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Im Diskurs um digitale Spielkultur
scheint gegenwirtig die feministische
Kritik der letzten Jahre etwas abzu-
klingen. Anita Sarkeesians Videoreihe
Tropes vs. Women in Video Games hat
ihren vorlaufigen Endpunkt erreicht
und die #GamerGate-Debatte kochelt
mittlerweile auf niedrigerer Flamme
zwischen Sexismus und faschistoiden
Tendenzen in den Onlineforen. Dass
noch lingst nicht alles gesagt ist, wird
auf Fachtagungen und in akademischen

wie journalistischen Publikationen
immer wieder deutlich. Gender und
Gaming ist der jingste Eintrag in der
Debatte.

In ihrer Dissertation integriert
Sabine Hahn vier distinkte Bereiche
des Games-Diskurses: (1) Frauen als
Konsumentinnen, (2) die Reprisenta-
tion von Frauen in Spielen, (3) Frauen
als Zielgruppe und (4) Frauen in der
Spieleindustrie. Die zu tberpriifende
Hypothese lautet, dass diese vier



Digitale Medien

Bereiche als wirsuous cycle fungieren —
also eine quantitative und/oder qualita-
tive Korrelation der einzelnen Bereiche
zueinander besteht. Konkret bedeutet
dies: Wenn Frauen stirker an der Ent-
wicklung von Spielen beteiligt sind,
diversifiziert sich die Reprisentation
weiblicher Figuren, werden weibliche
Konsumpriferenzen stirker bertick-
sichtigt und mehr Frauen spielen, was
wiederum dazu fithrt, dass mehr Frauen
sich an der Entwicklung von Spielen
beteiligen. Methodisch kombiniert
Hahn eine theoretische Evaluation
des Status Quo mit einer empirischen
Exploration anhand von Expert_innen-
interviews.

Hahn arbeitet sich transparent
und mit vorbildlich klarer Struktur
durch die Studie. Wer mit den ange-
sprochenen Debatten nicht vertraut
ist, findet eine konzise Zusammenfas-
sung in Gender und Gaming. Wer eine
Auffrischung hinsichtlich der Defi-
nition des digitalen Spieles bengtigt,
ebenso. Selbst die Grundprinzipien
der empirischen Forschung sind derart
aufgefichert, dass die Lektire leicht
zuginglich ist. Als niichternes Ergeb-
nis steht allerdings lediglich, dass die
interviewten Expert_innen, ihrer sub-
jektiven Wahrnehmung folgend, den
von Hahn vermuteten wvirtuous cycle
bestitigen.

Entsprechend bleibt stets die Frage
offen, ob nicht ein virtuous cycle nur als
Léingsschnittstudie nachgewiesen wer-
den kann. Aus den Vermutungen von
Industrie-Insidern werden empirische
Erkenntnisse, die nur da hinterfragt
werden, wo sie den theoretischen Voran-
nahmen widersprechen. Unklar bleibt,
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wieso Hahn manche der Aussagen als
Vorurteile und Ausdriicke mangelnder
Selbstreflexion beschreibt, andere hin-
gegen fraglos ibernimmt. So gilt die
Aussage der Expert_innen, dass es ein
geschlechtsspezifisches Konsumverhal-
ten gibe, als Beleg fiir dessen Existenz
(vgl. S.151f), wohingegen die Aussage
der Expert_innen, dass die sexualisierte
Darstellung weiblicher Figuren im Rah-
men der Kunstfreiheit zu rechtfertigen
sei, als ,Selbstschutz der Experten®
(5.154) gedeutet wird. Dabei bieten
die gefithrten Expert_inneninterviews
reichhaltiges Potenzial; aber nicht, um
aus ihnen einen virfuous cycle abzuleiten,
sondern um das Bild nachzuzeichnen,
das die Branche von sich selbst hat.

Das eigentliche Problem der Disser-
tation liegt jedoch in ihrem unklaren
Verhiltnis zur feministischen Kritik.
Der Mangel an Primirtexten aus den
Gender Studies fillt durchaus nega-
tiv ins Gewicht. Kernkonzepte von
Simone de Beauvoir und Judith Butler
werden nur durch indirekte Referenzen
berticksichtigt und halten Hahn nicht
davon ab, unbelegt anzunehmen, dass
die Identifikation mit dem Avatar
tir Frauen wichtiger sei als fur Min-
ner und dass Frauen lieber kooperativ
spielen (vgl. S.197). Wenngleich Hahn
derartige Generalisierungen mehrfach
relativiert, wird doch augenfillig, wie
umstindlich und in Teilen wider-
spruchlich der Spagat zwischen 6ko-
nomischer Marktforschung einerseits
und feministischer Kritik andererseits
ausfillt. Hinzu kommen zahlreiche for-
male und orthografische Fehler.

Mit Gender und Gaming stofit Hahn

in ein wichtiges Problemfeld und zeigt
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umfassend auf, welch frappierende
Desiderate im Sektor digitaler Spielkul-
tur nach wie vor bestehen. Der Unter-
suchung selbst aber fehlt der Fokus. Als
Lingsschnittstudie, die sich ausschlief3-
lich quantitativ auf den Zusammenhang
zwischen Frauen auf Produktions- und
Rezeptionsseite konzentriert, hitte das
Konzept des wirtuous cycle eine span-
nende Anwendung erfahren. Als femi-

nistisch motivierte Inhaltsanalyse von
Geschlechterstereotypen in Spielen, die
Frauen explizit als primire Zielgruppe
definieren, ebenso. Gender und Gaming
aber lisst die notwendige Tiefe und Pri-
zision vermissen, um mehr zu sein als
die Feststellung, dass die Spieleindustrie
ruhig mehr Frauen beschiftigen konne.
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