mindern auch bei
Laura und Tom das Bedurfnis, Wertschatzung fur den betriebenen Auf-
wand zu zeigen. Laura bemerkt: «Eigentlich [gebe ich] wirklich nur bei den
kleinen Streamern. Also ich habe nichts gegen die Grossen, aber wir
wissen alle, dass die mehr Geld haben als ich, also ...die brauchen mein Geld
nicht (lacht).»

Unsere Gesprachspartner:innen richten sich im Geben und Annehmen
von Support nach dem Prinzip der Reziprozitat — die Verausgabung bzw.
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Gabe (Support) ohne eine Form von Gegengabe (explizite Anerkennung
dieses Supports) wird negativ bewertet und vermieden. Kann das etwas
Uberspitzt so gedeutet werden, dass <moralischer> und finanzieller Support
als Gegenleistung fur unbezahlte Arbeit das Gleichgewicht, geméss einer
okonomisch-zweckrationalen Logik, (wieder-)herstellen sollen? Federt der
Support der Community die Ausbeutung unbezahlter Arbeit — psychologisch,
emotional und (in viel geringerem Masse) finanziell — ab? Ist es gar der
Versuch, unbezahlte in (immerhin symbolisch) bezahlte Arbeit zu Gibersetzen?

Sicher feststellen l&sst sich: Ohne die aktive Mitarbeit von sowohl Crea-
tor:innen als auch Viewer:innen wirde Twitch vieles von dem fehlen,
was von unseren Gesprachspartner:innen als besonders unterhaltsam und
vergnuglich beschrieben wird. Trotzdem bleibt diese Beteiligung in der
Regel unbezahlt — und das erscheint den meisten auch als vollig <normals,
da es sich ja um freiwillige Unterhaltung handelt und auch die Nutzung
der Pla form <nichts kostet>. In den Interviews stellen wir fest, dass diese
Sicht nicht nur Folgen fur die Vorstellungen von Arbeit hat, sondern
auch fur die Art und Weise, wie Uber Geld nachgedacht wird. Mit der Ver-
lagerung von Entertainment vom Analogen ins Digitale hat sich auch
hinsichtlich der Vorstellungen von Bezahlung, Spenden und Lohn viel ver-
andert. Diese Verschiebungen vollziehen sich aber nicht in einem Vakuum.
Das Vorhandensein neuer Infrastrukturen wie Twitch fuhrt nicht auto-
matisch zu neuen Arbeitsformen, sozialem Wandel, innovativen Wahrungen
oder ganz anderen sozialen Beziehungen. Auch auf Twitch bestehen
Machtbeziehungen und soziale Grenzen. Eingelibte soziale Praxen werden,
wenn auch im Kontext eines neuen Mediums mit neuen A ordanzen,
fortgeschrieben. Klaus Schénberger beschreibt in Persistenz und Rekom-
bination das Bestehen-Bleiben als konstitutives Moment des Wandels.
Das technische Handlungspotenzial des neuen Mediums, mit dem der
Wandel verbunden wird, steht immer auch im Verhéltnis zu bereits beste-
henden soziokulturellen Praktiken und Strukturen.®* Der praktische und
gedankliche Umgang mit Geld auf Twitch lasst sich unseres Erachtens in
diesem Sinn beschreiben.

Im Gegensatz zu Angeboten wie Ne lix oder Disney Plus werden auf
Twitch keine vorproduzierten Shows, sondern Live-Au ri e gezeigt, die
Trennung von Produktion und Rezeption verschwimmt, und vor allem: Die

34 Schonberger 2015, 205.
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Bezahlung fur Content unterscheidet sich fundamental von solchen <tradi-
tionelleren> Streaming-Pla formen. Der Zugang ist grundsatzlich gratis
und das Einrichten von Bezahlschranken wird den Creator:innen tiberlassen.
Inwiefern, so lassen sich die allgemeineren Fragen hier konkretisieren,
fuhlt sich Geld auf Twitch dadurch anders an als im <echten Leben>? Ist das
freiwillige, im emischen Sinn nicht fir <Arbeit> gegebene Twitch-Geld

aus Sicht der Beteiligten Lohn, Trinkgeld, Spende oder etwas ganz anderes?
Was ist bzw. gilt (bei wem) als ein legitimer Grund, etwas zu bezahlen?

uUnd an welche Erwartungen und Geflhle der Verantwortung ist Geld in
diesem Kontext gebunden?

Die Zahlungsmdglichkeiten auf Twitch heben sich ab von klassischen
Zahlungsmodellen, sind aber durchaus typisch fir aktuelle Pla formen. In
den Interviews zeigt sich, dass unsere Gesprachspartner:innen die Be-
zahlmaoglichkeiten auf Twitch in jeder Form als finanziellen Support begreifen.
Personalisierte Abos auf Twitch sind demnach etwas anderes als ein

Abo fur andere Streaming-Pla formen wie Ne lix, wo das Zahlen fir Con-
tent von der Pla form vorausgesetzt wird. Auf Twitch hingegen wird je
nach Streamer:in jeweils wieder neu bewertet, ob die Person ein Abo, dona-
tions oder bits benétigt und/ oder verdient hat — beziehungsweise, von

der Creator:innen-Seite her betrachtet, ob und inwiefern es legitim ist, Be-
zahlschranken einzurichten, um Geld zu bi en und anzunehmen. Gerade
wenn die Streams einer Person als gut besucht wahrgenommen werden,
sehen die Viewer:innen wiederum wenig Grund, Geld in die sprichwort-
liche Hand zu nehmen.*® Bei den Empfanger:innen der Twitch-Transaktionen
scheint ein &hnlicher Blick auf das Thema zu herrschen. Auch sie denken
(auf normative Art und Weise) donations, bits oder Abos als Ausdruck von
Freigebigkeit, die man sich gewissermassen verdienen muss.

Was beinhaltet das Nachdenken tber Geld auf Twitch konkret? Fur
Nadia ist es besonders wichtig, die Menschen hinter den Geldbetragen zu
sehen. Sie mochte auf keinen Fall, dass jemand sich selbst in eine finan-
zielle Misslage bringt, um sie zu unterstitzen — o enkundig etwas, das ihrer
Erfahrung nach im Rahmen des Mdglichen liegt. Sie bezeichnet die
Menschen, die Uber Twitch Geld fur Creator:innen ausgeben, als <normale
Leute> und stellt sich vor, dass sich diese in &hnlichen finanziellen Reali-
taten wie sie selbst befinden. Aus diesem Grund legt sie gegentber ihrer

35 Was genau sie unter «gut besucht» verstehen, benennen unsere Gespréachspartner:innen nie
mit Zahlen.
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Twitch-Community o en, wie viel Geld sie zusatzlich monatlich brauche und
wieso: «[Ich arbeite zu] 60 Prozent, und dann kann ich auch noch ab

und zu streamen. So drei, vier Mal in der Woche. Das ist noch genug, um
sich gegenseitig o zu sehen ...<Aber dann brauche ich auch bisschen
Unterstitzung»>, das habe ich véllig o en gesagt, und wenn sie helfen kon-
nen, dann helfen sie, und wenn nicht, dann halt nicht. Ich will dann auch
nicht, dass jemand irgendwie hundert Stutz gibt, dem es selber nachher
scheisse geht. Dann kann ich auch gleich arbeiten gehen, ich meine, um

das geht es ja nicht.» Auch hier wird die Abgrenzung zu dem, was Strea-
mer:innen als (klassische) Arbeit verstehen, deutlich. Den Ablauf, wie

es aus ihrer Sicht zu einer Spende kommen sollte, beschreibt sie wie folgt:
«Wir hangen ein paar Stunden, gamen, erzdhlen Geschichten und dann
heisst’s wieder: <Okay, tschuss fur den Abend.> Das machen wir halt fast
jeden Tag und es ist megaschon. Und dann, ab und zu, haben sie vielleicht
das Gefuhl: <Ich ha e einen besonders schonen Abend>, oder: <Heute
war’s speziell lustig. Ja, dafur gebe ich dir 10 Franken> und dann denkt man
[als streamende Person] so: <Ja, okay, cool. Danke!>»3¢, In diesem imaginier-
ten Szenario zeigt sich wieder die Idealvorstellung, dass die Viewer:innen
den:die Creator:in spontan und unaufgefordert finanziell unterstitzen sol-
len — in Form einer freiwilligen Gegengabe.

Im Umgang mit Geld auf Twitch sind aber nicht nur kognitive, sondern
auch a ektive Prozesse wichtig. Wie fuhlt es sich an, Geld auf Twitch
anzunehmen? Nadia verbindet ambivalente Gefuhle mit dem Erhalten
von finanziellem Support: Es scheint nicht ganz in ihr Verstandnis dieser
Beziehungen zu passen, dass sie von ihren Viewer:innen, die sie als
Freund:innen versteht, Geld erhalt.3” Deshalb ist es ihr umso wichtiger, dass
die Viewer:innen ihr das Geld aus freien Stlicken geben, nicht aus Pflicht-
gefuhl oder Mitleid. Das Verhaltnis soll in erster Linie freundscha lich sein —

36 Interview Nadia Blank, 06.12.22.

37 «Und eben, die haben mich so unterstitzt wie echte Kollegen, ich habe das nie/ naturlich fragt
man auch echte Kollegen nicht um Geld, aber eben, die haben mich ja da véllig durchgezogen in
den letzten Jahren.» (Interview Nadia Blank, 06.12.22).
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wenn diese Grundlage besteht, werde es fur sie einfacher, das ganzlich
freiwillig gegebene Geld anzunehmen. Sie sagt auch, sie wolle keine
direct donations nur deshalb bekommen, weil jemand sie a raktiv oder
sympathisch fande, ihr gehe es darum, dass die Person ihre Lage kenne —
was voraussetze, dass sie miteinander vertraut und befreundet sind.
Solche Interviewpassagen vermi eln den Eindruck, dass sich die
Transaktionen auf Twitch nicht wie <normales> Bezahlen anflihlen. Unsere
eigenen Erfahrungen bei teilnehmenden Beobachtungen haben diesen
Eindruck verstarkt: Beim Ausgeben von bits denken wir nicht daran, dass
wir hier eigentlich Geld ausgeben. Vielmehr freuen wir uns tber die aus-
gelosten Animationen, erschrecken beinahe, als sich die Streamerin namen-
tlich bei uns bedankt — sie erkundigt sich nach uns, und die Cha eil-
nehmenden ziehen mit, schreiben uns an und steuern selbst bits bei—ein
<Hypetrain> wird dadurch ausgeldst und es herrscht allgemeine Aufregung.=®
Man spricht zudem anders Uber <Twitch-Geld> als Uber <normaleso.
Unsere Gesprachspartner:innen verfallen beim Sprechen dartber in einen
spielerischen Duktus. Die Gamification®**-Elemente der Pla form und
die tiefen Betrage verleiten zu einer Lockerheit im Umgang mit Geld, die
ungewohnt scheint. Wenn Laura Uber bits spricht, gestikuliert sie mit
den Handen, als ob sie Kieselsteinchen oder Brotkrimel verstreuen wiirde —
als kleine Edelsteinchen werden bits in den Streams auch o dargestellt.
«Manchmal, wenn ich mich lustig fuhle, mach ich irgendwo noch ein paar
bits rein (lacht) [...]. Die kannst du direkt auf der Seite kaufen, und dann
kannst du — das ist einfach, wenn ich gerade Lust habe. Manchmal habe
ich einen Tag, wo ich denke, jetzt will ich noch jemandem was geben.
Genau, oder manchmal ist es gerade lustig oder man wird gehypt oder man
mochte jemanden aufhypen, jetzt zum Beispiel bei meinem Streamer,
meinem Freund im Stream, wenn dort jemand anfangt, bits reinzumachen,
dann werfe ich meistens auch noch was rein, um ein bisschen zu necken,
so: <Komm, kannst du noch bisschen mehr [geben]?>.»%° Unsere Gesprachs-
partner:innen erzahlen davon, dass sie «ein Abo dalassen»?, «eine Zwanzi-
gernote reinwerfen»*?, denken «ah, lustig [...] ich hab ja noch 500 [bits],
rein damit!».3 Die Art, wie Uber das Ausgeben von Twitch-Geld gesprochen
wird, unterstreicht, was Nadia oben betont: Wichtig ist, dass die Zeit auf
Twitch — und somit auch der Umgang mit Geld auf Twitch — Spass macht
und auf Freiwilligkeit basiert.

38 Der sogenannte hypetrain ist eine Funktion von Twitch, bei der Viewer:innen mit Emotes dafur
belohnt werden, wenn sie besonders viele Abos I6sen oder bits verwenden.
39 «Gamification ist die Ubertragung von spieltypischen Elementen und Vorgéangen in spiel-

fremde Zusammenhange mit dem Ziel der Verhaltensanderung und Motivationssteigerung bei
Anwender:innen», wie Bendel (2021) definiert.

40 Interview Laura Schneider, 26.11.22.

41 Interview Tom Baumann, 26.11.22.

42 Interview Laura Schneider, 26.11.22.

43 Interview Laura Schneider, 26.11.22.
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Das, so scheint uns, ist das 6 entliche Image von Twitch, welches
Viewer:innen und Creator:innen uns gegentber, aber auch untereinander
aufrechterhalten wollen. Gerade in unseren Gesprachen mit den drei
Creatorinnen Nadia, Sara und Erin fallt das stark auf—allen drei ist es wichtig,
zu betonen, dass Geld auf Twitch fur sie keine gewichtige Rolle spiele.
Sara sagt, Geld sei fUr sie kein grosses Thema#** und es sei ihr wichtig, dass
ihre Inhalte kostenlos blieben. Dennoch erklart sie, dass es sich fur sie
doch ein wenig anders anftihle, wenn sie finanziell unterstttzt werde, dass
sie dann, &hnlich wie es Erin oben beschreibt, den Eindruck habe, dem:der
Zuschauer:in ha e der Stream auch wirklich gefallen. Als wir Erin fragen,
welche finanzielle Rolle Twitch fir sie spielt, meint auch sie: «Ich erwarte auch
nicht viel. Also, ich promote das Spenden nicht wirklich. Wie gesagt, ich
habe einen Vollzeit-Job, mir reicht das. Wenn jemand mit bits oder Abos sup-
porten mochte, ist das kein Problem. Aber ich sage nicht: <Bi e, bi e,
subscribt.> Ja, ich promote das nicht stark, und es ist fur mich auch okay so.»
Anders als beim Ausgeben von Twitch-Geld ist das Empfangen trotz der
relativierten Rolle des Gelds — zumindest den Erzdhlungen zufolge — nicht
immer nur mit angenehmen Gefiihlen verbunden.

Bei Nadia wiederum ist klar, dass Twitch eine substanzielle Rolle
in ihrer monatlichen Finanzplanung einnimmt, woriiber sie auch recht o en
spricht. Sie rechnet monatlich mit zirka 500 Franken, die sie vor allem
durch direct donations erhalt. Ihr sei es aber unangenehm, dieses Geld an-
zunehmen. Die anderen beiden Creatorinnen implizieren mit ihren Aus-
sagen dasselbe. Ob es wohl an diesem Geflhl liegt, welches sich mit dem
oben erwahnten kollektiven Image beisst, dass eher ungern tiber Geld auf
Twitch gesprochen wird?

Die Nachbefragung im Anschluss an die Interviews, an welcher zwei
der drei interviewten Viewer:innen sich beteiligten, ergab, dass beide
sich eher selten Sorgen um Geld machen und ihr Geld tendenziell nach Lust
und Laune ausgeben kénnen. Beide sind zu 100 Prozent in Dienstleistungs-
jobs im mi leren Lohnsegment* angestellt. Tom ist wéhrend des Ge-
sprachs, das wir mit ihm fuhren, auf Pike dienst, und Laura erzahlt, dass
der intensive soziale Kontakt auf ihrer Arbeit es teilweise auch zur An-
strengung werden lasse, in der Freizeit in ihrer Rolle als mod immer fur
Interaktion o en zu sein. Lohnarbeit und Geld sind fur sie sehr viel weniger
mit Spass verbunden. Auch hier scheint es so, als ob das Sprechen Uber

44 Dabei ist der Kontext der Aussage zu beachten. Im schri lichen Fragebogen, den wir die Befragten
ausfillen liessen, gibt sie an, dass sie erwerbslos sei und sich regelméssig Sorgen um Geld
mache. Das heisst also, dass ihr das Geld, das sie Uber Twitch bekommt, personlich nicht wirklich
wichtig ist, Geld im Allgemeinen dennoch eine erhebliche Rolle spielt. Es zeigt sich hier die
generelle Haltung, der wir in unseren Interviews begegnet sind: Finanzielle Motivationen sollen
dem Selbstverstandnis zufolge auf keinen Fall vordergriindig fur die Aktivitat auf Twitch sein.

45 Eine Person gibt einen monatlichen Lohn von 4’001 bis 6’000 Franken an, die andere Person
einen von 6’001 bis 8’000 Franken.
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Lohn und Arbeit im Kontext der Kultur der guten Laune auf Twitch fir sie
keinen Platz ha e. Vielleicht ist es auch aus diesem Grund so schwierig, zu
durchschauen und zu definieren, wo auf Twitch die Grenzen zwischen
Hobby, Ehrenamt und Arbeit oder zwischen Lohn, Spende und Trinkgeld
liegen. Es herrscht ein gewisser Unwille, in solchen Kategorien zu denken.
Auf unsere Frage hin, ob Creator:innen verbindlichen Anspruch auf Abo-
Beitrage haben sollten, lautet die Antwort, dass das alles kapu machen
wirde ¢

Der undefinierte Status von Geld-Transaktionen ermaglicht Unbe-
schwertheit im Umgang, birgt aber auch potenzielle Einkommensunsicher-
heit trotz hohen Aufwands. Sebastian, der die Situation seit langerer Zeit
beobachtet, vergleicht die Situation von Creator:innen mit jener von Free-
lancer:innen mit Salar auf Projektbasis — man sei zwar unabhangig, aber
stets unter Druck, das eigene Talent zu vermarkten. Der Vergleich erscheint
uns passend, wenngleich er in unserem gewahlten Kontext etwas hinkt,
da hier die besondere Situation der Hobby-Streams zu beachten ist. Die Ab-
wesenheit von <harten> Kategorien fur Arbeit und Geld auf Twitch wirkt
fur unsere Gesprachspartner:innen o ensichtlich in vieler Hinsicht befreiend
und ist gewlinscht. Sie stiutzt die Basis der Freiwilligkeit und Vergniigen
auf Twitch. Sie hat aber auch zur Folge, dass es fiur die Einnahmen durch
Streams keinerlei Sicherheit gibt und die Verantwortung maximal auf die
Produser:innen verlagert wird.

Waére es dennoch besser, wenn Einkommen via Twitch starker regu-
liert wirde —wenn die Creator:innen und andere einen klar definierten
Teil des <Kuchens>, den die Pla form erwirtscha et, erhielten? Oder wirde
das eher zu einer starkeren Kommodifizierung fihren und damit das
Auf-Twitch-Sein in eine Ecke fern von Freiwilligkeit und intrinsischer Moti-
vation riicken? Die von uns interviewten, nicht-professionellen Creato-
rinnen betonen, dass sie ihre Tatigkeit auf Twitch als Hobby wahrnehmen
und deshalb keine finanzielle Kompensation daftr erwarten. Auch hier
kommt wieder der Spassfaktor zur Sprache. Sogar Nadia, die das Geld
monatlich in ihre Einnahmen einplant, betont, dass sie finanziell nicht auf
den Stream angewiesen sein mochte. «Ich find’s schoner, wenn jeder
zehn Franken gibt, das tut keinem weh. Aber wenn man dann das Geftihl
hat: <Scheisse, Leute, ich Uberlebe diesen Monat nicht>, und dann muss man
fast ein bisschen fragen ... Nein, und das wollte ich nicht mehr.» So wie
alles andere auf Twitch soll auch das Geldgeben idealerweise vollkommen
freiwillig sein. Deshalb scheint normativer Druck verpont. Die Zuschau-

46 Interview Laura Schneider, 26.11.22.
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er:innen durch Exklusivitats-Vorkehrungen zum Bezahlen zu dréangen, wird
ebenfalls eher negativ gewertet: «Also es gibt Streamer, die ihren Chat

so einstellen, dass nur Subscriber reinschreiben kdnnen, das finde ich ein
wenig ... naja, ich weiss nicht.»*

Wir beobachten durchs Band, dass (Hobby-)Twitch als kleine Utopie
gedacht wird, vielleicht sogar als Gegenentwurf zur zweckorientierten
Arbeitswelt, als Ort, wo Bezahlen keine Notwendigkeit ist, Geld keine harten
Verpflichtungen mit sich bringt und alles auf Freiwilligkeit und Fairness
beruht. Eine leise Frage bleibt dabei bestehen: Ist der betont tiefe Stellen-
wert von Geld einfach durch und durch Ausdruck der Bedurfnisse der
User:innen und lasst sich dieser auch Uber langere Zeit hin durchhalten?
Oder ist der Lockerheitsanspruch auch an den Wunsch gebunden, dem
Image von Twitch zu entsprechen? Gehort es sich auf Twitch einfach nicht,
finanzielle Forderungen zu stellen, weil dadurch das Gefuhl der Freiheit
und Unbeschwertheit verloren gehen kdnnte?

FRAUEN AUF TWITCH UND DER VORWUREF,

«EINCASHEN»4® ZU WOLLEN
Einer der ersten Streams, welcher uns wéahrend der Feldforschung auf der
Startseite vorgeschlagen wurde, war ein sogenannter Speeddating-
Stream, in dem eine junge, normschone Frau vor der Kamera sass und mit
einem Mann sprach, welcher per Video zugeschaltet war. Die beiden
unterhielten sich, wahrend im Chat fleissig das Au reten des Mannes kom-
mentiert wurde. Ein wenig verwirrt schauten wir der Szene ein paar
Minuten lang zu und versuchten, das Vorgehen zu verstehen. Anscheinend
konnte man sich im vornherein fir den Stream bewerben, und wenn man
Gluck ha e, wurde man fur die Teilnahme ausgewahlt. Die Zuschauenden
konnten den Bewerber durch den Einsatz von Bits rauswerfen oder einen
vorigen Bewerber zurtickholen. Wir waren uns nicht sicher, ob wir Teil des
Zielpublikums fUr diesen Stream waren; das Format schien auf hetero-
sexuelle Manner ausgelegt zu sein. Nach kurzer Zeit schalteten wir den
Stream aus, ohne ganz begri en zu haben, was da vor sich ging.

Einige Zeit spater stiessen wir auf einen Artikel von Brandon Sams
auf Lifewire Uber genau diese, wie wir erfuhren, sehr erfolgreiche Twitch-
Streamerin. Sie veranstaltet diese Streams zur Unterhaltung ihrer Zu-
schauer:innen, welche — wie angenommen — mehrheitlich junge Manner
sind, wobei sie sich genderbasierter Klischees bedient und mit ihrem
Aussehen koke iert, um diese auf den ersten Blick zu verstarken. Entgegen

47 Interview Sara Buhic, 25.11.22.
48 Interview Laura Schneider, 26.11.22.
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den Erwartungen von unwissenden Zuschauer:innen zeige sie sich im
Stream jedoch frech und schlagfertig und untergrabe so das Bild, welches
sie mit ihrem Ausseren produziere. In dem Artikel wird sie zitiert mit der
Aussage: «If | saw a girl dressed the way | am, with speed dating viewers
in the title, and guys on, | would be like what is this? But once you actually
watch it you start to understand that it’s all a comedy and it’s all deliberate.»*°
Wie auch immer man diese Darstellung einschéatzt, fest steht, dass der-
artige Streams von vielen Twitch-User:innen sehr negativ wahrgenommen
werden. Das zeigt sich in dem Artikel ebenso wie in unseren Interviews.
Der Einsatz der eigenen sexuellen und romantischen A raktivitdt zum Gene-
rieren von Views und Geld wird haufig als unmoralisch eingestu ,und in
den Gesprachen wird klar, dass dieser Vorwurf fast ausschliesslich Frauen
aufderPla formtri t.

In unseren Gesprachen haben wir erfahren, dass immer mehr Frauen auf
Twitch unterwegs sind, trotzdem aber noch eine Minderheit darstellen.
Laut Angaben der Pla form sind zwei Dri el der Benutzenden mannlich.5°
Laura erzahlt: «Man erkennt es gut, ob es eine ist, die Pluspunkte sam-
meln will durch die Asthetik und den Fakt, dass sie eine Frau ist, die gamet,
oder nicht. Das war schon immer so. Ich zocke schon, seit ich klein bin,

und vor 15 Jahren oder so war das noch fast ein wenig extremer als Frau.
Mi lerweile glaub ich, es gibt ein bisschen mehr [Frauen], aber damals
warst du wirklich etwas Sensationelles. [...] Da sind die Manner richtig auf
dich eingestlrzt. Auch dass du da eincashst, wenn du kannst — kann ich
ihnen nicht ibelnehmen. Schlussendlich, solange die Manner dafiir zahlen
wollen...» Auch wenn Laura mit ihrer Haltung Toleranz markiert, entsteht
Uber ihr Interview hinweg der Eindruck, dass sie Frauen auf Twitch tenden-
ziell unter Generalverdacht stellt, mit ihnrem Aussehen auf unlautere Weise
punkten —also Geld machen oder, wie sie sagt: «eincashen» —zu wollen.
Weiblich gelesene Personen gelten automatisch als Ausnahme auf der Pla -
form, was ihnen ermdogliche, einfacher Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen.

49 Sams 2022.
50 Twitch Revenue and Usage Statistics (2023).
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Das verstosst o enbar in mehrfacher Weise gegen die ungeschriebenen
(und geschriebenen) Regeln der Pla form und ihrer Kulturen.

Nadia grei in unserem Gesprach schnell das Thema der Verantwortung auf.
Besonders wenn Geld im Spiel sei, vergassen die Leute, dass immer noch
echte Menschen involviert seien. Manner auf Twitch wirden weiblichen
Streamerinnen viel Geld zahlen, um deren Aufmerksamkeit und Gunst auf
sich zu ziehen. Wie bereits in den Hintergriinden zur Pla form erlautert —
und wie wir es selbst erfahren, als wir anfangen, kleine Betrage auf Twitch
auszugeben —, stellen Bits und Abonnements eine Moglichkeit dar, die
streamende Person auf sich aufmerksam zu machen. In unseren Gesprachen
erfahren wir, dass es viel schwieriger sei, von grossen Streamer:innen
wahrgenommen zu werden und man daher grossere Geldbetrage ausgeben
muisse, um sich in der Menge des Chats sichtbar zu machen. Sara erklart:
«Also, es gibt das sicher auch auf Twitch, dass Leute denken, sie kdnnten
Aufmerksamkeit kaufen. Deswegen geben Leute o  bei grésseren Streamern
viel Geld aus. In der Ho nung, dass sie von dieser Person mehr Aufmerk-
samkeit bekommen.» Wenn man also die Aufmerksamkeit einer beliebten
streamenden Person flr sich gewinnen méchte, so versuche man das
Uberwiegend durch den Einsatz von Geld. So auch, wenn ein Mann einer
Streamerin gefallen méchte. Der Austausch mit den Streamerinnen
evoziere bei den Viewern mdglicherweise das Gefuhl einer Beziehung: «Es
werden auch viele Leute ausgenutzt durch das. Es gibt [ihnen] dann ein-
fach so ein falsches Geflhl, wenn sie den Leuten Geld geben, dass sie [sie]
dann irgendwie gern haben [...] oder [sie denken,] <die wird dann meine
Freundin, wenn ich ihr Geld gebe>, und das ist einfach falsch.»® Dabei wer-
den die méannlichen Viewer als Opfer, die weiblichen Streamerinnen,
welche ihre sexuelle A raktivitéat einsetzen, hingegen als unmoralische

51 Interview Tom Baumann, 26.11.22.
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Profiteurinnen dargestellt. Nadia meint zu wissen, «dass es viele Manner
gibt, die spenden und alles geben, was sie haben, bis sie wirklich nichts
mehr haben und am Arsch sind, weil sie diese Frau gerne erobern wirden
oder eben ihre Aufmerksamkeit wollen, und mit Spenden geht das. Das
gibt's auch in den mannlichen Stream-Bereichen, aber nicht so wie bei den
Frauen, und Frauen nutzen das dann auch so absichtlich mit Nacktheit

und so aus, und das finde ich dann wiederum eben nicht okay.» Sie geht
davon aus, dass der Austausch von Aufmerksamkeit und Geld <alles nur
Show» sei. Sie bezeichnet die Manner, die darauf hereinfallen, als naiv und
vom Leben en &uscht, sie scheinen fur sie leicht manipulier- und aus-
nutzbar. Die Frauen hingegen wirden bewusst das Unwissen und die Ver-
letzlichkeit der Ma&nner ausnutzen. Die Verantwortung verortet sie klar

bei den weiblichen Streamerinnen, welche ihre Position als begehrte Per-
sonen missbrauchen und aus Gier handeln wirden. Uns scheint es, als
wiirden einzelne solche Vorféalle pauschalisiert und Streamerinnen, die von
den anderen User:innen als freiziigig wahrgenommen werden, infolge-
dessen unter Generalverdacht gestellt.

Dieser Generalverdacht beeinflusst auch die Erfahrungen der von uns be-
fragten Streamerinnen und Viewerinnen auf der Pla form. Als sich das
Gesprach mit Laura um ihre Rolle als Frau auf Twitch dreht, geht sie schnell
dazu Uber, sich aktiv vom stereotypen Bild des <Gamer Girls> abzugrenzen.
«Das macht mich, naja, macht mir Mihe, ich hab das nicht so gerne [...]
[Allso wenn man jetzt <Gamer Girl> im Internet suchen wirde, bekdme man
ein hiibsches Madel zu sehen, geschminkt, Rouge und dann der Eyeliner
und farbiges Haar, Katzenohren hat sie, einfach so unschuldig. Oder immer
unschuldig, aber trotzdem irgendwie versaut, oder?» Es ist wahrend des
Gesprachs o ensichtlich, dass Laura sich in der Community grundsétzlich
sehr wohl und respektiert fihlt und das auch uns gegentiber klarstellen
mochte. Trotzdem erzéhlt sie auch davon, dass sie sich als weibliche Gamerin
in eine Sonderrolle versetzt fuhlt, dies auch, da — wie bereits erlautert —
Frauen auf der Pla form weiterhin eine Minderheit darstellen und mit Erwar-
tungen und Stereotypen konfrontiert werden. Die Sonderrolle kommt auch
Gamerinnen zu, die streamen, wie sich in den Gesprachen herausstellt.
Anzugliche oder sonstige grenzverletzende Kommentare sind keine Selten-
heit: «Ich glaube, es ist so ein grosses, allgemeines Problem, Frauen im
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Internet. Und es kommt wirklich fast nie vor, dass ich wirklich beleidigt
werde oder sonst irgendwas — ich habe einfach das Geflhl, die Leute ken-
nen einfach keine Grenzen. Es sei das Internet und sie kbnnten zu mir
sagen, was sie wollen. Sie wissen nicht, wie man respektvoll mit einer Frau
umgeht, wie man mit dieser spricht. Sie stehen mir nicht face-to-face
gegenuber... Es ist einfach einfacher, im Internet etwas zu sagen. Ich weiss,
die meisten meinen es nicht bose, aber...»%2? Unabhangig davon, wie die
Kommentare gemeint sind und was die kommentierenden Personen damit
bezwecken moéchten, haben sie eine unangenehme Wirkung. Bei unseren
Interviewpartnerinnen kommt die Frage auf, ob dieser Umgang durch

die Selbst-Sexualisierung anderer Streamerinnen bestarkt wurde. Es flhle
sich so an, als werde man als weibliche Streamerin automatisch in einen
Topf geworfen. «Wenn du eine Frau bist, wenn du nur versuchst, ein wenig
o ener mitdeiner Kleidung zu sein ... Man kritisiert die Kleidung, das
Aussehen und sagt: <Oh ja, du tragst ein 0 enes Dekolletee, das heisst, du
willst jetzt damit locken und Geld verdienen.> Das Spiel ist weniger wichtig,
wenn man solche Kommentare bekommt. Das ist schon echt doof, dass
man nicht etwas tragen kann, was man einfach tragen mochte. [...] Nicht
alle Frauen, die etwas O en[herzig]es tragen [tun das], damit sie mehr
Leute im Stream haben oder damit Manner mehr spenden. Nein, es gibt ein-
fach Leute, die sich bequem in solcher Kleidung fiihlen. Und ich finde

es einfach eine Schande, dass wegen einer ganz kleinen Minderheit so viele
Frauen davon betro en sind, dass sie im Chat negative Kommentare
bekommen: <Ja, warum tragst du so was? You bitch!>»%3 Als weibliche
Streamerin muss man sich erst einmal beweisen und klar von sexuell ange-
hauchten Streams abgrenzen, um ernst genommen zu werden.®*

Sonst laufe man Gefahr, so zu wirken, als ob man einfach nurim Sinn habe,
«einzucashen»®, was die Werte der Community verletzen und den Fokus
auf das Gaming verwischen wirde.

In Nothing But a <Ti y Streamen>. Legitimacy, Labor, and the Debate
Over Women'’s Breasts in Video Game Live Streaming von Ruberg
et al. wird darauf hingewiesen, wie sehr sich Game-Livestreaming und

52 Interview Sara Buhic, 25.11.22.

53 Interview Erin Salan, 17.01.23.

54 Auch das «Backseat-Gaming» ist ein Thema. Dieser Ausdruck bezeichnet die Situation, wenn die
Zuschauenden im Chat ungefragt Anweisungen geben, wie die streamende Person spielen
soll. Dies komme bei weiblichen Streamerinnen besonders haufig vor, da diese in ihren Gaming-
Fahigkeiten nicht ernst genommen wiirden: «\Wenn man bei Typen in den Stream reingeht,
dann sieht man das ganz selten, so <Du musst so und so> oder <Mach das und das», die lassen
den einfach, weil das ist ein Typ, der weiss schon, was er macht. Und bei der Frau ist es so
<Ah, die arme Kleine, die braucht Hilfe. Komm, ich helfe mal>» (Interview Nadia Blank, 06.12.22).
Nadia stehe unter Druck, einen positiven Eindruck als weibliche Gamerin zu machen, indem
sie sich stets kompetent und abgeklart prasentiert, die Games ohne grosse Komplikationen spielt
und Herrin der Lage bleibt. Es macht den Anschein, als werde weiblichen Streamerinnen nicht
viel Raum fur vermeintliche Fehler eingeraumt, sei dies in Bezug auf ihre Kleidung, Aussehen, Ver-
halten oder Fahigkeiten.

55 Interview Laura Schneider, 26.11.22.
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Livestreaming im Bereich der Sexarbeit &hneln. Diese Ahnlichkeiten rufen,
so die Autor:innen, bei den User:innen das Bedurfnis hervor, die Inhalte
auf Twitch von denen der Livestreaming-Sexarbeit zu distanzieren, indem
sie vermeintliche weibliche Sexualitat generell sanktionieren.

The use of the term «cam girl> to describe women live streamers, while
derogatory, is not coincidental. In many ways the practices and
techniques of video game live streamers are the same as those of web-
cam models. Currently, cam girls are commonly paid either via a
per-minute viewing rate or — not coincidentally, like on Twitch — a sys-
tem of tips. Cam girls and streamers alike use their personalities,
their running commentary, and indeed their bodies to hold the a ention
of their online viewers. Because of these similarities, camming forms

a kind of unspeakable backdrop to live streaming. Within our archive,
we saw a subtext of anxiety about this connection: commenters
deployed the rhetoric of gender-based harassment in part to disavow
any potential association between streaming and camming. In this
way, they a empted to distance both themselves and video game live
streaming more generally, from the implication that live streaming
itself, regardless of the identity or self-presentation of the streamer,
shares much in common with sex work performed online. As an

insult hurled at women live streamers, terms like <cam girl> and <ti y
streamer>a empttodi erentiate streamers who do and do not
belong on Twitch by associating women streamers (and only women
streamers) with sex work.5¢

Wieso wird diesen Streams mit solcher Negativitat begegnet? Es liegt auf
der Hand, dass tief verankerte sexistische Haltungen ihren Anteil daran
haben. Genderbasierte Diskriminierung, die o ine ihren Ursprung hat, wird
von den Handelnden online reproduziert und rekonfiguriert und pragt
infolge das Selbstverstandnis und die praktischen (ungleichen) Spielraume
der Menschen, die auf Twitch neue Formen von Vergnigen und Arbeit
erkunden.’” Hinzu kommt, und das scheint uns besonders wichtig, dass
diese Streams die Aufmerksamkeit darauf lenken, dass mit Streaming Geld
verdient werden kann und soll, dass entsprechende Kalkule tatséachlich
vorgenommen werden, was der immer wieder gedusserten ldealvorstellung
widerspricht, die gesamte Erfahrung beruhe auf Community-gestiutztem,
freiwilligem Engagement. Fur weibliche Streamerinnen bedeutet das, dass

56 Ruberg/ Cullen/Brewster 2019, 473.
57 Vgl. Schonberger 2015, 205.
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sie besonders bei der Annahme von Geld bewusst und vorsichtig vor-
gehen mussen, um dies ja nicht unter vermeintlich <unmoralischen> Bedin-
gungen zu tun.

Spass nimmt in der Wahrnehmung der Pla form fur alle User:innen eine
zentrale Rolle ein. Durch freiwillige Arbeit produzieren beide Seiten die
Inhalte, die zu ihrer Unterhaltung dienen und eine Kultur der guten Laune
entstehen lassen, wéhrend Twitch die Infrastruktur dafur anbietet und

mit den produzierten Inhalten Geld verdient. Die Community bietet eine
wesentliche Grundlage fur ebendiese soziale Welt und dieses Gescha s-
modell, die Kommunikation und Interaktion starken die Gruppe und das
Gefuhl von Zugehdrigkeit. Im 6 entlichen Image von Twitch bzw. der Twitch-
Streaming-Kultur steht vor allem der Support-Gedanke im Vordergrund,
wobei es bei finanziellen Zuwendungen nicht um Bereicherung gehen soll,
sondern um das Ausdriicken von Wertschatzung. Der Einsatz von Geld
kann die Idealvorstellung der Partizipation aufgrund von Freiwilligkeit und
Spass aber auch ins Wanken bringen. Eine als zu stark wahrgenommene
Orientierung an Geld verunglimp aus Sicht unserer Interviewpartner:innen
gewissermassen die Spass-motivierte Aktivitat auf Twitch. Trotzdem ist
der finanzielle Support wesentlicher Teil der Interaktion auf der Pla form;
insbesondere bits stellen eine vielseitige Support- und Interaktions-
maoglichkeit dar. Die Bezahlarten sind auf der Pla form und in den Streams
moglichst spielerisch gestaltet, um der Gabe keine zu grosse Ernst-

ha igkeit beizumessen. Der Einsatz von Zahlungen bringt teilweise Aus-
wirkungen und Reaktionen mit sich, welche ein Gefluhl von Reziprozitat
aufkommen lassen konnen; insgesamt werden die Interaktionen von den
Beteiligten o im Sinne einer Gabentkonomie beschrieben. Wir beo-
bachten, dass der Einsatz von Geld auf Twitch zwar im Kontext von Freigebig-
keit und Vergnugen gedacht, jedoch unter dem Deckmantel dieser un-
beschwerten Stimmung teilweise strategisch angekurbelt wird. In Fallen,
in denen es sich herausstellt, dass Profit im Zentrum des eigenen Han-
delns steht, drohen fur die betro enen Streamer:innen soziale Sanktionen.
Wenn jemand zu Geld kommt, soll das aufgrund toller Leistungen, Zufall
oder Gluck geschehen, sicher aber nicht gewollt oder eingefordert werden
— so die Idealvorstellung.
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Der Umgang mit Zahlungsarten mag im ersten Moment locker, spie-
lerisch und unbedacht wirken, ihm sind dennoch tiefgreifende Auseinander-
setzungen um deservingness und Vorstellungen von Moral, Arbeit und
Geld vorausgesetzt. So wird weiblichen Streamerinnen, welche als sexuell
oder romantisch a raktiv wahrgenommen werden, schnell unterstellt,
sie koke ierten mit ihrem Aussehen, um auf unlautere Weise an mehr Geld
zu gelangen. Hier sehen wir misogyne Vorstellungen reproduziert, wobei
es darum geht, dass Frauen einerseits ihr Kbnnen beweisen missen und
andererseits unter einem generellen Verdacht stehen, ihre Sexualitat
oder A raktivitat unfairerweise zu ihrem Vorteil zu nutzen. Sie sehen sich
mit dem Vorwurf konfrontiert, ohne besonderes Kénnen oder Leistung
Geld verdienen zu wollen und aus Gier zu handeln — auf Twitch ein doppel-
ter Moralverstoss. Diese Vorstellungen fallen auf die Streamerinnen
zuriick und setzen diese unter Druck, sich von sexualisierten Streams zu dis-
tanzieren und sich rundum kompetent und supportwirdig zu prasentieren —
immer unter Aufrechterhaltung des Images von Lockerheit, Freiwilligkeit
und des Vergniugens um des Vergniugens willen.

Unsere Gesprache mit den Expert:innen und die teilnehmenden Be-
obachtungen ermdglichten uns, einen Einblick in dieses Feld und diese
Zusammenhange zu erlangen. Dennoch ist die Forschung keineswegs ab-
geschlossen, da sich einzelne Schwerpunkte erst mit der Zeit erkennen
liessen und hier nicht weiter empirisch erforscht werden konnten. Besonders
zum Thema von Frauen auf Twitch gabe es noch immens viel zu vertiefen
und sagen, Erin bringt es im Interview auf den Punkt: «Das [ganze Thema]
ist eine <can of worms>», ein Wespennest also.

Mit diesen Worten wirde unser Stream dem Ende zugehen. Wir wirden
uns dafir bedanken, dass du dabei warst. Vielleicht sagten wir, dass es
schon war, dich wiederzusehen, falls du regelmassige:r Zuschauer:in bist.
Dann wirden wir uns verabschieden und nach Ende unseres Streams dich,
geschatzte:r Viewer:in, zum néachsten Artikel weiterleiten.
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