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Abb. 1 Fortnite Rift Tour Featuring Ariana Grande, Werbe-Teaser (Orig. in Farbe)
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Ein Forschungsprogramm

«These days play looks more like labor, and labor
looks more like play. Rather than having dissipated,

the mutual overlap of games and work has only

grown more insidious.»"

Im August 2021 begeisterte die Singerin Ariana Grande mit ihrer zu fiinf ver-
schiedenen Uhrzeiten stattfindenden Rift Tour die Spieler*innencommunity
von Fortmite Battle Royale (vgl. Abb. 1):?

Fortnite is a place for the imagination and the impossible. With the Rift Tour, we’re
bringing a musical journey to life that players can experience, feel, and join alongside
their friends. [...] We’re so grateful to have an iconic superstar like Ariana Grande
and her team join us for a musical experience at metaverse scale, and for players and

fans alike to experience the Rift Tour!®

Wiihrend die Kombination von Videospiel- und Musikereignis nicht neu
ist, eroffnet die Zusammenarbeit von Ariana Grande mit Fortnite doch
neue Dimensionen, die gleichermafien fiir die Spiele- und die Musikindus-
trie wertvoll sind.* Die Zusammenfithrung von Ariana-Grande-Fans — allein
auf Instagram hat die Singerin 339 Millionen Follower*innen — mit schit-
zungsweise 78 Millionen teilnehmenden Fortnite-Spieler*innen fiihrte zu ei-
ner Steigerung der Aufmerksamkeit und infolgedessen einer Zunahme der
Zugriffszahlen.® Den Spieler*innen und Musikfans entstanden keine direkten
Zusatzkosten und es blieb ihnen auch wihrend der Tour ausreichend Zeit, um
spezifische Quests fiir das Spiel zu erledigen. Neu war bei dieser Tour aller-
dings, dass die Spieler*innen bereits vor dem Set Grande-inspirierte virtuel-
le und in der Community gefragte und prestigetrichtige Merchandise- und
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Sammelgegenstinde wie den Ariana-Grande-Skin, den Sweetener Sailshards Glider
oder die 7 Rings Smasher Pickaxe erwerben konnten.®

Diese Strategien allein aber vermégen die entstandenen Kosten — von der
Programmierung iiber das Publicity Management bis zu Grandes Gage — kaum
zu decken. Eine ausschlaggebende Rolle fiir die zusitzlichen Investitionen
spielt das hinter Formite stehende Business-Modell.! Fortnite ist ein Free-to-
Play-Spiel, d.h. es kann kostenlos heruntergeladen und auf unterschiedlichen
Plattformen und Devices gespielt werden. Simtliche Basisdienstleistungen und
-services werden also kostenfrei zur Verfiigung gestellt, wihrend weitere Ser-
vices oder Gegenstinde wie z. B. Season und Battle Passes oder rein dekorative
Skins in Form von In-Game- oder In-App-Kiufen erstanden und in der
Fortnire-Wiihrung V-Bucks bezahlt werden miissen. Dieses Modell sorgt dafiir,
dass Fortnite eines der erfolgreichsten Videospiele ist, nicht nur in Bezug auf
die Anzahl der aktiven und passiven Spieler*innen(konten),® sondern auch im
Hinblick auf den wirtschaftlichen Gewinn. Wie verschiedene Analysen zeigen,
ist der Erwerb dieser Zusatzfunktionen und -dienstleistungen gleichermafien
fiir das mood management, den flow, die loyalty der Spieler*innen wie auch fiir den
Erwerb sozialen Kapitals und fiir Teilhabe relevant.® Als ebenso erfolgreiche
Praxis hat sich das Umsatzmodell der Games-as-a-Service (GaaS) oder Service
Games erwiesen. Dabei werden in einem Videogame kontinuierlich neue Spiel-
inhalte bereitgestellt und so der Wiederspielwert und die Langzeitmotivation
gesteigert. Diese Art von Games, zu denen auch Formite gezihlt werden kann,
kénnen von Seiten der Entwickler*innen im besten Falle iiber Jahre hinweg mit
Updates versorgt und mit jeder Season um neue Inhalte erweitert werden.

Spitestens an dieser Stelle drohen (vermeintliche) Grenzen zwischen spie-
lerisch erzeugter Motivation, Leistungsfreude und Produktivitit auf der einen
Seite und ihrer 6konomischen Nutzbarmachung, Verwertung und kontinuier-
lichen Steigerung auf der anderen Seite zu verschwimmen: Die Comic-hafte
Darstellung von Fortnite versammelt eine sehr hohe Anzahl von jingeren
Spieler*innen,® der Free-to-Play-Modus und die kostengiinstigen In-Game-
Kiufe bilden ein niedrigschwelliges Angebot. Dieses schafft allerdings auch
schnell Abhingigkeiten. Tatsichlich ist die Moglichkeit, In-Game-Kiufe zu
titigen, sehr verlockend, besonders in Free-to-Play- oder Service Games mit
ihrem kostenfreien Zugang und den vorwiegend geringen Preisen. Durch die
zahlreichen Moglichkeiten mehr oder weniger kostengiinstiger In-Game-Kiufe
kénnen dabei bis zu 125 Prozent hohere Einnahmen als bei Premium-Spielen
erzielt werden." Als weitere den Erfolg von Formite erklirende Faktoren wer-
den die Zusammenarbeit der Plattform mit anderen Firmen und Unternehmen
(wie der Musikindustrie), die «Offenheit»>? des Geschiftsmodells etwa in Be-
zug auf die Integration popkultureller Praktiken wie Dance Moves oder auch
die Implementierung einer mehrseitigen (MSP) oder Cross-Plattform-Strate-
gie und damit die Adressierung diverser Kund*innengruppen angefiihrt. Auf
diese Weise zieht Fortnite eine Vielzahl von Nutzer*innen unterschiedlicher
124
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sozialer Medien und Gaming-Plattformen an. Dies betrifft nun nicht nur
etwaige Besucher*innen der Rift Tour; vielmehr geht es darum, dass Grofievents
dieser Art professionell beworben, aber in gleichem Mafle von Freund*in zu
Freund*in (mit-)geteilt werden: Die zunehmende Popularitit bedeutet gleich-
zeitig, dass mehr oder weniger hauptberufliche Fortnire-Streamer*innen es sich
schlicht nicht erlauben kénnen, das Ereignis zu verpassen. Thre Teilnahme gerit
zu einer Art Pflicht, in deren Rahmen das Ereignis selbst wie auch das (Mit-)
Spielen tiber verschiedene Plattformen (mit-)geteilt wird.®

Die am Beispiel von Formite und der Rift Tour Ariana Grandes aufgezeigten
Verflechtungen von Spielwelten, (Erwerbs-)Arbeit und Wirtschaftsbereichen
sind ebenso vielfiltig wie komplex. So zieht das plattformiibergreifende digita-
le Geschiftsmodell der Service Games mit innovativen Verwertungspraktiken
neue Grenzen zwischen Praktiken, Diskursen und Effekten dessen, was wir ge-
meinhin als <Spielen> bezeichnen, und dem, was in der Erwerbslogik als <Arbei-
ten> gilt. Hybride Begriffsbildungen wie «playbour»*, «laborious play» oder
«playful work»® dokumentieren auch sprachlich diese wachsende Verquickung
und werfen Fragen danach auf, ob z.B. Spielen iberhaupt <Spaf}> machen kann,
wenn es externen Erfolgszwingen oder Gliicksbedingungen unterworfen wird,
oder ob andersherum Arbeiten nur oder erst dann Vergniigen bereiten kann,
wenn es spielerisch wird. Welche Auswirkungen zeitigen Dynamiken der <Ver-
spielung> (Gamification) von Arbeits- und Produktionswelten, wenn das Spie-
len wie auf twitch zur Erwerbsarbeit gerit oder Popsinger*innen professionelle
Auftritte und Shows in die Spielwelt verlegen? Und wie sind parallel zu ver-
zeichnende Prozesse der <Verarbeitung> (Workification) zu beurteilen, wenn
Praktiken des Spielens und Spielumgebungen zunehmend von Organisations-
und Effizienzstrukturen durchzogen werden?

Mit dem Konzept des Serious Gaming, wie wir es in diesem Artikel vorstellen,
wollen wir eine Vorgehensweise vorschlagen, mit der die komplexen Wechsel-
wirkungen zwischen Spielen und Arbeiten adressiert und in drei Modalititen des
Spielens — <Einspielen>, <Mitspielen> und <Ausspielen> — beschreibbar gemacht
werden konnen. Im Folgenden werden wir die vielfiltigen Perspektivierungen
des Forschungsgegenstandes aufzeigen und Anschlussmoglichkeiten fir medi-
enwissenschaftliche Zuginge zur Untersuchung von Prozessen der Gamification
und Workification in transdiszipliniren Forschungskontexten erdffnen. Abschlie-
end werden wir noch einmal auf die Rift Tour von Ariana Grande zurtickkom-
men und sie in die von uns vorgeschlagenen Spielmodalititen einbetten.

Zwischen Spielen und Arbeiten
Ausgangspunkt unserer Uberlegungen war die Beobachtung, dass Spie-
len — und dies nicht erst seit der Pandemie — zunehmend soziale Relevanz zu-
gesprochen wird und es zugleich in den Blickpunkt 6konomischer Interessen
riickt, die die Verwertbarkeit dieses Potenzials ausloten. Umgekehrt nehmen
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traditionelle Arbeitspraktiken, -routinen und -themen — von professionellen Ga-
ming-Streamer*innen {iber Aufgaben des Grinding und Farming bis hin zu spezi-
fischen Geschiftsmodellen in der Spieleindustrie — einen wachsenden Bereich im
Kontext des Spielens ein. Im Zuge der Digitalisierung wurde diese Entwicklung
beschleunigt, was verschiedene Praktiken, Prozesse oder Operationen des Spie-
lens in immer grofierem Mafie verdatet, statistisch vergleichbar und als Potenzi-
ale berechenbar gemacht hat. In dieser Form konnen sie in anderen Bereichen
weiterverarbeitet werden. Tobias Werron hat dies am Beispiel des modernen
Wettkampfsports aufgezeigt;® ein anderer grofier Bereich ist die Finanzwelt und
dabei v.a. der sogenannte Credit Score im Kreditwesen.” Versuche, das spieleri-
sche Potenzial, die Motivation und <reine> Spielfreude zu messen, berechenbar zu
machen und zu verwerten, finden sich in verschiedenen Spielkontexten wieder,
von reinen Unterhaltungsspielen bis zu Spielen mit externen Zwecken, den so-
genannten Serious Games.® Als Vorbilder sind hier u.a. Forschungen aus dem Be-
reich der Arbeitswissenschaft und -organisation anzufiihren.® Ziel unseres For-
schungsprogramms zu Serious Gaming ist es, die zunehmenden Verschrinkungen
von <Spielen> und <Arbeiten> in Prozessen der Gamification zum einen und der
Workification zum anderen zu problematisieren. Neben der Untersuchung kon-
kreter Praktiken in transdiszipliniren Studien zwischen Diskursanalyse, Medien-
ethnografie und experimenteller Forschung geht es darum, die diesen Praktiken
zugrunde liegenden Genealogien, Logiken und Semantiken zu erforschen, die
die Leitdifferenz Spielen/Arbeiten immer wieder neu ausbuchstabieren.?

Ideen zur Instrumentalisierung des spielerischen Potenzials, wie von Ben
Sawyer und David Rejeski im Rahmen ihrer 2002 gegriindeten Serious Games
Initiative am Woodrow Wilson Center for International Scholars vorgeschla-
gen,? sind in der Vergangenheit von der Forschung immer wieder in Bezug
auf Aspekte der Digitalisierung, Kommerzialisierung und, mit steigender Ten-
denz, der Gamification problematisiert worden.?? Dabei stand und steht bei
den vorwiegend anwendungsorientierten und auf der (kurzfristigen) Spiele-
produktion, der Beratung zur Herstellung oder der Evaluation konkreter
Produkte beruhenden Forschungsprojekten zu Serious Games nach wie vor die
Realisierung ihrer sogenannten «Doppelmission» im Vordergrund, nimlich
«ernsthafte Ziele» zu erreichen, «ohne das Spielerlebnis zu korrumpieren».®
Ein Blick in die zahlreichen Studien und Metastudien zeigt jedoch, dass — un-
geachtet der technischen Entwicklungen und Anwendungsfortschritte — die
mit den Projekten verbundenen Hoffnungen, die auf die inhaltliche, struktu-
relle und isthetische Konzeptualisierung sowie technische Implementierung
gesetzt wurden, meist nicht oder nur zum Teil erfiillt werden konnten.? Als
Griinde werden das Fehlen adiquater Formate, entsprechender Kapazititen
sowie geeigneter wissenschaftlicher Einrichtungen und «sozialer Orte der
Begegnung»® angefiihrt, um erfolgreich zwischen empirischen und theore-
tisch ausgerichteten Forschungsrichtungen zu vermitteln. Zudem wird immer
wieder das Fehlen einer systematischen und von Beginn an zu fordernden,
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nachhaltigen Zusammenarbeit von Wissenschaft, Praxis und Offentlichkeit so-
wie mangelnde transdisziplinire Methodenarbeit genannt.?

In methodisch-theoretischer Abgrenzung zu hiufig produktions- oder an-
wendungsorientierten Forschungsansitzen zu Serious Games nimmt das Konzept
des Serious Gaming Spielen selbst ernst. Es macht die Effekte der komplexen
Verflechtungen und Verschiebungen zwischen Spiel- und Arbeitsorganisation
sowie Verwertungsmoglichkeiten, d.h. zwischen Spielen, die vermehrt Arbeits-
prozesse abbilden und einfordern, sowie Arbeitsabliufen, die iiber Level- und
Score-Architekturen strukturiert werden und den Wettbewerbsdruck erhéhen,
zum Forschungsgegenstand. Erst in der Perspektive eines prozessualen Serious
Guaming®™ werden soziale, kulturelle und 6konomische Transformationen sicht-
bar, die Al Gore bereits 2011 andeutete, als er in seiner Keynote zum 8th Annual
Games for Change Festival in New York Games als «the new normal» bezeich-
nete.® Dieser normalisierten und zugleich normalisierenden Ausweitung der
Spielzone entspricht eine Entgrenzung der Arbeitszone, die die Grenzziehung
zwischen Spielen und Arbeiten im Prozess zunehmender Workification des
Spielens, d.h. arbeitsihnlicher, sich wiederholender und routinisierter Hand-
lungsabliufe, bestindig aufweicht.

Wihrend nun der Begriff der Gamification und damit das Eindringen
spielerischer Logiken in nicht-spielerische Umgebungen und Kontexte seit
Lingerem im Gebrauch ist, ist die Workification, wie sie erstmals von Eron
Rauch als Zunahme spielinternen Leistungsdrucks und monotoner Aufgaben
oder auch als Mehrwertproduktion und Einkommensgenerierung beschrie-
ben wurde, deutlich weniger untersucht.? So erfordern Rauch zufolge zahl-
reiche Videospiele bestimmte Formen des Grindings.® In fordistischer Logik
werden dabei repetitive Titigkeiten durchgefiihrt, bis der Loot gewonnen
werden kann. Dabei fillt es zunehmend schwer, diese Titigkeiten und Ent-
wicklungen — Sigl spricht von «fun pain»% — als unterhaltsame Freizeitbeschif-
tigung oder gar lustvolle Zeitverschwendung zu verstehen. Vielmehr werden
Spieler*innen zwar in bunter Verpackung, aber eben doch «ohne Alternative
zu Befehlsempfingern und Laufburschen» und «Gamification [...] kehrt [...]
nach ihrem Ausflug in die Welt der wirtschaftlichen Effizienzoptimierung als
Waorkification zuriick in die Spiele».® Gleichzeitig aber sind mit dieser Praxis
des Spielens (und/oder Arbeitens) potenziell eine soziale Wertsteigerung — die
Spieler*innen steigen im Ranking auf — wie auch 6konomische Verwertbarkeit
verbunden, denn es gibt die Méoglichkeit, sich fiir das Grinding bezahlen zu
lassen, <ergrindete> Gegenstinde auf Ebay zu erwerben oder auch Spieler*inn-
en/Mitarbeiter*innen anzustellen, um den Erfolg dann fiir sich zu verbuchen.
Als Generatoren eines datenbasierten «ﬂberkapital[s] »% schreiben sich Video-
spiele mit immer neuen Differenzsetzungen zwischen Spielen und Arbeiten
zugleich in die zunehmende «Quantifizierung»* wie auch «Okonomisierung
des Sozialen»% ein, die neue Formen des soziookonomischen Statusgewinns
und -verlusts begriinden.
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Vor diesem Hintergrund méchten wir iiber die Untersuchung gamifizierter
Elemente der Arbeitswelt oder auch von Arbeitsweisen, -themen und -struktu-
ren hinausgehen, wie sie klassischerweise auf einer narrativ-dsthetischen Spiel-
ebene reprisentiert und verhandelt werden.® Es gilt, bestehende analytische
Konzepte und Forschungsansitze zu Videospielen in ernsthaften Kontexten
sowie zum Arbeiten in gamifizierten Umgebungen zu erweitern, indem Prakti-
ken des Spielens und/oder Arbeitens selbst in den Blick genommen und hierbei
auch traditionelle Spielarten, wie z.B. Brett- und Kartenspiele, berticksichtigt
werden (vgl. Abb. 2). Die Kombination von Untersuchungen, die sich konkre-
ten zeitgenossischen Praktiken des Spielens und Arbeitens widmen, mit Unter-
suchungen zu historischen Diskursformationen und Machtmechanismen, die an
der Entstehung von Wissensordnungen und -subjekten des Spielens/Arbeitens
beteiligt sind, ermdglicht es dabei nachzuvollziehen, wie sich z.B. Vertriebs-
strategien, Prozesse der Vermarktung aber auch Einstellungen und Verhaltens-
weisen der Spieler*innen im Verhiltnis zueinander entwickeln. Die Verwer-
tungslogiken, die iiber die Relationen der Gleichsetzung diskreter Einheiten
von Werten wie Spieldauer, Spielehrgeiz, Kooperativitit, Fitness, Wissen, aber
auch Skins, Loots, Scores etc. einen Tauschwert erzeugen, der die Beziehun-
gen iiber eine Art Angebot-und-Nachfrage-Dynamik reguliert, greifen dabei
gleichermafien im Arbeits-, Finanz-, (Aus-)Bildungs- und Erziehungs- oder
Gesundheitsbereich wie auch im Unterhaltungs- oder Freizeitbereich. Vor die-
sem Hintergrund wollen wir an der Leitdifferenz zwischen Spielen und Arbei-
ten ansetzen, ohne jedoch die eine oder die andere Seite der Unterscheidung
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hervorzuheben. Vielmehr stehen die spezifischen Praktiken und Situationen im
Vordergrund, die Serious Gaming in operativen Verschaltungen von Gamifica-
tion und Workification als stets neues und flexibles Differenzprodukt zwischen
Spielen und Arbeiten hervorbringen. Die Unterscheidungen I6sen sich dabei
nicht auf, sondern werden dynamisiert, damit einhergehend differenziert und
sind in ihrer Komplexitit nur transdisziplinir zu untersuchen.

Was wann, wie, warum und fiir welchen Zeitraum zum Serious Gaming wird,
hingt nicht allein vom Spieldesign, den Regeln oder iibergeordneten Zielset-
zungen ab, sondern entfaltet sich aus Spielsituationen, Spielweisen und der
Materialitit der Spielelemente, aus Zugangsvoraussetzungen und Motivatio-
nen sowie aus Leistungsanspriichen, Vermarktungs- und Verwertungsstrate-
gien und vielem mehr.

Unterschiedliche Spielmodalitaten: Ein-, Mit- und Ausspielen

Um die Komplexitit der vielen Ebenen und Verquickungen von Spielen und
Arbeiten analysierbar zu machen, schlagen wir vor, von konkreten Praktiken
des Spielens auszugehen und dabei zwischen drei verschiedenen Modalititen zu
unterscheiden: dem Einspielen, dem Mitspielen und dem Ausspielen. Mit diesen
Modalititen er6ffnen wir Zugangs- und Zugriffspunkte, die die Umstinde, Be-
dingungen und Moglichkeiten des Spielens sichtbar werden lassen. Dabei kann
der Zugriff iiber Modalititen nicht nur fir gegenwartsbezogene Forschung,
sondern auch fiir historische Spiel- und Arbeitsarrangements sowie darauf bezo-
gene Praktiken fruchtbar gemacht werden.

In ein Spiel kénnen oder miissen zukiinftige Spieler*innen sich einspielen
oder sie werden eingespielt. Sie kénnen oder miissen mit dem Spiel wie auch
miteinander spielen und es kann ihnen unter Umstinden <bdse> mitgespielt
werden. Trimpfe konnen ebenso wie (Mit-)Spieler*innen ausgespielt werden,
ein Spiel kann enden, wenn es oder man ausgespielt ist oder hat, es kann, soll
oder muss auch zugleich einen Wiedereinstieg erméglichen. In welcher Weise
sich nun die Leitdifferenz Spielen/Arbeiten in diese Modalititen einschreibt
und produktiv gemacht werden kann, wird im Folgenden erliutert.

Mit der ersten Modalitit des <Einspielens> mochten wir das Werden des Spie-
lens oder des Arbeitens und damit auch der Spieler*innen oder Arbeiter*innen
adressieren. Sie fokussiert in genealogischer Perspektive auf Spiel- und Verarbeit-
barkeit von Regeln, Strukturen und konkreten Spielelementen. Mithilfe dieser
Modalitit erfassen wir die Entstehung von Beziehungsgefiigen zwischen Orten,
Ereignissen, Elementen, Akteur*innen und Momenten, die Situationen in Spiel-
oder Arbeitsprozesse tibersetzen und in deren Dynamik Spielen in Arbeiten oder
umgekehrt umschlagen kann. Die zweite Modalitit, das <Mitspielen>, umschreibt
die Ko-Relationen und wechselseitigen Anpassungsleistungen zwischen den ver-
schiedenen Akteur*innen. Hier werden Fragen nach spezifischen Méglichkei-
ten und Bedingungen des Mitspielens, zu- oder auch abnehmender Adaptation,
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Personalisierung und Tailoring zentral. Das Mitspielen gerit im Hinblick auf die
spielerische Ausbildung eines verantwortungsvollen Handelns und Verhaltens,
aber auch auf deren Mess- und Berechenbarkeit in den Fokus. Damit kénnen
auch Gerite, Regelsysteme, Diskurse, Ergebnisse, Quantititen oder Zuschau-
ende und Forschende zu Mitspieler*innen oder Arbeiter*innen werden. Die
Modalitit des <Ausspielens> verweist auf das mogliche Ende und somit auf die
(Definitions-)Grenzen des Spiels, aber auch auf neuerliche Einspielungs- und
Anschlussmoglichkeiten wihrend des Spielprozesses. So bedeutet Ausspielen
nicht automatisch das Ende des Spiels, sondern wird zugleich als spiel- oder ar-
beitssituatives Verwirken einer Handlungsoption oder -aufforderung verstanden,
die den Ausgang einer Situation prigt und neue Ein- und Mitspielbedingungen
erwirkt. Fragen nach der sozialen, kulturellen und wirtschaftlichen Nutz- und
Verwertbarkeit des Spiel(en)s sowie nach Moglichkeiten und Bedingungen der
Produktivititssteigerung stehen dabei im Mittelpunkt der Untersuchungen.

Auf Basis dieser drei Modalititen werden mithin unterschiedliche Situati-
onen des Serious Gaming, d.h. Schnittstellen sowie Adaptions- und Uberset-
zungsprozesse zwischen Spielen und Arbeiten, beleuchtet und analysiert. Dabei
sind die Modalititen nicht als teleologische Abfolge oder Entwicklungsperspek-
tive zu verstehen, sondern dienen vielmehr der Sichtbarmachung von Querver-
bindungen und Rekursivititen zwischen den verschiedenen Spielméglichkeiten
und damit verbundenen Praktiken. Die Modalititen sind nicht bei allen Spiel-
oder Arbeitspraktiken gleichermafien einsetzbar und es lisst sich zumeist nur
ricckwirkend feststellen, welche der drei Modalititen in einem spezifischen so-
ziotechnischen Arrangement wesentlich gewirke hat.¥ Beispielsweise wird der
Arbeitsaufwand, den die Vorbereitung auf das Spielen oder die Einiibung von
Spielziigen erfordert, in der Modalitit des <Mitspielens> weitgehend unsichtbar.
Ob sich routinierte Spielhandlungen und ein strategisches Miteinander-Spielen
auszahlen, zeigt sich in der Modalitit des <Ausspielens>. Der eigentliche Zweck
oder der Erfolg eines Spiels oder einer vielleicht dem Ziel des Spiels gegenliu-
figen Spielpraxis ldsst sich leichter beim <Ein-> und <Ausspielen> einschitzen.
Wie die Arten und Weisen des Spielens sich auf die Verwertungsprozesse aus-
wirken und wie umgekehrt diese in die Spielpraktiken zuriickgespielt werden,
soll in den folgenden Abschnitten schlaglichtartig beleuchtet werden.

<Einspielen>
Mit der Modalitit des <Einspielens> zielen wir weniger auf den Anfang des
Spiel(en)s, sondern auf kontinuierliche Ubersetzungsprozesse zwischen dem (im-
mer wieder neuen) Einstieg ins Spiel und der Routinisierung, zwischen Adaptation
und Widerstand, zwischen Exploration und Exploitation von Regelsystemen und
Handlungspotenzialen, die eine Genealogie sozialer, kultureller, epistemischer
und anderer Rahmenbedingungen des Serious Gaming sichtbar machen. Im Vor-
dergrund steht die Analyse unterschiedlicher Praktiken der «Einspielung»% von
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Spieler*innen, Spiel- und Arbeitsmaterialien in die Spielwelt. An welchen Mo-
menten, so ist zu fragen, findet ein Umschlag von der <Einspielung> zur <Einarbei-
tung> statt und unter welchen Bedingungen, wenn tiberhaupt, ist eine Riickkehr
ins Spielen moglich? Eine wichtige Rolle spielen dabei die verschiedenen Materia-
lien (z. B. Spielsteine, Karten, Bauklotze, Wiirfel, Joysticks, digitale Devices, Trai-
ningsgerite), an die die Aufgabe delegiert wird, menschliche und nicht-menschli-
che Akteur*innen aufeinander einzuspielen und zu stabilisieren. Untersuchungen
zu Regeln und Regelbildung, zu historischen und zeitgendssischen Diskursen,
kulturellen und sozialen Dynamiken und soziotechnischen Arrangements schlie-
en daran an, um aufzuzeigen, wie trotz zunehmender Routinisierung und dro-
hendem Spannungs- oder Motivationsverlust eine systematisch bedingte Unvor-
hersehbarkeit® erzeugt werden kann, um die Spieler*innen <im Spiel> zu halten.
Betrachtet werden dabei auch infrastrukturelle Gegebenheiten wie z. B. Barriere-
freiheit, Alters- oder Genderbegrenzungen, die in der Phase des <Einspielens>
erforderlich oder hinderlich sein kénnen. Spitestens an diesem Punkt stellt sich
die Frage, ob und wenn ja welche Praktiken der Widerstindigkeit Spieler*innen
gegen das Eingespielt- oder Eingearbeitet-Werden entwickeln kénnen.

Aus der Perspektive der Medien- und Kulturwissenschaften eroffnen sich hier
neue Forschungsfelder, gerade wenn die diskursive Ebene der Differenzlogik
zwischen Spielen und Arbeiten mitgedacht wird. Die v.a. im Kontext der kapita-
listischen Arbeitsgesellschaft — und besonders des aktuellen Digitalkapitalismus*
und seiner Konsequenzen fiir den Arbeitsmarkt® — hervorgebrachte Unter-
scheidung zwischen Spielen und Arbeiten steht diskursgeschichtlich in engem
Zusammenhang mit dem <ernsthaften Spielen>, das dem «freien Spielen» ge-
geniibergestellt wird.® Allerdings verhilt sich auch das <freie> Spielen der Ernst-
haftigkeit gegeniiber relativ, konnen doch bestimmte Funktionalisierungen des
Spielens — wie ["Jbung (beim Kind), Erholung, Sozialisation usw. — von Anfang
an davon ausgenommen werden,® da der lediglich aus einer Aufenperspektive
wahrgenommene Unterschied zwischen Ernst und Spiel «im Vollzug des Spieles
seine Berechtigung» verliert.# Kulturwissenschaftlich ausgerichtete Forschungen
zeigen, dass ein sogenanntes <ernsthaftes Spielen> im Sinne des serio Judere als
hofische Machttechnik auf eine lange Theoriegeschichte verweist,* wobei sich
der Fokus im biirgerlichen Kontext auf individuelle Bildungsmdoglichkeiten ver-
schiebt,® um ab dem 19. Jahrhundert den gleichermafien effizienzorientierten
Ubungs- und Trainingsgedanken fiir Geist und Kérper hervorzuheben.#

<Mitspielen>
Das <Einspielen> von Spieler*innen in und auf soziotechnische Arrangements
mit dem Ziel der Leistungsoptimierung verweist bereits auf die Modalitit des
<Mitspielens>, in welcher der zuletzt gedufierte Ubungs- und Trainingsgedan-
ke in Bereichen der Gesundheit und des Sports, aber auch der Bildung und
des Lernens auf seine Méglichkeiten und Bedingungen hin gepriift wird.*® Die
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Modalitit des <Mitspielens> bezieht sich ebenso auf spezifische Voraussetzungen
des Miteinander-Spielens und der Ubergiinge zum Miteinander-Arbeiten (oder
womoglich auch Gegeneinander-Arbeiten) wie darauf, mit dem Spiel (d.h. den
Spielmaterialien, den Anordnungen, den Spieler*innen usw.) zu spielen, um
das Spielen (noch) interessanter, erfolgreicher und produktiver zu gestalten
und die Spieler*innen im Spiel zu halten. Dabei ist der <Erfolg> des jeweiligen
Spielzwecks — gleich ob dieser im Spielen selbst oder auch in der Vermittlung
externer Fihigkeiten, Verhaltens- oder Wissensformen liegt — an konkrete, zu
erforschende Praktiken des Mitspielens oder spezifische Materialien gekoppelt,
die das Im-Spiel-Bleiben und damit die Aussicht auf Kompetenzzuwachs oder
Aneignung verschiedener Fihigkeiten fordern.

Als Klassiker der militirisch begriindeten Computerspielgeschichte gelten
Flugsimulatoren. Inzwischen lisst sich auf ganz verschiedene Traditionen spieleri-
scher Simulationen in Lehr- und Lernumgebungen als Ubungen fiir den Ernstfall
zuriickgreifen, z.B. in Kontrollriumen, in der Medizintechnik oder in Form von
Plan- und Strategiespielen im Katastrophenschutz und diplomatischen Diensten.*
Die vermeintlich <universalen> ludischen Lern- und Lehrdispositive sind jedoch
in ihren Moglichkeiten zur (An-)Passung an individuelle, subjektive oder sozio-
kulturelle Kontexte limitiert. So kann am Beispiel spezifischer soziotechnischer
Lernumgebungen experimentell, aber auch medienethnografisch untersucht wer-
den, inwiefern mehr oder weniger gamifizierte Interventionen, Praktiken oder
Materialien bestimmte Momente und Situationen des Ubergangs, d.h. Prozesse
der Aneignung oder des Widerstands, hervorbringen oder verhindern. Spuren
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von Improvisations- und Erfindungsreichtum zu adaptiven Controllern in Com-
puterzeitschriften zeugen z.B. davon, wie viel Arbeitsaufwand es erfordern kann,
die normierten Spielmechaniken so anzupassen, dass Menschen mit korperlichen
oder kognitiven Behinderungen iiberhaupt (mit- und ein-)spielen konnen (vgl.
Abb. 3). Es gilt zu fragen, in welchen Situationen des <Mitspielens> sich derartige
Adaptionspotenziale und Konfigurationspraktiken als diskursive oder individu-
ell wahrgenommene Arbeitsprozesse einschreiben. Wie lange kann oder muss
<mitgespielt-/<mitgearbeitet- werden, um einen Kompetenzgewinn zu bewirken
und welchem Leistungsdruck werden die Spieler*innen dabei ausgesetzt?

Mit dhnlichen Fragen sieht sich die experimentelle Erforschung von Eltern-
Kind-Interaktionen konfrontiert, die das Spannungsverhiltnis zwischen der spie-
lerischen Komponente jener Interaktion (Gamification) und dem Ziel der Hand-
lungen, also dem Lernerfolg beim Kind, untersucht. Eine neue Dimension der
Auswertung und Reflexion experimenteller Verhaltensstudien im Bereich des Se-
rious Gaming bietet dabei die direkte Inbezugsetzung zu historischen Erhebungs-
daten. Uber lingere Zeitrdume untersucht werden kénnen so beispielsweise ge-
sellschaftliche Verinderungen im Lernforderverhalten von Eltern wie auch die
Relevanz und die Moglichkeit des Erwerbs neuer soziokultureller Kapitalformen
wie Anerkennung, Prestige, Adaptivitit oder Leistungsfihigkeit. Die Experimen-
te eroffnen auf der Metaebene zugleich eine Reflexion dariiber, inwiefern Serious
Guaming die bestindige (Selbst-)Kontrolle und Uberwachung und die (Selbst-)Be-
obachtung der Spieler*innen und ihrer Umgebungen bedingt oder iiberhaupt erst
ermoglicht. Welche Beziehungen bestehen zwischen den verschiedenen verhal-
tens- und spielabhingigen Akteur*innen, welche Rolle spielen Personlichkeits-
merkmale, Spielverhalten oder -weisen oder die Transformation von Spielum-
gebungen im Kontext des differenziellen Lernerfolgs? Die oben beschriebenen
Arrangements zwischen Eltern und Kindern, zwischen denjenigen, die alternative
Zuginge ermoglichen, und denjenigen, die sie benotigen, zwischen Personen, die
lehren, und solchen, die lernen, wie auch zwischen Forscher*innen und zu befor-
schenden Personen sind von asymmetrischen (Macht-)Beziehungen durchzogen.
Fragen nach Erhebung, Auswertung und Verwendung der Daten wie auch nach
In- und Exklusionsprozessen spielen somit eine wesentliche Rolle im Untersu-
chungskontext. Mit der Frage nach dem Erfolg, der Produktivititssteigerung und
Verwertbarkeit von Spielpraktiken schliefit die Modalitit des <Mitspielens> an
den bereits erwihnten Digitalkapitalismus und damit an Prozesse des <Ausspie-
lens> an, die im folgenden Abschnitt im Fokus stehen.

<Ausspielen>

Die Ambiguitit der Modalitit des <Ausspielens> als ein Zu-Ende-Spielen, je-
manden oder eine Karte ausspielen oder verschiedene Ausspielwege nutzen,
wirft grundsitzliche Fragen nach dem Anfang und dem Ende des Spielens so-
wie danach auf, wo das Spielen authort und das Arbeiten anfingt. Gibt es ein
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definitives Ende, oder kann — aus unterschiedlichen Griinden — dafiir gesorgt
werden, dass das Spielen nie authort, dass immer weitergespielt werden kann
oder gar muss? Fir die Spieleindustrie ist das Weiterspielen freilich ein ange-
strebtes Ziel, das sie u.a. mit der Durchsetzung neuer und verstirkt service-
anstatt produktorientierter Geschiftsmodelle wie z. B. den Games as a Service
(GaaS) gezielt beeinflussen will. Hier werden Anreize geschaffen, die neue Pro-
duktionsweisen etablieren, in denen es im Rahmen kapitalistischer Produkti-
vitdt kaum noch Momente gibt, in denen das Spiel (im Sinne von ausgespielt)
tatsichlich <aus» ist.

Ob und wenn ja wann <Einspielen> oder <Mitspielen> in ein <Ausspielen>
oder <Ausgespielt-Werden> umschlagen kann (oder soll), wird in Relation
zur wirtschaftlichen, sozialen oder kulturellen Kapitalisier- und Verwertbar-
keit von Spiel- und Arbeitsprozessen z. B. an der Borse, in der Spieleindustrie
oder auch in Praktiken ko-kreativer Spielentwicklung deutlich. Begreift man
das Ausspielen im Sinne eines Verwirkens von Spielziigen, dann kann auch
in konkreten Spiel- und Arbeitssituationen Handlungspotenzial verwirkt wer-
den (in Fortnite z.B. durch einen verpassten Kill). Mit der Konzipierung eines
Ausspielens als ge- und verhandeltes Verwirken von Handlungsoptionen fiir,
mit oder gegen Mitspieler*innen (im menschlichen wie nicht-menschlichen
Sinne) lassen sich auch Fragen nach Spiel- und Arbeitsstrategien, nach Zu-
ginglichkeits- und Anpassungspotenzialen sowie nach Moglichkeiten zur
Produktivititssteigerung verkniipfen. Ausgelost einerseits von der intrin-
sischen Motivation zum (Weiter-)Spielen sowie anderseits dem Umstand,
dass auf den gleichen digitalen (mobilen) Geriten gespielt, trainiert, gelernt,
therapiert oder auch gearbeitet wird, kommt es zu einer kontinuierlichen
Produktivititssteigerung in einer zunehmend digitalisierten Gesellschaft.®
Eine wichtige Grundlage dieser Entwicklungen bildet u.a. die von John von
Neumann und Oskar Morgenstern 1944 publizierte Studie Theory of Games
and Economic Behavior, in der das strategische Verhalten in Wirtschaft und Ge-
sellschaft spieltheoretisch analysiert wird.® Weitere, hier nicht detailliert aus-
zufithrende Entwicklungen in den Bereichen der algorithmischen Spieltheo-
rie, der Statistik und des Machine Learning ermoglichen die Diskretisierung
und Partitionierung kontinuierlicher Informationen.® Dies erlaubt die all-
gemeine Berechenbarkeit, statistische Bearbeitung und Verwertung stetiger
Spiel- wie auch Arbeits- oder Organisationsprozesse, die somit vergleichbar
und in- oder miteinander verrechenbar werden. Auf diese Weise verschwim-
men die Grenzen zwischen Spielen und Arbeiten, und Spielen wird potenziell
zu einem <konsumfihigen Produkt> im Verwertungszusammenhang der Leis-
tungsgesellschaft. Die von den Spieler*innen in diesem Kontext geleistete
Arbeit ist dabei hochgradig prekir und muss im Sinne der Erwerbslogik neu
definiert werden.

In genealogischer Perspektivierung zeigen sich die Folgen der Uberschnei-
dungen ludischer, sozialer und 6konomischer Praktiken und die Entstehung
134
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neuer Kapitalformen, wenn z.B. die Spielkarte tiber ihre Funktion als trans-
historisches Spielobjekt hinaus als Medium soziokultureller Aushandlungs-
prozesse begriffen wird und auf diese Weise symbolische Ordnungen und
Strukturen verfestigt. Mit dem Zugriff auf Praktiken des <Ausspielens> wird
der Blick auf Formen eines zunehmenden Verwertungsdenkens gelenkt,
wie es sich aktuell nicht nur in spekulativen Borsenpraktiken oder komple-
xen Plattformékonomien zeigt. Auch im Kontext einer Verflechtung von
Computerspielen und Profisport zeigen sich neue und gemeinsame Verwer-
tungsmoglichkeiten, die Spielen mit arbeitswissenschaftlichen Optimierungs-
und Wachstumsideologien verbindet. Das Ranking und Ligensystem des
modernen Wettkampfsports mit seiner Affinitit zu Zahlen und Prognosen hat
wesentlich zur Popularisierung von Big Data beigetragen.® Die damit ein-
hergehende Verwissenschaftlichung des Sports durch hochkomplexe daten-
basierte Spielanalysen veridndert nicht nur den Leistungssport. Die Spielsta-
tistiken, Leistungsbilanzen und Kérperdaten von Sportler*innen flielen auch
in Computerspiele mit ein und fithren zu einer wechselseitigen Beeinflussung
sich tiberlappender Zielgruppen. Es wird nicht nur <ohne Ende> (und um
jeden Preis) gespielt, sondern auch gestreamt und zugeschaut.

Fazit

Dass die Fortnite Rift Tour mit Ariana Grande in dieser Form stattfinden
konnte, ist Effekt verschiedener Einspielungsprozesse, in deren Rahmen die
Akteur*innen der Spiel- und Musikwelt synchronisiert und miteinander ver-
schaltet wurden. Dabei wurden z.B. das Design der Skins, die tourspezifischen
Quests wie auch die Auswahl und Platzierung der Songs bereits im Vorfeld
und basierend auf den Erfahrungen dlterer Touren mit dem Ziel ausgesucht
und gestaltet, Austausch und auf diese Weise ein erfolgreiches Mit(einander)
spielen zu ermoglichen. Dieser Prozess der Aushandlung geht in ein Mitspie-
len und damit in Prozesse des Austarierens und Stabilisierens iiber, die als Ef-
feke des Einspielens zugleich die Voraussetzung fiir erneutes Ein- oder finales
Ausspielen bilden. Ohne den erfolgreichen Vollzug des Miteinander-Spielens
der verschiedenen Akteur*innen — hier die Kombination und Zusammenarbeit
von Grande-Fans und Formire-Spieler*innen — wird das Interesse am Spie-
len sowie am Erwerb spezifischer Ariana-Grande-Skins oder weiterer in den
Quests zu erstehender Sammelobjekte erlahmen und mithin die Ausspielung
des sozial und kulturell relevanten Kapitals nicht oder nur ungeniigend funkti-
onieren. Ist es erfolgreich, ermdglicht das Mit(einander)spielen die Eroffnung
neuer Ausspielungswege, wie z.B. im Falle des Grande-Konzerts, das u.a. auf
der Plattform YouTube wie auch — in Ausschnitten — auf anderen Social-Media-
Plattformen angeschaut werden kann. So werden neue Offentlichkeiten und
Communitys eingebunden (<eingespielt-) und zugleich weitere Moglichkeiten
der Monetarisierung mobilisiert.
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Mit dem Konzept des Serious Gaming wird demnach die immer wieder aufs
Neue einzuziehende Differenz zwischen Spielen und Arbeiten beschreibbar,
die die bestindige Grenzverschiebung und -herstellung zwischen einem kon-
trollierbaren, zweckorientierten Arbeiten und einem nicht-kontrollierbaren,
kreativen Bereich des Spielens als Produktivititssteigerung begreift.®* Serious
Gaming ist dabei nicht einfach mit Serious Games, d.h. mit Spielen mit nicht-
spielimmanenter, externer Zielsetzung, gleichzusetzen. Das Konzept des Serious
Gaming verschiebt den Fokus vielmehr weg vom Erfolg (oder Misserfolg) der
Realisierung spielexterner Zwecke und konzentriert sich auf die immer wieder
neu hervorgebrachte Differenz zwischen Spielen und Arbeiten, wie sie durch
Prozesse von Gamification und Workification operationalisiert und damit be-
obacht- und beschreibbar wird.® Mit Serious Gaming wird mithin erstmals die
gleichermafien spannende wie auch riskante Produkdvitit der sozialen, inter-
und transkulturellen, kérperlichen, 6konomischen und epistemischen Verschie-
bungen und Verwerfungen zwischen <Spielen> und <Arbeiten> in den Blick ge-
nommen: «We’re in the middle of what could be a very serious ending, the end
of what we know as human existence. If there’s ever been a time for us to play,
to be fearless, it’s now.»%
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