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1.  Einfiihrung

Digitale Spiele haben sich in den Jahren seit der Jahrtausendwende hinsichtlich
ihrer Nutzerzahlen sowie ihrer wirtschaftlichen Bedeutung zu einem der fihren-
den Unterhaltungsmedien entwickelt und sich einen festen Platz im Medienange-
bot erobert. Dabei ist ein anhaltender Trend von der Einzel- zur Mehrspielernut-
zung zu beobachten — Computer- und Videospiele werden inzwischen von der
Mehrheit ihrer Nutzer gemeinsam mit anderen genutzt, entweder miteinander
oder gegeneinander. Diese Entwicklung fiihrte zur Herausbildung des elektroni-
schen Sports (kurz: E-Sport), einer speziellen, ausschliel3lich kompetitiven Zwe-
cken dienenden Nutzungsform digitaler Spiele. E-Sport unterscheidet sich ge-
messen an den organisatorischen Rahmenbedingungen und Wettkampfstruktu-
ren kaum vom traditionellen Sport, im Ligabetrieb oder bei grofsen Turnierveran-
staltungen wie den World Cyber Games kampfen professionelle Spielerinnen und
Spieler zum Teil um sechsstellige Gesamtpreisgelder.

Parallel zur zunehmenden gesellschaftlichen Etablierung digitaler Spiele
ist jedoch auch zu beobachten, dass die offentliche Auseinandersetzung mit
Computer- und Videospielen primar durch Debatten tGber mégliche schadigende
Wirkungspotentiale gepragt ist. Besonders Aggressions-, Sucht- und Desoziali-
sierungsproblematiken werden im Zusammenhang mit der Nutzung digitaler
Spiele wiederholt in den Mittelpunkt gertickt, wahrend positive Aspekte wie ihr
kompetenz- und lernférderndes Potential, die dynamische Wachstumsentwick-
lung der Branche oder auch spezielle Nutzungsformen wie der E-Sport sehr viel
seltener aufgegriffen und thematisiert werden.

Kommunikationswissenschaftliche Naherungsversuche an die Themen-
komplexe Digitale Spiele und E-Sport kbnnen grundsétzlich auf unterschiedliche
Art und Weise und aus verschiedenen Blickrichtungen erfolgen. Sowohl die Nut-
zungs- als auch die Wirkungsforschung haben sich in jingerer Vergangenheit
verstarkt dieses Feldes angenommen, wahrend die zunehmende wirtschaftliche
Bedeutung des dahinter stehenden unterhaltungsindustriellen Teilbereichs Ge-
genstand zahlreicher mediendkonomischer Betrachtungen ist. Ausfuhrliche Dis-
kursanalysen und systematische Auseinandersetzungen mit Computer- und Vi-
deospielen als Gegenstand 6ffentlicher Debatten lassen sich hingegen kaum
finden. Eine Auseinandersetzung aus der Perspektive der PR-Forschung hat
bisher Uberhaupt nicht stattgefunden, obwohl sich bei einem offenkundig kontro-
versen Thema wie diesem vielféltige Anknlpfungspunkte hinsichtlich der Not-
wendigkeit, konkreten Ausgestaltung und Wirksamkeit strategischer Kommunika-

tion ergeben.




Im Rahmen dieser Arbeit soll daher beispielhaft der Frage nachgegangen wer-
den, wie erfolgreiche PR-Kommunikation in Bezug auf E-Sport-Themen gelingen
kann und welche Herausforderungen dabei zu meistern sind. Den konkreten
Untersuchungsgegenstand bilden die kommunikativen Rahmenprozesse der
World Cyber Games 2008 in KéIn. Es handelt sich bei den World Cyber Games
um ein jahrlich an wechselnden Austragungsorten rund um den Globus stattfin-
dendes, 6ffentlichkeitswirksames E-Sport-Grof3ereignis, welches als solches ent-
sprechende Wiirdigung in den Massenmedien erfahrt. Vor dem Hintergrund der
Tatsache, dass die Berichterstattung Uber digitale Spiele und ihre Nutzer in den
vergangenen Jahren primér durch Schadenswirkungsdebatten gepragt war, ist
hier die Frage, wie und mit welchem Ergebnis die veranstalterseitig beauftragten
PR-Kommunikatoren in diesem schwierigen kommunikativen Umfeld agieren,
von besonderem Interesse. Dies soll im Rahmen dieser Arbeit anhand eines Leit-
fadeninterviews mit den verantwortlichen PR-Akteuren sowie einer Vergleichs-
analyse des schriftlichen PR-Materials und der Printberichterstattung systema-

tisch untersucht und dargestellt werden.




2. Forschungsziele und Methodik

Im Folgenden findet eine Auseinandersetzung mit verschiedenen Aspekten jener
kommunikativen Prozesse statt, welche sich als Teil des kommunikativen Rah-
mengeflges einer E-Sport-GroRveranstaltung vollziehen. Konkret soll untersucht
werden, welche kommunikativen Ziele die Veranstalter des Events bei dessen
offentlicher Vermittlung verfolgen, welche Kommunikationsstrategien konkret
angewandt werden und welche Resonanz ihre Ma3nahmen in der massenmedia-
len Berichterstattung Uber das Ereignis hervorrufen. Gemag der hier formulierten
Forschungsziele |asst sich das Forschungsinteresse dieser Arbeit zu der folgen-
den zentralen Leitfrage verdichten: Auf welche Weise und mit welchem Erfolg
versuchen die vom Veranstalter mit der positiven Darstellung und &ffentlichen
Vermittlung des Events beauftragten PR-Kommunikatoren, in der massenmedia-
len Berichterstattung die Deutungshoheit tiber das Ereignis zu erlangen?

Zur Beantwortung dieser zentralen Forschungsfrage werden im Zuge die-
ser Arbeit zwei grundverschiedene, jedoch aufeinander aufbauende und sich
inhaltlich ergdnzende Teiluntersuchungen durchgefiihrt. Es handelt sich dabei
um ein Kombinat aus qualitativer und quantitativer Forschung. So wird zunachst
ein exploratives Leitfadeninterview mit den fur die veranstalterseitige PR-
Kampagne zu den World Cyber Games 2008 verantwortlichen PR-
Kommunikatoren gefiihrt. Das Ziel ist hier, sich dem Themenkomplex E-Sport
aus der PR-Perspektive zu ndhern und Aufschluss Uber die Kommunikationszie-
le, die zu vermittelnden Kernbotschaften, die Kommunikationsstrategien sowie
deren Umsetzung in der Kampagnenpraxis zu erlangen. Die hier gewonnenen
Erkenntnisse bilden die Grundlage fur die im zweiten Analyseschritt durchgefihr-
te quantitative Inhaltsanalyse des schriftlichen PR-Materials der Kommunikatoren
sowie der eventbezogenen Berichterstattung in der regionalen und Uberregiona-
len deutschsprachigen Presse. Hauptaugenmerk liegt dabei auf dem Vergleich
der thematischen Kontextualisierung in den PR-Texten auf der einen Seite und
der in der Presseberichterstattung auf der anderen Seite anhand einer kompara-
tiven Framing-Analyse. Auf diese Weise soll nachvollzogen werden, ob die PR-
Kommunikatoren ihre Botschaften erfolgreich platzieren konnten, welche zuséatz-
lichen Frames zu identifizieren sind, in welchem Verhéaltnis kommunikator- und
medienvermittelte Darstellungsweisen zueinander stehen und ob die Kampagne
in der Gesamtbetrachtung als Erfolg gewertet werden kann. Aus den im Rahmen
dieser Untersuchung gewonnenen Erkenntnissen lassen sich Schlussfolgerun-
gen fir die Konzeption und Umsetzung zukinftiger Gaming- bzw. E-Sport-

bezogener PR-Kampagnen ziehen.



3. Forschungsstand

Die mdglichen kommunikationswissenschaftlichen N&herungsweisen an die
Untersuchungsgegenstande Digitale Spiele und E-Sport sind vielfaltig und kom-
plex. Die folgende Darstellung liefert einen Uberblick iber Forschungsperspekti-
ven und aktuelle Befunde. Sie bildet damit die Basis fur die Ableitung konkreter

Forschungsfragen und Hypothesen sowie deren Operationalisierung.

3.1 Digitale Spiele
3.1.1 Begriffsklarung und Medialitat

Im o6ffentlichen Diskurs wie zum Teil auch in der medien- und kommunikations-
wissenschaftlichen Fachliteratur werden die Begriffe Computerspiel und Video-
spiel haufig synonym verwendet. Dies ist aus verschiedenen Grinden problema-
tisch: Zum einen bezeichnen beide Begriffe ihrem Ursprung nach zwei grundsétz-
lich verschiedene Angebotsformen. Wahrend es sich bei Computerspielen der
Begrifflichkeit nach um Anwendungen handelt, welche auf einem PC oder Mac
ausgefuhrt werden, sind unter der Bezeichnung Videospiel nach heutigem Ver-
stédndnis hingegen Spielprogramme zu verstehen, die ausschliel3lich Uber Spiel-
konsolen wie z.B. Xbox oder Playstation genutzt werden kénnen. Desweiteren
hat sich gezeigt, dass auch bei der ausschliel3lichen Verwendung eines einzigen
dieser beiden Termini nicht immer klar wird, was nun genau darunter zu verste-
hen ist (vgl. Kerr 2006: 3). So beschreibt sich beispielsweise das akademische
Fachjournal Game Studies als ,international journal of computer game research’,
obwohl dort durchaus ebenfalls zahlreiche Beitrdge publiziert werden, in denen
es auch oder ausschliellich um Videospiele geht. Und schlieBlich fallt im Zuge
der fortschreitenden Medienkonvergenz und der medialen Durchdringung des
Alltags die Grenzziehung zwischen den verschiedenen Plattformen und Ange-
botsformen zunehmend schwerer. So ist beispielsweise eine treffende und trenn-
scharfe Bezeichnung von Spielen, die flr einen mobilen Tablet-PC entwickelt
wurden, welcher ebenfalls als Spielkonsole an einem TV-Gerat und als Mobiltele-
fon genutzt werden kann, anhand der beiden eingangs gegenlibergestellten Be-
griffe kaum mdglich.

Vor dem Hintergrund der skizzierten Problematiken hat sich in der wis-
senschaftlichen Auseinandersetzung mit Computer- und Videospielen inzwischen

der Begriff digital games bzw. in der deutschen Literatur das entsprechende




Pendant digitale Spiele durchgesetzt. Aphra Kerr definiert den Begriff digital
game wie folgt:

,[A] digital game could refer to a game played on arcade cabinets, on PC or MAC, on

consoles like the PlayStation 2, the GameCube and the Xbox, on mobile devices like

mobile phones or over the internet.” (Kerr 2006: 4)
Anhand dieser Definition wird deutlich, dass der Vorteil der Begriffe digital game
bzw. digitales Spiel darin liegt, verschiedene interaktive Unterhaltungsangebote
und Angebotsformen plattformunabhangig definitorisch zu greifen und im Rah-
men einer umfassenden Auseinandersetzung zuganglich zu machen. Eine ab-
straktere, technischere Definition liefert J6rg Muller-Lietzkow:

,2Unter digitalen Spielen werden [...] diejenigen verstanden, die im Rahmen einer ak-

tiven Nutzung von Binarcodes ein interaktives und sich dynamisch verénderndes in-

ter-individuelles Unterhaltungserleben ermdglichen.” (Muller-Lietzkow 2009: 241)
Der Gegenstand der Betrachtung wird hier anhand seiner grundlegenden techni-
schen und strukturellen Gemeinsamkeiten definiert und eingegrenzt, ohne die
Heterogenitat seiner unterschiedlichen Subformen génzlich aus dem Blick zu
nehmen. Da es in dieser Arbeit um die mediale Berichterstattung zu einem Wett-
kampfereignis gehen soll, im Rahmen dessen sowohl verschiedene Computer-
als auch Videospiele gleichermalien zum Einsatz gekommen sind, ist eine Diffe-
renzierung zwischen den verschiedenen Angebotsformen an dieser Stelle nicht
notwendig. Daher wird im Folgenden in Anlehnung an die Definitionen von Kerr
und Muller-Lietzkow ebenfalls ausschliellich der Sammelbegriff digitale Spiele
verwendet.

Bei digitalen Spielen handelt es sich — wie die Bezeichnung Spiel bereits
deutlich impliziert — in der Regel um Unterhaltungsmedien, da diese Zuschrei-
bung am ehesten dem Modus ihrer Nutzung und Rezeption entspricht (vgl. Zapf
2009: 13ff). Dabei stehen nach Heinz Bonfadelli vier medienspezifische Charak-
teristika im Vordergrund: Interaktivitét, Narrativitédt, Virtualitdt und Vernetzung
(vgl. Bonfadelli 2007: 273). Im Gegensatz zu nichtinteraktiven Unterhaltungsfor-
men wie Filmen setzen sie durchgehend eine spielerische Aktivitat des Nutzers,
dessen Eintauchen in die Spielwelt und in den meisten Fallen zudem eine ldenti-
fikation mit einem virtuellen Avatar voraus — ein Effekt, der in der Forschung als
Jmmersion‘ bezeichnet wird (vgl. u.a. Thon 2008). Zeitgendssische Computer-
und Videospiele verfigen in der Regel Uber hochentwickelte Grafik- und
Soundengines sowie eine aufwéndig erzahlte Hintergrundgeschichte. Sie zeich-
nen sich durch einen hohen grafischen Realismus aus und konstruieren hochauf-
I6sende virtuelle Welten, in denen der Spieler oftmals weitgehende Entschei-

dungsfreiheit bezuglich seiner Handlungen genieft. Die Bandbreite an Genres




reicht dabei von klassischen Geschicklichkeitsspielen Uiber Sport- und Rennspie-
le, Wirtschaftssimulationen, Rollenspiele, Strategiespiele, Action-Spiele und First-
Person-Shooter-Spielen bis hin zu hochkomplexen Flugsimulationen.

Die technische Weiterentwicklung des Internets seit der Jahrtausendwen-
de hat die Vernetzung der Nutzer digitaler Spiele untereinander stark begunstigt;
mit der inzwischen annéhernd flachendeckenden Verflugbarkeit von Breitbandan-
schlissen sind ein beinahe verzdgerungsfreier Datenaustausch und somit auch
Mehrspielerpartien in Echtzeit méglich geworden — so tritt das gemeinsame Spie-
len mit- oder gegeneinander immer mehr in den Vordergrund (vgl. Mdaller-
Lietzkow 2007). Moderne Multiplayerspiele erlauben den Spielern Interaktion und
Kommunikation innerhalb und auferhalb der fiktionalen Welt und schaffen auf
diese Weise eigene soziale Rdume (vgl. Thon 2007: 32) mit spezifischen Regeln,

Verhaltenskodizes und Sprachkonventionen.

3.1.2 Die unterhaltungsindustrielle Bedeutung digitaler Spiele

Der Markt fur digitale Computer- und Videospiele ist in den Jahren seit der Jahr-
tausendwende von einer Nischenindustrie zu einem der ,professionellsten Teil-
markte der Medienwirtschaft“ geworden, ,dessen Umsatzvolumen mit ca. 25 bis
35 Mrd. Dollar weltweit [...] die internationale Filmindustrie Gberholt hat und sich
deutlich dem Volumen der Musikindustrie (ca. 40 Mrd. Dollar) nahert*
(Bouncken/Miuiller-Lietzkow/Seufert 2006: 5). Der deutsche Absatzmarkt fir digi-
tale Spielesoftware war 2008 mit ca. 1,2 bis 1,7 Milliarden Euro Umsatz bereits
der der flnftgrofite weltweit und europaweit der zweitgrofte nach GroRbritannien
(vgl. Maller-Lietzkow 2008: 201). Im Jahr 2010 wurden hierzulande bereits 1,8
Milliarden Euro Umsatz erzielt — und damit erstmals mehr als in der Musikindust-
rie (vgl. Meister/Miller-Lietzkow 2010: 79). Dieser Wachstumstrend scheint sich
ungebremst fortzusetzen; auch 2011 kam es zu einer deutlichen Steigerung — auf
ein Gesamtumsatzvolumen von 1,99 Milliarden Euro (vgl. BIU-Online.de: Markt-
zahlen). Parallel dazu ist rund um die Entwicklung, Produktion und Vermarktung
digitaler Spiele ein dynamisch wachsender Arbeitsmarkt entstanden. So bietet
das ,Kernsegment der deutschen Computer- und Videospielindustrie® nach
Schatzungen aus dem Jahr 2009 hierzulande etwa 10.000 bis 15.000 Menschen
Beschaftigung (Miller-Lietzkow 2009: 245f)."

Starker und enger als beispielsweise in der Film- oder Musikindustrie ist

die Angebotsentwicklung im Bereich digitaler Spiele an Weiterentwicklungen im

! Aufgrund der anhaltenden dynamischen Wachstumsentwicklung der Branche ist davon
auszugehen, dass diese Zahlen inzwischen noch héher liegen.



Gebiet der fur die Produktion und Nutzung notwendigen technischen Gerate ge-
koppelt — neue Hardwaretechnologien bringen neue Konsolengenerationen und
leistungsfahigere Computerkomponenten hervor, ermdéglichen jedoch auch neue
Produktionsroutinen und die Realisation technisch ausgefeilterer Anwendungen
(Bouncken/Mduller-Lietzkow/Seufert 2006: 42ff). Auf diese Weise férdern Weiter-
entwicklungen auf dem Gebiet der Hardware parallel die Entwicklung und den
Verkauf neuer digitaler Spiele — und umgekehrt stellen Neuveréffentlichungen
grafisch anspruchsvoller Spiele einen wesentlichen Umsatztreiber fir die ak-
tuellsten Prozessoren, Grafikkarten und Spielkonsolen dar. Zusammen mit der
PC- und Konsolen-Hardware hat sich in den vergangenen Jahren auch das An-
gebotsspektrum digitaler Spiele stark weiterentwickelt. So hat eine umfassende
Ausdifferenzierung verschiedenster Spielegenres und Angebotsformate stattge-
funden, um unterschiedlichste Zielgruppen und Spielertypen ansprechen und die
wachsenden Anspriche der Nutzer befriedigen zu kénnen. Diese nachfrageori-
entierte Professionalisierung und der zunehmende Konkurrenzdruck unter den
fuhrenden Entwicklungsstudios und Vertriebsfirmen hat dazu gefuhrt, dass ,ein-
zelne internationale Produktionen und deren Vermarktung zusammen bis zu 100
Millionen US-Dollar kosten“ (Muller-Lietzkow 2009: 251) kénnen. Dabei Ubertref-
fen manche grof3en Blockbuster-Titel ,mit rund 200 Mio. Dollar Umsatz am ersten
Verkaufstag [...] bezlglich ihrer Umsatzzahlen selbst erfolgreichste Kinofilme*
(Festl/Quandt/Scharkow 2010: 515).

3.1.3 Befunde der Nutzungsforschung

Die Entwicklung der Digitalspielbranche von einer medialen Nischensparte zu
einer wachstums- und absatzstarken Sdule der Unterhaltungsindustrie geht ein-
her mit steigenden Nutzerzahlen und steigender Nutzungsdauer digitaler Spiele
sowie deren zunehmender Verankerung im Medienrepertoire. Eine vergleichende
Langzeitauswertung der jahrlich erhobenen Nutzungsstudien KIM?, JIM® und AC-
TA* zeigt, wie sich die Nutzung digitaler Computer- und Konsolenspiele bei Kin-
dern, Jugendlichen und Erwachsenen in Deutschland in den Jahren um die und
nach der Jahrtausendwende entwickelt hat (vgl. Wolling 2008: 75ff): So stieg der
Prozentsatz der Kinder von 6 bis 13 Jahren, welche ,mindestens einmal pro Wo-

che’ allein oder gemeinsam Computerspiele nutzen, von 58 (Alleinnutzung) und

2 Kinder und Medien’, eine Studie des Medienpadagogischen Forschungsverbundes
Nordwest (vgl. MPFS.de: KIM-Studie 2010).

3 ,Jugend, Information, (Multi-)Media’, eine Studie des Medienpadagogischen For-
schungsverbundes Nordwest (vgl. MPFS.de: JIM-Studie 2012).

* Allensbacher Computer- und Technik-Analyse’, eine Studie des Instituts fiir Demosko-
pie Allensbach (vgl. ACTA-Online.de: Allensbacher Computer- und Technikanalyse).




48 (Gemeinsamnutzung) Prozent im Jahr 1999 auf 63 (Alleinnutzung) und 50
(Gemeinsamnutzung) Prozent im Jahr 2005 leicht an. Und wahrend im Jahr 1999
28 Prozent der Kinder eine Spielkonsole besallen, waren es 2005 bereits 35
Prozent. Bei Jugendlichen ist die Computerspielnutzung weitgehend konstant: So
waren im Jahr 1998 insgesamt 37 Prozent der Jugendlichen Computerspieler,
2005 betrug dieser Anteil 36 Prozent. Deutlich gestiegen ist hingegen die Zahl
der jugendlichen Konsolenbesitzer, ndmlich von 23 Prozent (1998) auf 37 Pro-
zent (2005). Auch bei den Erwachsenen ist ein Anstieg der Computerspielnut-
zung zu beobachten: Wahrend im Jahr 1998 32 Prozent der Befragten angaben,
den Computer zum Spielen zu nutzen, taten dies im Jahr 2005 bereits 37 Pro-
zent.® Allen Altersgruppen ist gemein, dass die Nutzungsdauer an Nutzungsta-
gen Uber die Erhebungsjahre betrachtet ebenfalls zugenommen hat.

Eine aktuelle Gesamtbetrachtung der Nutzung digitaler Spiele in Deutsch-
land liefern die Ergebnisse der Représentativstudien GameStat 2010 (vgl.
Festl/Quandt/Scharkow 2010) sowie GameStat 2011 (vgl.
Festl/Quandt/Scharkow 2011). Demnach betrug der Anteil der Computer- und
Konsolenspieler an der deutschen Gesamtbevélkerung ab 14 Jahren im Jahr
2010 24 Prozent, im Folgejahr waren es bereits 25,2 Prozent. Ausgedrickt in
absoluten Zahlen entspricht dies einem Anstieg von etwa 16,8 Millionen deut-
schen Spielern in 2010 hin zu 17,6 Millionen in 2011. Aktuellen Erhebungen des
Bundesverbandes Interaktive Unterhaltungsindustrie (BIU) e.V. zufolge entstam-
men die Nutzer digitaler Spiele allen Bildungs- und Sozialschichten sowie Ein-
kommensklassen (vgl. BIU-Online.de: Gamer-Statistiken).

Laut GameStat betrug das Nutzungsvolumen der Spieler 2011 durch-
schnittlich 50 Minuten pro Tag, allerdings waren hier signifikante Abweichungen
zwischen einzelnen Nutzergruppen feststellbar. So sind Vielnutzer mit einer Nut-
zungsdauer von mindestens drei Stunden pro Tag vor allem unter Jugendlichen
und jungen Erwachsenen zu finden, wahrend erwachsene Nutzer mit zunehmen-
dem Alter immer seltener und kirzer spielen. Eine Aufschlisselung der Spieler
nach Geschlechtern zeigt: Mannliche Spieler bevorzugen vor allem Spiele, die
»eine intensivere Nutzung beanspruchen® sowie ,in einem sozialen Kontext mit
oder gegen andere gespielt werden® (Festl/Quandt/Scharkow 2011: 418). Sie
gehoéren somit tendenziell haufiger zu den Vielnutzern, wohingegen Frauen im
Schnitt seltener und kirzer spielen und demnach haufiger der Gruppe der Gele-
genheitsspieler angehdéren. Die geschlechtsspezifische Betrachtung zeigt jedoch

ebenfalls, dass das Vorurteil von der Mannerdomane Computer- bzw. Videospiel

® Daten uber die Nutzung von Spielkonsolen bei Erwachsenen liefert die der Auswertung
zugrunde liegende ACTA-Studie nicht, so dass sich die Darstellung an dieser Stelle auf
Computerspiele beschrankt.



