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Abstract

Abstract

The above-mentioned bachelor thesis deals with physically impaired players in electronic sports
and their inclusion into the scene. Starting with a theoretical part, the author discusses different
types of physical impairments as well as general information about e-sports. Furthermore, the
author uses hardware systems and software adaptations to show how an improved inclusion of
the physically impaired in games and especially in e-sports is possible. With the help of expert
interviews, the author works out how esports must be designed so that physically impaired
people can overcome the barrier to enter and compete with other players in video games at the
highest level of play. At the end, the author explains which measurable adjustments are
necessary for the inclusion of impaired athletes in joining competition in esports.



Abstract

Abstract

Die obengenannte Bachelorarbeit beschéaftigt sich mit korperlich eingeschrankten Spieler und
Spielerinnen im elektronischen Sport und deren Inklusion in der Szene. Beginnend mit einem
theoretischen Teil nennt der Autor verschiedene Arten von korperlichen Beeintrachtigungen
sowie allgemeine Informationen zum E-Sport. Weiterhin zeigt der Autor anhand Hardware-
Systemen und Softwareanpassungen, wie eine verbesserte Inklusion von Spieler*innen mit
Einschrankungen in Spielen und speziell dem E-Sport moglich ist. Mithilfe wvon
Experteninterviews erarbeitet der Autor wie der E-Sport gestaltet werden muss, damit
korperlich Beeintrachtigte die Einstiegsbarriere tiberschreiten konnen und sich auf hdchstem
spielerischen Niveau mit anderen Spieler*innen in Videospielen zu messen. Abschlie}end
erlautert der Autor, welche Malinahmen fiir die Inklusion der eingeschrénkten Athlet*innen im
gemeinsamen Wettkampf im E-Sport notwendig sind.
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dieser Arbeit. An dieser Stelle wird darauf hingewiesen, dass die Verwendung der ménnlichen
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1. Einleitung

1. Einleitung

1.1 Problemstellung und Zielsetzung

Unmittelbar mit der Entstehung der Videospielindustrie startete auch der kompetitive Gedanke
in der Szene. Wie auch in allen anderen Sportarten ist der Grundgedanke, dass die Besten
gegeneinander antreten und die Nummer eins sich herauskristallisiert. Im traditionellen Sport
sind die Fahigkeiten von Uneingeschrénkten zu korperlich Eingeschrénkten zu grof3, um diese
in einem Wettkampf antreten zu lassen. So werden die Olympischen Spiele und das Gegenstiick
fur Menschen mit Einschrankungen, den Paralympischen Spiele, getrennt. Weil fiir Videospiele
wesentlich weniger korperliche Anstrengungen benétigt werden und die Technik heutzutage
die notwendigen Moglichkeiten bietet, sollte es hierzu einfacher sein, gleiche Voraussetzungen
fir beide Parteien zu schaffen. Die Herausforderung liegt dabei bei dem Aspekt, diese
technischen Voraussetzungen festzulegen und gewisse Rahmenbedingungen fur Fairness im
Sport zu schaffen. Im Sinne der Fairness und Chancengleichheit im Wettbewerb missen diese
technischen Hilfsmittel gepruft werden, um einen vollstdndigen Nachteilsausgleich zu liefern.

Das Ziel ist es anhand dieser Arbeit und des aktuellen Forschungs- und Entwicklungsstandes
die Mdglichkeiten aufzuzeigen, wie Videospiele, speziell E-Sport Titel, barrierefreier gestaltet
werden konnen, damit korperlich Beeintrachtigte ihr volles Potential ausschopfen kénnen.
Weiterhin soll mit Hilfe von Experteninterviews herausgearbeitet werden, welche
Rahmenbedingen erflllt werden mussen, sodass gemeinsame Turniere fair ablaufen und ob dies

mit dem heutigen technischen Stand realisierbar ist.

1.2 Motivation

“No need to distinguish between people with or without disabilities in eSports. [...] That's one
interesting thing about it [...] Whether you're in a wheelchair or not, it's the same rules and the

same competitions"” (Mckirdy, 2022).

Das ist ein Zitat aus einem Interview mit dem Besitzer der E-Sport Organisation ePARA Inc.

Daiki Kato. Mit diesen Worten will der Firmengrinder den E-Sport inklusiver gestalten.

Die Videospielindustrie ist so groR wie niemals zuvor. Sie hat eine vielfach groRere
Gewinnmarsche als andere Unterhaltungsbranchen wie Film und Musik und ist dazu noch im
Vergleich deutlich jlingerer (Statista, 2022). Mit der Entwicklung der ersten Videospiele in den
60er Jahre und den ersten Heimspielkonsolen in den 70ern ist die Branche entstanden und die

Industrie hat ihren Anfang gesetzt. In den letzten Jahrzehnten konnten Unternehmen nicht nur
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1. Einleitung

ihre Gewinne durch den Verkauf erzielen, sondern auch durch Sponsoren im brancheneigenen
Sport. Der elektronische Sport hat &dhnlich wie die Videospielbranche rasant an
Aufmerksamkeit gewonnen und gilt mittlerweile in vielen Landern als Sportart. Die Besten der
Besten treten in der Einzeldisziplin oder in Teams gegeneinander an und stehen in diversen
unterschiedlichen Organisationen unter Vertrag und représentieren diese in verschiedenen

Videospielen.

Parallel zum Aufstieg des E-Sports hat auch das Thema Inklusion und Barrierefreiheit in der
Gesellschaft an Relevanz gewonnen. Es wird immer mehr darauf geachtet, jeden mit
einzubeziehen und niemanden aullen vor zu lassen (SOLIT Digital GmbH, kein Datum).

Videospielunternehmen setzten sich ebenfalls mehr damit auseinander ihre Spiele barrierefreier
zu gestalten (Gentsch, 2022). Der E-Sport hingegen ist gepragt von jahrealten E-Sport Titeln,
welche nach wie vor Barrieren flr eingeschrankte Menschen beinhalten. Sehen kann man das

an der geringen Reprasentation von Eingeschrénkten in der gesamten Szene.

Neben dem allgemeinen Interesse an Videospiele und als starker Beflirworter sozialer Inklusion
entstand die Motivation fur diese Arbeit durch ein Interview von Rowan ‘magnetbrain®
Crothers, einem Mitglied des australischen Schwimmteams fir Paralympische Spiele und
ehemaliger E-Sport Athlet. Die Faszination seiner Féhigkeiten fuhrte mich zu diesem Thema.
Mit dieser Arbeit sollen Konzepte und Ideen herausgearbeitet werden, wie der E-Sport
inklusiver flr korperlich Eingeschrénkte gestaltet werden kann, sodass mehr Menschen wie

Rowan fairere und bessere Chancen auf einen Einstieg in den E-Sport haben.

1.3 Methodischer Aufbau der Arbeit

Diese Bachelorarbeit mit dem Thema ,,Behindert? — Zwischen Teilhabe und Sonderstellung —
Betrachtung von Potentialen im E-Sport von koérperlich eingeschrankten Spielern und
Spielerinnen® ist in vier Kapitel aufgeteilt. Diese Bachelorarbeit ist im Rahmen des Uberthemas
“Mobilitat” geschrieben. Mobilitét ist ein sehr breites Thema und bezieht sich im Kontext dieser
Bachelorarbeit auf die Mobilitat von eingeschrankten Personen. Dabei liegt der Fokus nur auf
korperlich eingeschrankten Menschen, welche Probleme bei der aktiven Bewegung haben. Die
Verknupfung zwischen Mobilitat und korperlicher Beeintrachtigung in Verbindung mit
Videospielen und E-Sport versteht sich auf zwei verschiedenen Ebenen. Einerseits wird die
aktive Bewegung beim Spielen in Form von Interaktionen mit Eingabegeréten, Bildschirmen

oder Audiogeraten behindert. Andererseits fiihren die verschiedenen Interaktionsprobleme auch
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1. Einleitung

zu Mobilitatsproblemen im Spiel. Korperliche Einschrankungen wirken sich also negativ auf

die Interaktion und die Auswirkungen mit und in Spielen aus.

Im ersten Kapitel wurden die Leser an die Thematik herangefiihrt. Beginnend mit der
Motivation und der Problemstellung der kdrperlich eingeschrankten Spieler und Spielerinnen,
erlautert der Autor seine Grunde fur die Erarbeitung dieser Bachelorarbeit. Weiterhin werden
rechtliche Rahmenbedingungen des Staates bezliglich Menschen mit Behinderung sowie die
Methodik dieser wissenschaftlichen Arbeit vorgelegt.

Das zweite Kapitel ist in drei Unterkapitel aufgeteilt und vertieft das nétige theoretische Wissen
fur die weiteren Kapitel dieser Arbeit. Im ersten Unterkapitel wird zundchst die Rolle der
Sonderstellung definiert und daraufhin wird auf die unterschiedlichen Arten von
Einschrdnkungen eingegangen. Dabei werden alle Herausforderungen von korperlichen
Einschrankungen im Zusammenhang mit Videospielen erldautert. Im zweiten Unterkapitel geht
der Autor auf den Aufbau des E-Sports ein. Hier beleuchtet er das Reglement und die
verschiedenen Disziplinen. Weiterhin stellt er einen Vergleich zum traditionellen Sport auf, in
Sachen Rahmenbedingungen und Teilnahme hinsichtlich des Behindertensports. AnschlieRend
werden der E-Sport und das Thema korperliche Einschrankung im traditionellen Sport
miteinander verknupft. Im letzten Unterkapitel der theoretischen Grundlagen wird ein
elementares Interaktionsmodell mit Videospielen vorgestellt, welches die verschiedenen
Probleme von Eingeschréankten genauer aufgreift. Anhand dessen werden unterschiedliche
Software-Features und Hardwaremdglichkeiten vorgestellt, welche bestimmte Interaktionen
mit Videospielen aus der Position eines korperlich Beeintrachtigten unterstiitzen sollen und vor

allem einen Einstieg in den E-Sport bieten kénnen.

Das dritte Kapitel ist der praktische Teil dieser Bachelorarbeit und beschéftigt sich mit
leitfadengestiitzten Experteninterviews und einer Diskussion zu den Themen Inklusion und
Separation, E-Sport fur kdrperlich Eingeschréankte und Rahmenbedingungen flr einen fairen
Wettkampf.

Im letzten Kapitel wird das zentrale Thema erneut aufgegriffen und die aus der Arbeit
hervorgehenden Ergebnisse in einem abschlieBenden Fazit zusammengefasst und présentiert.
Zudem wird eine Handlungsempfehlung vom Autor an die Spieleentwickler, Publisher und E-

Sport Veranstalter ausgeschrieben.
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1. Einleitung

Das Thema der Inklusion in Videospielen und E-Sport wird in dieser Arbeit eingegrenzt. So
wird das Themengebiet Game Design Frameworks, welches die Erstellung von Videospielen
von Beginn an beschreibt, kein Teil dieser Bachelorarbeit sein, da dies den Umfang
uberschreitet und in sich eine Fragestellung fiir eine separate Arbeit bietet. Weiterhin zielt diese
Arbeit auf die Teilhabe von kdrperlich eingeschrankten Spielern, weshalb kognitive psychische
Einschrdnkungen ebenfalls kein elementarer Teil dieser Arbeit sein werden.
vollstandigkeitshalber werden aber Benachteiligung wie kognitive und psychisch-emotionale
Einschrankungen im theoretischen Teil der Arbeit kurz erldutert, im weiteren Verlauf jedoch
nicht mehr thematisiert. Wenn in der Folgenden Arbeit von Menschen mit Einschrankungen,
Eingeschrénkten oder Beeintrachtigten die Rede ist, dann sind damit ausschlielRlich kérperliche
Einschrankungen gemeint. AuBerdem werden eingeschréankter, traditioneller Sport und der
elektronische Sport miteinander im Rahmen der Inklusion verglichen, ohne dabei auf die
Diskussion der offiziellen Sportart E-Sport einzugehen.

1.4 Rechtliche Situation

Bevor tiefer in die Thematik eingegangen wird, mussen rechtliche Rahmenbedingungen in
Betracht gezogen werden. Deutschland sowie die Européische Union haben Gesetzestext
entworfen, um allgemeingiltige Richtlinien fir einen Ausgleich fir Menschen jeglicher
Behinderungen zu schaffen. Unter Menschen mit Behinderungen versteht das deutsche Gesetz
seit dem 27. April 2002 Menschen, ,.die langfristige korperliche, seelische, geistige oder
Sinnesbeeintrdchtigungen haben, welche sie in Wechselwirkung mit einstellungs- und
umweltbedingten Barrieren an der gleichberechtigten Teilhabe an der Gesellschaft hindern
konnen” (8 3 Abs. 1 Satz 1 BGG). Diese sind fir alle gesellschaftsrelevanten Bereiche zu
beachten.  Dazu  zdhlen Infrastruktur,  Gebrauchsgegenstande, = Systeme  zur
Informationsverarbeitung, und besonders relevant fiir diese Abschlussarbeit, “akustische und
visuelle Informationsquellen [...] sowie andere gestaltete Lebensbereiche, wenn sie fir
Menschen mit Behinderungen in der allgemein tblichen Weise, ohne besondere Erschwernis
und grundsétzlich ohne fremde Hilfe auffindbar, zuganglich und nutzbar sind ” (84 Abs. 1 Satz
1 BGG), sofern sie ohne fremde Hilfe zuganglich und nutzbar sind (vgl. 84 Abs. 1 Satz 2 BGG).
Fur die weitere Bearbeitung ist wichtig, dass das Gesetz die Barrierefreiheit so durchsetzen will,
dass alle oben genannten Bereiche im Allgemeinen auf Ubliche Weise auffindbar, zugéanglich
und nutzbar sein muassen. Allerdings ist nicht davon die Rede, dass alle Informationen, Inhalte
und Weiteres genauso wie flr Uneingeschrankte auf ibliche Weise auffindbar, zuganglich und

nutzbar sein mussen. Das heiftt, Entwickler missen nur ihre Inhalte fiir Menschen mit
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1. Einleitung

Einschrankungen so gestalten, dass sie diese nutzen kénnen. Wie genau die Informationen und

Inhalte weitergegeben werden ist nicht relevant.

Andere offizielle Angaben zur Barrierefreiheit hat die Europdische Union festgelegt, speziell
fir Informations- und Kommunikationsprodukte und -dienstleistungen, an welche sich alle
europdischen Mitgliedsstaaten halten miissen. Die Europdische Norm EN 301 549 mit dem
Titel “Accessibility requirements for ICT products and services” (Factors, ETSI Technical
Committee Human; eAccessibility Joint Working Group ;, 2021) bietet Rahmenbedingungen
fur Bereiche wie Webinhalte und Nichtwebinhalte, Hard- und Software, Kommunikation und
Videofdhigkeit. Am 21.08.2021 wurde die Version 3.2.1 veroffentlicht, welche die WCAG in
die EN mit aufgenommen hat. Diese EU-Richtlinien gelten nur fir die Behorden der
europdischen Mitgliedstaaten, somit sind sie keine Norm fir die Unterhaltungsindustrie,
Videospiele oder den E-Sport (Bundesfachstelle Barrierefreiheit, 2021).

Die Web Content Accessibility Guidelines, kurz WCAG, sind weitere Hilfestellungen fur die
Gestaltung von barrierefreien Inhalten und wurden zuerst 1999 veréffentlicht. Damit setzen sie
erste Standards in der Webseitengestaltung fur Entwickler, um Menschen mit
Beeintrachtigungen bei der Benutzung dieser zu unterstlitzen. Verantwortlich dafir ist die
Organisation WAI unter dem Verband W3C. Die W3C setzt allgemeine Entwicklungsstandards
fir das Internet, wie die konkrete Nutzung der Programmiersprachen HTML und CSS. Die
WAL ist Teil dieses Verbandes und behandelt unter anderem Richtlinien fur Barrierefreiheit
und setzt technische Spezifikationen fir Menschen mit Einschrankungen jeder Art (Henry,
How WAI Develops Accessiblity Standards throguh the W3C Process, 2020). Im Jahr 2008
wurde eine neue Version der WCAG verdoffentlicht, WCAG 2.0 (Caldwell, Cooper, Reid, &
Vanderheiden, 2008) (Henry, WCAG 2 Overview, 2022). Die Version 1.0 war gezielt fur
Webseitenentwickler. Mit der neuen Version sind auch Entwickler jeglicher Webinhalte, Tool-
Entwickler und Anderer, die Standards fir die Zugéanglichkeit von Webseiten bendétigen, mit
eingeschlossen (Chrisholm, Vanderheiden, & Jacobs, 1999). Zudem spezifiziert sie die
Standards mit einem neuen System, aufgeteilt in vier Grundprinzipien, zwdlf Richtlinien und
einem Bewertungsschemata. Seit 2022 zahlt die WCAG 2.2 (Chuck, Campbell, Montgomery ,
Cooper , & Kirkpatrick, 2022) zur neuesten Version und hat weitere Erganzungen zur
Barrierefreiheit flr Nutzer mit kognitiven Einschrankungen, Lernschwachen, Nutzer mit
Sehschwéchen und Nutzer mit Einschrankungen im Umgang mit mobilen Endgeraten.
Weiterhin enthalt die Version 2.2 auch alle Richtlinien und Informationen der vorherigen
Versionen. Seit den WCAG 2.0 beziehen sich die Richtlinien auf Webinhalte. Es gibt keine
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1. Einleitung

klare Definition zu dem Begriff Webinhalt. Laut den W3C sind das alle Informationen auf
Internetseiten in jeglicher Form, beispielsweise als Text, Audio oder Videoformat, wozu auch
Video- und Onlinespiele zéhlen (Chrisholm, Vanderheiden, & Jacobs, 1999). Die WCAG sind
keine festgelegten Gesetze, sondern lediglich Richtwerte und Empfehlungen. Somit kénnen
sich Videospielentwickler an die Rahmenbedingungen dieser Dokumente halten, sind dazu aber
nicht verpflichtet. Nach der Auseinandersetzung mit den rechtlichen Grundlagen in Europa und
Deutschland, stellt sich heraus, dass alle Arten von Webinhalten auch fur Menschen mit
Beeintrachtigungen bereitgestellt werden sollen, diese aber nicht zwingend so erreichbar sein
mussen, wie fur uneingeschrankte Nutzer. Fir den E-Sport gilt also grundlegend, dass
Eingeschrankte an Wettkampfen teilnehmen dirfen. Jedoch sind Veranstalter und
Spieleentwickler einerseits nicht dazu verpflichtet, die E-Sport Spiele so anzupassen, dass
eingeschrankte E-Sport Athleten sie genauso spielen kénnen wie uneingeschrankte Athleten.
Andererseits missen Spieleentwickler ebenfalls keine alternativen Eingabemdoglichkeiten fur

Wettkdampfe im E-Sport erlauben.
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Videospiele sind im 21. Jahrhundert nicht mehr wegzudenken. Allein in Deutschland spielt
mehr als die Halfte der Bevoélkerung Spiele auf stationdren Konsolen, PCs oder mobilen
Endgeréte.

Anteil der Computer- und Videospieler in Deutschland in den Jahren 2013 bis 2022
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50%
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Quellen Weitere Informationen:
Bitkom: Bitkom Research Deutschland: Bitkom Research: ARIS: 2022: 1.175 Befragte: ab 16 Jahre®

& Statista 2022

Abbildung 1, Anstieg an Videospielenden

Laut der WHO sind schatzungsweise 1,3 Milliarden Menschen beeintréchtigt, was circa 16%
der Weltbevolkerung ausmacht (WHO, kein Datum). In Deutschland ist die Anzahl etwas
geringer und macht im Jahr 2021 ungefahr 9% der deutschen Bevolkerung aus (Destatis, 2022).
Zusétzlich werden mehr Menschen zunehmend é&lter, was oftmals zu Einschrankungen, wie
schlechtes Sehen oder Horen fuhrt, welche vorher nicht Bestandteil ihres Lebens gewesen sind
(Plaza, Martin, Martin, & Medrano, 2011) (Garber, 2013) (Yuan & Folmer, Blind Hero:
Enabling Guitar Hero for the Visually Impaired, 2008). Welche Arten von Einschrankungen es
gibt und wie diese Auswirkungen auf Videospiel und speziell den E-Sport haben, wird in den

folgenden Unterkapiteln weiter erldutert.
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2.1 Arten von Einschréankungen und deren Folgen

2.1.1 Die Position der Sonderstellung

Der Duden beschreibt eine Sonderstellung als ,,besondere Stellung einer Person, einer Sache
innerhalb eines Ganzen* (Duden, kein Datum). Im Kontext dieser Arbeit ist das die besondere
Position von korperlich Eingeschrankten in Verbindung mit E-Sport. Beeintrachtigte Personen
beziehen eine Sonderstellung in der Videospiel- und E-Sport-Szene, da sie aufgrund ihrer
Einschrankungen, je nach Krankheit, meist zusétzliche Unterstiitzung benotigen, um aktiv
Computer- und Videospiele spielen zu kénnen (Aguado-Delgado, Gutiérrez-Martinez, Hilera,
de-Marcos, & Oton, 2018).

2.1.2 Arten der korperlichen Einschrankung

2.1.2.1 Visuelle Einschrankungen

Menschen orientieren sich mit ihren Augen im Alltag wie auch in Spielen. Ein Grofdteil an
Informationen, die der Mensch verarbeitet, erhélt er durch die Augen. Dementsprechend bringt
eine Einschréankung des visuellen Organs groRRe Folgen mit sich. Es gibt viele Krankheiten, die
zu einer Einschrankung oder einem vollstandigem WVerlust des Sehvermdégens fiihren,
wohingegen sich die Folgen oftmals &hneln. Dabei sind die Intensitaten der Einschrankung
jedoch sehr individuell (BSVW, kein Datum).

Eine Sehbehinderung hat viele Stufen. Rechtlich gilt: ,,Ein Mensch ist sehbehindert, wenn er
auf dem besser sehenden Auge selbst mit Brille oder Kontaktlinsen nicht mehr als 30% von
dem sieht, was ein Mensch mit normalem Sehvermégen erkennt* (DBSV, kein Datum). Das ist
die erste Stufe der Sehbehinderung. Weiter geht es mit schwerer (5%) und hochgradige
Sehbeeintrachtigung (2%), bis zur Blindheit mit Lichtwahrnehmung und totaler Blindheit, bei
der selbst Licht vom menschlichen Auge nicht wahrgenommen wird (Bund zur Forderung
Sehbehinderter, kein Datum). Schlechte Sicht ist sehr individuell und unterschiedlich. Diese
muss nicht zwingend mit einer rechtlich anerkannten Sehbehinderung zusammenhangen. Ein
Verlust von beispielsweise 50% der eigentlichen Sehkraft ist ebenfalls eine einflussreiche
Einschrankung. Weiterhin wird eine schlechte Sicht auch oft mit verschwommener Sicht,
blinden Flecken oder einer Tunnelsicht assoziiert. Generell beschreibt eine schlechte Sicht den
Verlust des Sehvermdgens, die einen negativen Einfluss jeglicher Art mit sich bringt (Khalig
& Dela Torre, 2019).
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Eine bekannte Sehbeeintrachtigung ist die Farbenblindheit. Dabei sind Farbenblinde nicht in
der Lage verschiedene Farbtone zu erkennen. Dieser Effekt tritt auf, wenn mindestens einer der
insgesamt drei Fotorezeptoren fehlt oder nicht richtig funktioniert. Die Farbrezeptoren
erkennen Farben anhand der Wellenl&ngen im Licht. Diese Farbrezeptoren unterscheiden sich
darin verschiedene Wellenlédngen des Lichts wahrzunehmen. So erkennen die Zapfen in den
Rezeptoren kurzwelliges Licht bis zur Wellenldnge von 430 Nanometer, welches der Farbe
Blau entspricht. Weiterhin erkennen sie ebenfalls mittel- und langwelliges Licht mit
Wellenldangen von 530 Nanometer (Griin) beziehungsweise 560 Nanometer (Rot) (Bear,
Connors, & Paradiso, 2018) (Helmich, 2022) (WebAIM, 2021). Farbenblindheit ist eine
Erkrankung, die besonders beim ménnlichen Geschlecht vertreten ist. So ist jeder zwolfte Mann
(8%) und im Vergleich nur jede 200ste (0,5%) Frau farbenblind. Das ist genetisch bedingt und
hangt mit dem X-Chromosom zusammen, welches beim weiblichen Geschlecht im direkten
Vergleich zweifach existiert und somit mit dem zweiten abgesichert ist, falls das andere X-

Chromosom ausfallt.

1 Trichromasie -
2 Achromatopsie .
3 Tritanopie -
4 Protanopie -
5 Deuteranopie .

Abbildung 2, Farbenblindheitstypen, modifizierte Variante nach Imran Khalig und Isabelle Dela
Torre

Trichromasie beschreibt die Fahigkeit, alle Farben ohne Einschrankung zu sehen (s. Reihe 1).
Bei der Farbenblindheit wird zwischen der totalen Farbenblindheit (Achromatopsie) und der
partiellen Farbenblindheit unterschieden. Personen mit totaler Farbenblindheit haben keine
Farbwahrnehmung und leiden zusétzlich an Blendeempfindlichkeit (s. Reihe 2). Bei der
partiellen Farbenblindheit gibt es drei Varianten: Protanopie, Deuteranopie und Tritanopie.
Diese unterscheiden sich anhand der Farben, die nur schlecht oder nicht wahrgenommen
werden. So ist Tritanopie der Fachbegriff fir die Blaublindheit (s. Reihe 3) und entsteht durch
das Fehlen oder die Fehlfunktion des Zapfens fir die Farberkennung des kurzwelligen Lichts.
Betroffene verwechseln zum Beispiel Rot mit Orange oder Blau mit Griin. Protanopie (s. Reihe

4) und Deuteranopie (s. Reihe 5) sind die Rot- und Grinblindheit. Hier werden die Farben Rot
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mit Gelb, Braun mit Griun und auch Violett mit Blau verwechselt. Protanopie hat den
Unterschied, dass Betroffene zusatzlich Dunkelrot mit Schwarz verwechseln. Wie stark die
Farbenblindheit am Ende auftritt, ist wieder individuell zu betrachten (BSVW, kein Datum)
(Khalig & Dela Torre, 2019).

In Bezug auf Videospiele ist eine Sehbehinderung mit vielen Problemen verbunden. Wie
anfangs erwahnt, erhélt der Mensch einen Grofteil, circa 80%, der verarbeitenden Information
durch seine Augen (BSVW, kein Datum). Computerspiele hingegen haben sich durch den
technischen Fortschritt beztiglich der graphischen Optimierung in Videospiele veréndert, indem
visuelle Elemente vermehrt verwendet und einfache Texte reduziert wurden. Je schlechter die
Sehkraft ist es, desto schwieriger auch im Spiel zu interagieren oder reagieren. Das macht es
fur die meisten Menschen mit visuellen Einschrankungen schwer Videospiele grundlegend zu

spielen.

Konkrete Probleme einer visuellen Einschrdnkung sind abhdngig von der Intensitat der
Erkrankung. Farbenblinde haben im Vergleich zu volistandig Blinde nur wenige
Schwierigkeiten in E-Sport Titeln. Nichtsdestotrotz kénnen sie farbenbasierte Informationen
und Kontraste in Spielen deutlich schwerer erkennen. So werden in Spielen Farben
beispielsweise zur Identifizierung von Feinden oder Teammitgliedern verwendet (Khalig &
Dela Torre, 2019). Der Vorgang der Identifizierung kann fir Farbenblinde wertvolle und
wichtige Zeit kosten, welche in den meisten E-Sport Genres ein elementarer Faktor ist, der Uber
Sieg oder Niederlage entscheiden kann. Im Spiel Valorant (Riot Games, 2020) vom
Entwicklerstudio Riot Games werden die Gegner leicht rot umrandet, wahrend die

Teammitglieder keine Umrandung haben.
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Abbildung 3, Rot-Griin Farbschwéche in Valorant

Ein Farbenblinder mit Rot-Griin Schwache kénnte mehr Zeit benétigen, um zu erkennen, ob
vor ihm ein Gegner steht, wahrend der potenzielle Gegner, welcher zum Beispiel nicht
farbenblind ist, diese extra Zeit nicht benétigt und sofort reagieren kann (Khalig & Dela Torre,
2019).

Dieses Problem und weitere Situationen, in denen Farben fir eine Dateniuibertragung von Spiel
zu Spieler verwendet werden, konnen fir Farbenblinde eine zusatzliche Herausforderung
darstellen. Weiterhin haben Eingeschrankte mit schlechter Sicht Schwierigkeiten mit kleinen
Objekten, Icons, Gegner in der Ferne und dem gesamten Interface des Spiels. Parallel zur
Identifizierung von Farben und dazugehdriger Bedeutung, brauchen Beeintrachtigte hier auch
etwas mehr Zeit oder kdnnen kleine Gegenstande gar nicht erst wahrnehmen. Das fiihrt zum
gleichen Resultat wie bei Farbenblinden, sodass ein eindeutiger Nachteil gegeniber
uneingeschrankten Spielern entsteht (s. Abbildung 4 roter Kreis). In Kombination mit einem
schlechten Farbkontrast wird das nochmals verschlimmert (s. Abbildung 4 blauer Kreis).
(Mangiron, 2021).
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635/ 635
342/375

Abbildung 4, Kleine Objekte in League of Legends

Zuletzt haben blinde Personen das grof3te Problem und kénnen visuelle Daten jeglicher Art gar
nicht erst wahrnehmen. Somit ist es fur diese Gruppe besonders schwierig Videospiele zu

spielen und der professionellen Szene beizutreten (Mangiron, 2021)

2.1.2.2 Auditive Einschrankungen

Die zweite sensorische Einschrankung, die auch in Videospielen eine wichtige Rolle spielt, sind
Einschrankungen des Gehdrs. Laut der Weltgesundheitsorganisation gab es 2018 466 Millionen
Menschen mit verschiedenen Arten des Horverlustes. Diese Tendenz ist steigend. Die IFHOH
rechnet damit, dass die Zahl der Schwerhdrenden in den nachsten zehn Jahren auf rund 630
Millionen steigen wird, bis 2050 sogar auf 900 Millionen. Weiterhin steigen die Zahlen des
Horverlusts auch bei jungen Menschen. So sind die Félle in den letzten 20 Jahren auf 30%
gestiegen. Aktuell ist der GroRteil der Erkrankten Erwachsen und nur 7% davon sind Kinder

(Blau, Aniyamuzaala, & Regel Poulsen, 2021).

Unter dem Begriff Schwerhorigkeit werden Menschen mit milden, mittelschweren oder
schweren Horverlust bezeichnet, wohingegen Taubheit den totalen Horverlust beschreibt. Laut
WHO (WHO, 2021) gibt es vier Stadien des Horverlusts:

. Leichter HOrverlust (26 — 40 Dezibel)

. Mittelschwerer Horverlust (41 — 60 Dezibel)
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. Schwerer Horverlust (61 — 80 Dezibel)
. Tiefgreifender Horverlust (alles ab 81 Dezibel)

Personen mit mildem Horverlust schaffen es oftmals, ohne Hilfsmittel durch den Tag zu
kommen, sofern die Gesamtsituation stimmt, beispielsweise durch eine gute Raumakustik oder
wenige Hintergrundgerdusche. Bei moderaten oder schweren Horverlust fallt der Alltag ohne
Horgeréte deutlich komplizierter aus. Late Deafened People (LD) oder im Deutschem ,,spét
ertaubte Personen® sind, wie der Name schon sagt, Menschen die nicht von Geburt an oder als
Kleinkind ihren Gehdrsinn verloren haben, aber schon die gesprochene Sprache beherrschen.
In diesem Fall wird die Kommunikation oftmals durch das Sprechen weitergefiihrt und
gegebenenfalls mit Zeichen unterstutzter Sprache SSE erweitert. Diese darf nicht mit der
Zeichensprache, beispielsweise der BSL, verwechselt werden, welche von Menschen, die im
Gegensatz zu spét ertaubten Personen ihr Gehdrsinn schon von Geburt an und kurz danach
vollstandig verloren haben, genutzt wird (British Deaf Association, 2018) (Blau,

Aniyamuzaala, & Regel Poulsen, 2021).

Auch wenn Videospielen viel auf graphischen Elementen basieren, sind Soundeffekte dennoch
ein groRer und wichtiger Bestandteil davon. Angefangen mit einfachen Ténen, hat sich die
generelle Spielaudio divers weiterentwickelt und wird nun unterschiedlich in Spielen
verwendet. Ob nun als Soundtrack, Dialogszenen oder als auditives Feedback, die Spielaudio
bestimmt immer héufiger die Dynamik und Atmosphare des Spiels. Daher wurden auch
Personen mit auditiven Einschrankungen immer mehr aus der Videospielszene ausgeschlossen.
Das Audiodesign ist Uber die Jahrzehnte stetig besser geworden, die Barrierefreiheit in diesem

Bereich hingegen ist kaum beachtet worden (Brook, 2017).

Fur den E-Sport speziell entstehen direkte Probleme. Wie schon an anderer Stelle erwéhnt, ist
die Soundatmosphdare ein groRer Teil des Spielerlebnis. So sinkt die Spielerfahrung fur
Schwerhdrige oder taube Menschen deutlich ab. Weiterhin fallen viele Hilfestellungen oder
Informationen im Spiel weg, die durch Gerausche vom Spiel an den Spieler gegeben werden.
In Shootern wie Valorant (Riot Games, 2020) werden beispielsweise Gegner in der Néhe
hdérbar, wenn sie sich bewegen oder mit Waffen schieRen. Das gibt dem Spieler Informationen
uber die konkrete Position des Gegners oder die Art der Waffe, die dieser nutzt. Flr andere
Spielgenres kdnnen &hnliche Schliisse gezogen werden. In MOBAS wie League of Legends und
DOTA2 werden vereinzelt Heldenfahigkeiten durch Gerdusche angekindigt, bevor sie visuell
angezeigt werden (Riot Games, 2009) (Valve Corporation, 2013). Diese und weitere
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Mechaniken, die auf Gerduschen basieren, kdnnen in Kampfsituationen eine entscheidende
Rolle spielen (Yuan, Folmer & Harris, 2010) (Mangiron, 2021). Eine weitere Herausforderung
fur taube und schwerhtrige Menschen ist die Kommunikation Gber Sprache. Wie in Kapitel
2.2.1.1 genauer ausgefiihrt wird, ist die Kommunikation in Teamspielen im E-Sport sehr
wichtig. Dabei wird neben Textchat und visueller Kommunikation {iber sogenannte ,,Pings*
hauptsachlich tiber Sprachchats innerhalb des Teams kommuniziert, weil das die effektivste
Methode der Kommunikation ist (Roncken & Tornros, 2021). Abgeleitet von den Arten und
Folgen auditiver Einschrankungen, entstehen fur diese Gruppe an Eingeschrankten zwei Arten
von Schwierigkeiten, wenn die Kommunikation ber Sprachchats gefiihrt wird. Einerseits ist
das Empfangen der sprachlichen Informationen von Teammitgliedern eingeschrénkt, wenn man
Schwierigkeiten beim Ho6ren hat und andererseits das aktive Kommunizieren mit
Teammitgliedern, wenn die Féahigkeit des Sprechens eingeschrénkt oder nicht vorhanden ist
(Roncken & Toérnros, 2021) (McCarthy, 2020)

2.1.2.3 Motorische Einschrankungen

Als motorische eingeschrankt gelten Menschen mit korperlichen Behinderungen, welche
Probleme in der Bewegung haben, sowohl grobmotorisch (laufen, stehen, etc.) als auch
feinmotorisch (gezielte Handbewegung, Fingerbewegung, etc.) (University of Washinton, kein
Datum). Beide Arten sind grundlegend, um mit Eingabegerdaten und in Videospielen zu
interagieren. Relevant fur Videospiele sind jedoch nur motorische Einschrankungen, welche
die obere Korperhélfte beeinflussen. Das Fehlen eines Beines ist eine motorische
Einschrankung, welche nicht relevant fir die Interaktion mit VVideospielen ist, da die Interaktion
mit Videospielen mit Organen der oberen Korperhélfte wie Augen, Ohren und der Motorik mit
den Handen und Fingern stattfindet. Welche Krankheiten eine Einschréankung in der Motorik
verursachen, ist dabei unterschiedlich, sowohl in der Art als auch in der Intensitat.

Diesbezugliche Ursachen sind:

e Schadigung des zentralen Nervensystems
e Schadigung des Skelett- und Muskelsystems
e Schédigung durch chronische Krankheiten oder Fehlfunktionen

¢ Andere motorische Auffélligkeiten, Beeintrdchtigungen und Stérungen
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Schédigungen des zentralen Nervensystems sind Probleme des Gehirns und Rickenmarks.
Ursachen und folgende Erkrankungen fallen wie bei allen anderen Kategorien sehr
unterschiedlich aus. Zerebrale Bewegungsstorungen ist der Oberbegriff aller Krankheiten. Es
wird zwischen frihkindlichen und erworbenen Bewegungsstorungen unterschieden, welche
beide in jeweils weitere genaue diagnostizierbare Erkrankungen unterteilt sind. Die im
Kindesalter erkrankte Person hat eine veranderte Muskelspannung oder Probleme mit der
Bewegungskoordination. Dadurch sind weitere Entwicklungen beeintrachtigt, welche neue
Bewegungsmuster erschweren bis gar nicht ermdéglichen. Zusétzlich kann es zu weiteren
Einschrankungen im verbalen, visuellen oder akustischen sowie Einschrankungen im Sprech-
und Sprachverhalten fihren. Haufig auftretende Krankheiten in diesem Zusammenhang sind
Spastiken. Erworbene zerebrale Bewegungsstorungen werden hdufig durch duf3ere Umstande
ausgelost (Unfalle, Tumore, etc.) oder sind angeboren. Die Ausmalie sind ebenfalls individuell
und abhédngig von der Schédigung, jedoch sind die Folgen symptomatisch sehr &hnlich,
hauptsachlich Lahmungen und Sensibilitatsstorungen, Probleme sowohl fur die Grobmotorik

als auch der Feinmotorik (Bechstein, 2010) (Oberlin Lebenswelten, kein Datum).

Das nachste gruppierte Krankheitsbild beschreibt die Schédigung der Muskulatur und des
Knochengerustes. Ursachen sind je nach Krankheitsfall verschieden und unterschiedlich im
Einfluss auf die Bewegungseinschrankung. Hierbei sind viele Krankheitsbilder eine
Kombination aus Muskulatur und Knochengertist, beide kénnen aber auch einzeln auftreten.
Unterteilen lassen sich alle Probleme in dieser Konstellation in Einschrankungen durch
Extremitaten (Missbildung, Amputation, etc.), Schadigungen des Skelettsystems (Fehlstellung
Wirbelsaule, Kleinwichsigkeit) und Muskel- oder Knochenschwund. Besonders die
Grobmotorik des Menschen wird durch Erkrankungen des Muskel- oder Skelettsystems
beeinflusst und verschlechtert. In wenigen Fallen kann auch die Feinmotorik darunter

schwécheln (Amputation von Fingern, Gelenkschaden) (Bechstein, 2010).

Weitere Formen von motorischen Auffélligkeiten, Beeintrachtigungen und Stérungen, die nicht
in den oben genannten Gruppierungen sind, sind haufig Einschrankungen in der Feinmotorik.
Nicht heilbare Krankheiten wie Parkinson und Multiple Sklerose stehen dabei im Fokus. Bei
der Parkinson’schen Krankheit treten Symptome wie Zittern (Tremor), Verkrampfungen
(Rigor) und teilweise Bewegungslosigkeit (Akinese) auf. Im Falle der Multiplen Sklerose
kénnen Sensibilitatsstorungen, aber auch grobmotorische Symptome auftreten wie eine
Einschrankung des Sehvermdgens bis zur totalen Erblindung oder Spastiken. Die Symptome

der beiden Krankheiten kénnen mit diversen Behandlungsmoglichkeiten verringert werden
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(Universitatsklinikum Freiburg, kein Datum) (Marianne-Strauss-Klinik, kein Datum). Weitere
Krankheiten wéren Epilepsie, die Krampfanfalle durch extreme Erregungsbildung verursachen,
oder motorische Tics, die ruckartige Zuckungen verschiedener Korperteile auslosen.

Unabhangig von den vielen Chancen, eine motorische Behinderung zu erleiden, kann daruber
hinaus eine Entwicklungsstorung motorischer Funktionen, Fein- und Grobmotorik,

beeinflussen und verschlechtern (Bechstein, 2010).

All diese motorischen Einschrankungen, die die obere Korperhélfte betreffen, haben Einfluss
auf die Eingabemdglichkeit in Videospielen und folglich auch im E-Sport. Je nachdem welche
Krankheit vorliegt, kann die Nutzung von klassischen Eingabegeréten wie Controllern, Tastatur
oder Maus zu Problemen fuhren. Ob nun fehlende GliedmaRen, Missbildungen oder
Lahmungen, grobmotorische Prozesse sind dadurch deutlich erschwert. Genauso wichtig fir
Videospiele und den E-Sport ist die Feinmotorik (s. 2.2.1.1 Was ist E-Sport?). Durch diverse
motorische Einschrankungen schwindet die Genauigkeit bei vielen Erkrankten, beispielsweise
durch die Sensibilitatsstorung bei zerebraler Bewegungsstorung oder Zittern bei Parkinson. Ein
weiteres Problem sind Spiele mit schnellen Bewegungsablaufen. Motorisch Eingeschrénkte mit
Verkrampfungen, Krampfanfélle, Gelenkschaden, schwachen L&hmungen oder anderen
Symptomen kénnten unter Umstanden nicht mit schnellen Spielablaufen mithalten, unabhéngig

ob grob- oder feinmotorisch (Mangiron, 2021).

2.1.3 Arten der geistigen Einschrankung

Da sich geistige Einschrankungen nicht auf die Bewegungsfahigkeit des Betroffenen auswirken
und sich mit dem geistigen Zustand beschaftigt, wird in dieser Arbeit die weitere Ausarbeitung
dieser Krankheit auf ein Minimum reduziert. Es wird lediglich auf die kognitiven
Einschrankungen im Sinne der Definition eingegangen, sowie entstehende Probleme kurz und
pragnant dargestellt. Jedoch wird weder auf die Krankheiten noch auf aktuelle und mégliche
Losungswege zur Inklusion eingegangen. Genau wie kognitive Einschrankungen sind
psychisch bedingte Stérungen kein Teil der korperlichen Einschrankungen. Nichtsdestotrotz
kann eine emotionale Storung, welche zu den psychischen Stérungen zéhlt, zu einer
korperlichen Beeintrachtigung fuhren. In diesem Fall wird ebenfalls auf die wenigen
Situationen eingegangen. Dennoch werden im weiteren Kontext die Mdoglichkeiten der
Teilhabe im Spiel und E-Sport nicht behandelt, da der Bezug den Rahmen dieser Arbeit

ubersteigt.
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Des Weiteren werden in den Experteninterviews nur Ansétze zur Inklusion von korperlich

beeintrachtigten Spieler und Spielerinnen erarbeitet.

2.1.3.1 Kognitive Einschrankungen

Eine kognitive Einschrankung beschreibt eine verminderte geistige Leistungsfahigkeit in Form
von Wahrnehmung, Denken, Urteilen oder Erkennen. Auch hier sind die Arten, Auspragungen
und Ursachen der Erkrankungen unterschiedlich (Achatz, kein Datum).

Fur Personen, die unter kognitiven Einschrankungen leiden, stellt die Nutzung des Internets im
Allgemeinen ein Problem dar. Sie stoBen dabei auf Schwierigkeiten verbunden mit der
Wahrnehmung, Verarbeitung, Aufmerksamkeit, Erinnerung und Problemlésung. Diese
Begriffe und Probleme kénnen alle ebenfalls auf das Spielen von Videospielen bezogen werden
(Bernasconi, 2007).

2.1.3.2 Psychisch-Emotionale Einschrankungen

In wenigen Situationen koénnen psychische Erkrankungen und durch Emotionen geprégte
Ereignisse zu Einschrankungen beitragen. Emotionale Stérungen sind Teil der psychischen
Storungen und beschreiben eine Sammlung verschiedenster Phdnomene, welche sowohl
altersabhéngig als auch -unabhéngig entstehen kénnen (University of Washinton, kein Datum).
Dabei ist der Begriff keine Diagnose, sondern bezieht sich auf die Symptommuster des
Erkrankten, wie das Zusammenspiel aus Angstlichkeit, Scheu, Empfindsamkeit oder sozialer
Isolation. Die Symptome entstehen meist durch duBere Einflisse, hdufig im Kindesalter und
werden fir diese Altersgruppe spezifisch in der therapeutischen Behandlung in vier
Gruppierungen untergliedert: Angststorungen, Phobien, depressive Stérungen und

Zwangsstorungen (Klinikum Memmingen, kein Datum) (Griesbach, kein Datum).

Gehemmte Motorik in diesem Kontext kann beispielsweise in Form von verkrampften,
kleinschrittigen Bewegungen oder in allgemeiner Bewegungsangst auftreten. Mdgliche
Ursachen dafiir sind bestimmte erzieherische MaRnahmen, wie generelle Uberfiirsorglichkeit
oder Uberforderung sowie durch diverse traumatische Erfahrungen wie Unfalle oder lange
Hospitalisierung. Weiterhin kann bei einer dissoziativen Stérung ebenfalls eine

Bewegungseinschrdnkung durch ahnliche Urspriinge verursacht werden. Traumatische
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Erfahrungen und eine psychische Belastung sind dabei die Hauptverursacher, welche neben
vielen weiteren Folgen auch den Verlust der Kdorperkontrolle mit sich bringen kénnen.
Zusétzlich zu diesen Stérungen mit Einschrankung auf der Kdrpermotorik gibt es noch die
stereotype Bewegungsstorung. Darunter zu verstehen sind ,willkiirliche, wiederholte,
stereotype, nicht funktionale und oft rhythmische Bewegungen, die nicht Teil einer erkennbaren
psychiatrischen oder neurologischen Krankheit sind* (Kopfschaukeln, Schnipsen, etc.). Hier
findet kein direkter Verlust motorischer Fahigkeiten statt, jedoch teils unkontrollierbare
Bewegungen, die als Einschrankung im Alltag zu betrachten sind (Bechstein, 2010).

2.2 E-Sport und der Reprasentation der Eingeschrénkten

Der Begriff esports, ausgeschrieben ,electronic sports® und aus dem Englischen iibersetzt
,elektronischer Sport®, hat keine feste Begriffsbestimmung. Es finden sich in verschiedenen
Quellen unterschiedliche Schreibweisen. Im Englischen ist der Begriff ,.e-sports im
Cambridge Worterbuch zu finden (Cambridge Dictionary, kein Datum). Im Duden hat sich der
,.E-Sport* durchgesetzt, weshalb im weiteren Kontext dieser Arbeit diese Schreibweise
verwendet wird. Weitere Schreibweisen wiren ,,e-Sports®, ,.eSports* oder ,,esports® (Duden,

kein Datum).

2.2.1 Der E-Sport erklart
2.2.1.1 Was ist E-Sport?

Rechtlich ist der E-Sport in Deutschland kein Sport. Der Deutsche Olympische Sportbund
DOSB erkennt E-Sport im Allgemeinen nicht als Sportart an. Dennoch sieht der Bund Chancen
fiir virtuelle Sportarten. Unter virtuelle Sportarten versteht der DOSB analogen Sport, welcher
digital abgebildet wird. Darunter fallen aktuelle Sportsimulationsspiele wie FIFA 22
(Electronic Arts, 2021) und NBA 2k22 (Visual Concepts, 2021) als Parallelen zu Fuf3ball und
Basketball. Wichtig sind ,,all jene virtuelle Darstellungsformen von Sport, in denen die reale
sportliche Bewegung integriert ist“ (Deutsche Olympische Sportbund, 2018). In anderen
Landern weltweit sieht das Ganze anders aus. In mittlerweile (iber 60 Landern, allen voran
Lander wie Sldkorea, ist E-Sport offiziell eine Sportart, aufgeteilt in Disziplinen in Form von

Spielen und Genres (Canova, 2021).
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Genauso wie die diversen Schreibweisen des Begriffs E-Sport gibt es auch verschiedene
Definitionen des inoffiziellen Sports. Laut dem E-Sport Bund Deutschland e.V. ist E-Sport ,,der
unmittelbare Wettkampf zwischen menschlichen Spieler/innen unter Nutzung von geeigneten
Video- und Computerspielen an verschiedenen Gerédten und auf digitalen Plattformen unter
festgelegten Regeln” (ESBD — eSport-Bund Deutschland e.V., kein Datum).

2.2.1.2 Grundvoraussetzungen eines E-Sport Athleten

Die flr den E-Sport relevante Leistung, welche von Spielern erbracht werden muss, ist in drei
Kernelemente aufgeteilt: Es kommt auf die motorische Leistung der Spieler mit dem
Eingabegerét an, die Reaktion auf Bildinhalte und der Beherrschung des Spiels. Zwei dieser
drei grundlegenden Leistungen sind abhangig vom Koérper und seinen Moglichkeiten. Lediglich
die Beherrschung des Spiels ist von der kognitiven Leistung abhéngig. Zu diesen drei Punkten
zdhlen auch Eigenschaften wie Teamfahigkeit, Kommunikation, Taktik und generelle
Leistungsféahigkeit dazu. Welche Eigenschaften mehr beansprucht werden und welche weniger
ist abhangig von der E-Sport Disziplin. In der Regel mussen mehrere Eigenschaften erfillt
werden, damit man von einer E-Sport Tatigkeit sprechen kann (Borggrefe, 2021) (ESBD —
eSport-Bund Deutschland e.V., kein Datum). Wichtig fir die weitere Bearbeitung in Kapitel
2.2.3 Die Teilnahme von Beeintrachtigten im E-Sport sind alle Leistungen, welche kérperlicher
Natur sind und durch korperliche Beeintrachtigungen eingeschrénkt werden kénnen. Darunter
fallen die motorischen Leistungen mit den Eingabegeréten, die Fahigkeit der Reaktion auf
Bildschirm- bzw. Spielinhalte, Kommunikation und generelle Leistungsfahigkeit des Athleten.

Alle weiteren Fahigkeiten, welche ein E-Sport Athlet leisten muss, sind nicht kérperabhéngig.

Der Punkt motorische Leistungen ist als Prézision und Reaktionsgeschwindigkeit zu verstehen.
Dies héngt teilweise mit dem zweiten Punkt, der Reaktion auf Bildschirminhalte, zusammen.
Es beginnt mit der Verarbeitung von Informationen der Bildinhalte, gefolgt von der
Reaktionsgeschwindigkeit auf die Informationen und endet mit der gezielten Bewegung und
Ausfiihrung der prazisen Eingabe. Ein professioneller Spieler hat im Vergleich zu einem
Amateur eine uberaus gesteigerte Eingabegenauigkeit und héhere
Reaktionsgeschwindigkeiten. Die durchschnittliche Reaktionszeit eines ungelibten Menschen
betragt 250-300 Millisekunden, wohingegen die Reaktionszeiten bei professionellen Spielern
bei 180-200 Millisekunden liegen (A Real Me, kein Datum) (G2 E-Sports, 2020). Anders gesagt
betétigen E-Sportler bis zu 400 Bewegungen mit Maus und Tastatur, was dem vierfachen Wert
eines Normalblrgers entspricht. Die Prézision ist als Hand-Augen-Koordination oder

Visuomotorik zu verstehen, also der Koordination von visuellen Inhalten und der Durchfiihrung
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durch die Steuerung der Eingabegerdte. Hier kann die Belastbarkeit der Hand-Augen-
Koordination eines E-Sport Athleten mit der eines Tischtennisspielers verglichen werden,
welche sogar geringer als die eines E-Sportlers ausfallen kann (Schiitz, 2016). Des Weiteren
sind professionelle Spieler meist jlnger, was mit der geringeren kognitiven Leistung im
steigenden Alter zusammenhangt. Nach Joseph J. Thompson steht das Alter mit der Hand-
Augen-Koordination im Zusammenhang. Zudem kann dieser Effekt nicht durch Erfahrung und
Kodnnen ausgeglichen werden (Thompson, Blair, & Henrey , 2014).

Es gibt drei Arten der Kommunikation im E-Sport: Kommunikation durch Sprache, Text und
visuelle Kommunikation. Kommunikation durch Sprachchats ist dabei die wichtigste, denn
uber diesen kann man verschiedene Informationen mit dem Team teilen, ohne den aktiven
Spielfluss zu unterbrechen. Fir den Textchat hingegen muss man den Spielfluss fur einen selbst
kurzzeitig abbrechen und die Informationen eintippen. Kommunikation tber visuelle Hinweise,
sogenannte ,,Pings* sind effizient, da sie schnell ausgefiihrt werden kénnen, jedoch kann nicht
jede Art an Information Uber diese an das Team kommuniziert werden (McCarthy, 2020)
(Roncken & Tornros, 2021).

Sportliche Leistungsfahigkeit ist eine komplexe Zusammenstellung verschiedener Faktoren
und bestimmt die Ausprdgung der Leistung des Athleten. ,,Sportlich“ ist in diesem
Zusammenhang nicht mit dem Sport verbunden, sondern dient lediglich als Abgrenzung von
anderen Lebensbereichen wie der beruflichen Leistungsféhigkeit. Zu diesen Faktoren zahlen
die teilweise oben genannten Fahigkeiten, wie die nétige Technik, in diesem Kontext
Koordination- und motorische Bewegungsféahigkeit, Taktik und soziale Féhigkeiten, wie gute
Kommunikation und Teamfahigkeit, Kondition, aber auch psychische Fahigkeiten. Unter
psychischen Fahigkeiten fallen Eigenschaften wie psychische Belastbarkeit, mentale Starke,
Selbstbewusstsein, Lernfahigkeit oder auch Stressresistenz (Weineck, 2019). Darliber hinaus
haben Untersuchungen der Deutschen Sporthochschule Koln zusatzlich ergeben, dass E-Sport
Athleten neben den hohen motorischen Leistungen, auch einen erhéhten Puls von 160-180
Schlége die Minute, fast vergleichbar mit dem eines Marathonlaufers und dazu stehen sie auch

unter einer Stressbelastung vergleichbar mit der eines Rennfahrers (Proller, 2022).

Das sind alles kdrperliche Leistungen, die als Grundvoraussetzung von einem E-Sport Athleten
erbracht werden miussen, damit dieser auf hdchstem Niveau bei Turnieren und Wettkdmpfen
mithalten kann und dabei faire Chancen auf einen Sieg hat. Ausgenommen davon sind die

psychischen Leistungen der sportlichen Leistungsfahigkeit, welche zu den kognitiven

28



2. Theoretische Grundlagen

Féahigkeiten dazu zéhlen und aufgrund der Begrenzung dieser Arbeit nicht weiter in Betracht
gezogen werden. Auf psychische Leistungen reagiert der Korper zwar entsprechend, wie zum
Beispiel mit hohem Puls auf eine Stresssituation, diese Art der korperlichen Leistung wird in
dieser Arbeit aber auflen vorgelassen.

2.2.1.3 Rahmenbedingungen des E-Sport Wettkampfs

Wie im traditionellen Sport miissen auch hier allgemeine Regeln in Form eines Regelwerks
vorgegeben werden, sodass eine Sportwettkampf stattfinden kann. Die Regelungen werden hier
zweigeteilt, in das Regelwerk fur die jeweilige Disziplin, also spielspezifische Regeln, und in
allgemeine Richtlinien fir den Wettkampf (Council of Europe, 2001). Das Regelwerk der
Spiele wird von den Publishern, also den Besitzern des Spiels, vorgegeben und ist im
Spielprinzip integriert. Dazu gehort an erster Stelle wie das Spiel gewonnen werden kann.
Rahmenbedingungen fiir den sportlichen Wettkampf sind ebenfalls von den Publishern
vorgegeben, unterscheiden sich aber nur in den Details. Allgemeine Regelungen, welche
besonders wichtig fur den sportlichen Wettkampf sind, sind konkrete Ablaufe des Auf- und
Abstiegssystems sowie eine allgemeingultige Chancengleichheit und Fairness unter allen
Teilnehmenden. Anschliellend zu letzterem missen ebenfalls Regelungen bei nicht-einhaltung
existieren, im Kontext des E-Sports bei Fallen wie Cheating, illegale Absprachen oder Doping
(ESBD —eSport-Bund Deutschland e.V., kein Datum). Da der E-Sport auf und durch technische
Elementen stattfindet, miissen auch Regelungen zum Equipment aufgestellt werden. Bei allen
bekannten Wettkdmpfen und Turnieren werden die Austragungsgerate, also Computer oder
Konsolen, von den Veranstaltern gestellt. Im E-Sport ist es so, dass bestimmtes Equipment von
Spielern oder Teams auch mitgebracht werden darf, allerdings miussen dieser der Norm
entsprechen. In den meisten Fallen sind es Tastaturen, Mause und Controller, welche
mitgebracht werden diirfen und in den wenigsten Fallen sind andere, alternative Eingabegeréte
erlaubt (Riot Games, 2020) (Capcom USA, 2022). Das hangt auch mit den Anti-Cheat
Programmen von manchen E-Sport Titel zusammen, denn diese blockieren von Grund auf alle
nicht bekannte Gerate auler klassische Eingabegerate (Vickers, Istance, & Heron, 2013).
Capcom USA hat fir ihren E-Sport Titel Street Fighter V (Capcom, 2016) alternative
Eingabegeraten erlaubt. Diese dirfen die Funktionen eines normalen Controllers nicht
ubersteigen und einzelne Funktionen dirfen nicht an mehrere Tasten geknipft sein (Capcom
USA, 2022).
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2.2.1.4 E-Sport Disziplinen

Aus der Sicht des ESBN stellt E-Sport ein Oberbegriff fiir eine Sportart dar, welche in
Disziplinen in Form von Videospielen aufgeteilt ist. Weiterhin sind die verschiedenen Spiele,
welche eine E-Sport Relevanz besitzen, keine Unter-Sportart, weil die Szene und die einzelnen
Spiele im statigen Wandel sind (ESBD — eSport-Bund Deutschland e.V., kein Datum). ,,E-Sport
Titel wird im weiteren Verlauf dieser Arbeit als Synonym fiir eine oder mehrere Disziplin

verwendet.

Wie in Kapitel 2.2.1.3 Rahmenbedingungen des E-Sport Wettkampfs schon erwahnt, muss ein
Spiel, welcher relevant fiir den E-Sport sein soll, gewisse Bedingungen erfullen, damit ein
Wettkampf innerhalb dieser Disziplin stattfinden kann. Zuallererst muss das Spiel ein
Gegeneinander mindestens zweier menschlicher Spieler ermdéglichen, damit ein Gewinner
ermittelt werden kann. AulRerdem bendtigt das Spiel die notwendige Programmierung, dass
unterschiedliche motorische Leistungen und gedanklicher Spielbeherrschung messbar sind. Das
bedeutet, dass ein htheres MaR dieser und weiterer Kriterien (s. 2.2.1.2 Grundvoraussetzungen
eines E-Sport Athleten) einen Vorteil dem Gegeniiber erbringen soll. Weitere Punkte, welche
beachtet werden miussen, sind Zufallsfaktoren und die Reproduktion des Spielablaufs.
Zufallsfaktoren durfen im Spielprinzip eingebaut sein, sollen aber nicht die Fihrung
ubernehmen und keine entscheidende Rolle im Spiel einnehmen. Gliick und Pech, als positiver
und negativer Effekt des Zufalls, darf existieren, soll jedoch im reproduzierbaren Spiel
ausgeglichen werden. Im Anschluss dazu muss eine Reproduzierbarkeit des Spielverlaufs
maoglich sein, sodass ein Vergleich tiber mehreren Runden, beispielsweise in Form eines Best-

of-Modus, erzeugt werden kann (ESBD — eSport-Bund Deutschland e.V., kein Datum).

Die Disziplinen werden auf unterschiedlichen Hardware-Systemen durchgefiihrt, unterteilt in
drei Kategorien: PC, Konsole, mobiles Endgerét. Die Spieletitel fur den E-Sport kénnen nur
auf einen der bestimmten Systemen gespielt werden, nur die wenigsten sind variable auf
mehreren Hardware-Systemen spielbar. Auf dem PC werden zwangsweise alle Spiele des
MOBA-Genres gespielt, genauso wie Taktik Shooter, da die aktuellen Titel meistens nur flr
den PC veroffentlicht worden sind (Riot Games, 2009) (Valve Corporation, 2013) (Riot Games,
2020) (Valve Corporation, 2012). Die Kategorie Konsole teilt sich in die verschiedenen
Konsolensysteme auf, also Konsolen der grofiten Konsolenfirmen PlayStation, Xbox und
Nintendo. Fur den E-Sport werden meist die aktuellen Konsolensysteme der Unternehmen
herangezogen, in diesem Fall die Playstation 5, Xbox Series X/S und die Nintendo Switch. Es

gibt wenige Ausnahmen, die auf alteren Konsolen zurtickgreifen. So werden fiir dltere Teile der
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Fighting Spielreihe Smash Brothers auf den jeweiligen Konsolengenerationen gespielt (Smith
W. , 2016). Weiterhin sind manche Disziplinen nur auf bestimmten Konsolen vertreten, wie
auch der neueste Teil der Smash Brothers Reihe Super Smash Bros. Ultimat® nur fiir die
Nintendo Switch spielbar ist (Nintendo Entertainment, BANDAI NAMCO Studios, Sora Ltd.,
2018).

Der E-Sport besitzt verschiedene Genres mit unterschiedlichen Titel, die alle stetig im Wandel
sind. Dennoch haben sich feste Genres in der Szene etabliert und sind tiber die Jahre auch groRer
geworden. Besonders taktische Shooter und Multiplayer Online Battle Arena, kurz MOBA,
sind die beliebtesten Genres mit der grofiten Relevanz. Die Hauptkategorien, die in die Genres
unterteilt werden konnen, sind Strategiespiele, Shooter, Fighting, Sportspiele und
Simulationen. Die Kategorie Strategie umfasst mehrere Genre, wie Multiplayer Online Battle
Arena (MOBA), Real-Time Strategy (RTS), Turn-Based Strategy (TBS) und Auto-Battler. Die
Kategorie Shooter hingegen ist selbst eine Unterkategorie in Form des First-Person Shooters,
kurz FPS. Weiterhin in der Kategorie Shooter sind die Genres Taktik-Shooter und Battle Royal
vertreten. Als drittes gibt es die Kategorie Action, welches nur das Genre Fighting oder ,,Beat
‘'em ups“ im E-Sport vertritt. Die vierte Kategorie umfasst alle Sport- und Renn, sowie

Simulationsspiele (ESBD — eSport-Bund Deutschland e.V., kein Datum).

Die Disziplinen sind alle weltweit vertreten, doch es gibt auch Lénder, welche einen Fokus auf
bestimmte Genres legen. So sind die Kontinente Nord- und Stidamerika mit Landern wie den
Vereinigten Staaten und Brasilien Spitzenreiter der Kategorie Shooter (Welch, 2012). Asien
hingegen, ganz vorne die Lander Korea und China, vertritt erfolgreich die Genre des Real-Time
Strategy und MOBA (Eichgriin, 2017). Die Lander in Europa sind weit gestreut in jedem Genre

vertreten.

Disziplinen der Kategorie Strategie: League of Legends (MOBA), DOTA2 (MOBA), StarCraft
2 (RTS), Hearthstone (TBS), Teamfight Tactics (Auto-Battler), Clash of Clans (RTS)

Disziplinen der Kategorie Shooter: Counter Strike: Global Offensive (Taktik-Shooter),
Valorant (Taktik-Shooter), Rainbow Six Siege (Taktik Shooter), Call of Duty Reihe (Shooter),
Fortnite (Battle-Royal)

Disziplinen der Kategorie Fighting: Super Smash Bros. Reihe, Tekken Reihe, Street Fighter
Reihe, Mortal Combat Reihe

31



2. Theoretische Grundlagen

Disziplinen der Kategorie Sport- und Simulationsspiele: NBA2K Reihe (Sportspiel), FIFA
Reihe (Sportspiel), Rocket League (Sportspiel), F1 (Rennspiel), Landwirtschaftssimulator
(Simulation)

(Collis, 2020) (ESBD — eSport-Bund Deutschland e.V., kein Datum)

2.2.1.5 Wettkampfsystem

Wie auch im traditionellen Sport gibt es im E-Sport fir jede Disziplin eigene
Wettkampfsysteme sowie eigene Ligen. Diese laufen Gber die Publisher des Spiels, welche auch
alle Regeln zum Wettkampf, wie die Abl&ufe, Voraussetzungen und weitere Details bestimmen.
Je nach Disziplin sind die Ligen auch in Regionen und verschiedene Stufen aufgeteilt, wie beim
deutschen FuBball mit der ersten und zweiten Bundesliga. Fir die meisten E-Sport Disziplinen
gibt es auch Weltmeisterschaften, flr welche sich Teams oder Einzelspieler im Ligasystem
einen Platz erk&mpfen mussen. Darlber hinaus gibt es auch Turniere, welche nicht zu dem
Ligasystem zédhlen (Ority, kein Datum). Die Wettkdmpfe im E-Sport werden, wie auch im
direkten Kampf im traditionellen Sport, im Best-of-Modus ausgetragen. Dieser beschreibt die
maximalen Durchgange im Wettkampf, die bendtigt werden, sodass ein Gewinner bestimmt
werden kann. Im Best-Of-One Format wird ein Spiel ausgetragen und es wird direkt ein
Gewinner bestimmt. Im Best-Of-Three werden maximal drei Spiele ausgetragen, wobei ein
Spieler oder Team auch nach zwei Siegen in Folge das Best-Of-Three fir sich entscheiden
kann. Falls beide Spieler oder Teams jeweils einen Sieg erzielt haben, kommt es zum dritten
und entscheidenden Spiel. Dieses Prinzip funktioniert auch im Best-Of-Five oder Best-Of-

Seven (Academic, kein Datum).

2.2.2 Vergleich zum traditionellen Sport
2.2.2.1 Disziplinen

Klassischer Sport hat diverse Disziplinen in denen Athleten teilnehmen kénnen, von FuRball,
bis Leichtathletik, Boxen und Wassersport ist alles vertreten und hat in der eigenen Sportszene
Wettbewerbe und Turniere (Yazio, kein Datum). Weiterhin werden viele klassischen Sportarten
innerhalb des Wettbewerbs in Klassen aufgeteilt. Der Grund dafiir sind Fairness und
Chancengleichheit, die im sportlichen Wettkampf an erster Stelle stehen, damit dieser bewertet
werden kann (s. 2.2.1.3 Rahmenbedingungen). Das ist nur fir die Sportarten relevant, in denen

ein korperlicher Unterschied zwischen Konkurrierenden fiir Vor- beziehungsweise Nachteile
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sorgt. So gibt es beispielsweise im Boxen Gewichtsklassen, die die Teilnehmer anhand ihres
Gewichts in verschiedene Gruppen einteilt. Zudem gibt es auch Klassenaufteilungen in Alter
und Geschlecht, die alle jeweils in Gewichtsklassen eingeteilt sind. Solche Trennungen in
Klassensystem héngen mit der sportlichen Leistungsfahigkeit des Korpers zusammen. Ein
Schwergewichtsboxer, welcher 100 Kilogramm schwer ist, hat durchaus héhere Chancen einen
Kampf mit einem Mittelgewichtsboxer mit 70 Kilogramm zu gewinnen als mit jemanden in
seiner Gewichtsklasse. Weiterhin besteht keine Vergleichsmoglichkeit bei einem Wettkampf
zwischen maénnlichen und weiblichen Teilnehmern genauso bei Konkurrenten zwischen
Anfang und Ende 20 Jahren, aufgrund der hohen korperlichen Unterschiede (Deutscher
Boxsport-Verband, kein Datum).

2.2.2.2 Eingeschrankten Sport

Beeintrachtigte Athleten werden im Wettbewerb als eigene Klasse von Uneingeschrankten
Sportler und Sportlerinnen getrennt. Zudem gibt es in der Klasse der Beeintrachtigten auch
Unterteilungen in weitere Klassen, beispielsweise in Geschlecht oder Alter. Weiterhin wird
innerhalb dieser Klasse auch in der Einschrankung unterschieden, jedoch anhand der
Auswirkungen und nicht der Art der Beeintrdchtigung. Das heilt, dass Teilnehmer mit
verschiedenen Erkrankungen und gleichen korperlichen Folgen gegeneinander antreten kénnen
(World Para Athletics, 2022). Im Rollstuhlbasketball sind alle Teilnehmer an ein Rollstuhl
gebunden. Was genau dazu gefuhrt hat, dass sie im Rollstuhl sitzen, ist erstmal Nebensache
(Rollstuhlbasketball Deutschland, kein Datum).

2.2.2.3 Paralympische Spiele

,, Die Olympischen Spiele sind der einzige wirklich globale und feierliche Sportwettbewerb, der
mehrere Sportarten umfasst. Mit mehr als 200 Landern, die an Uber 400 Events bei den
Sommer- und Winterspielen teilnehmen, sind die Olympischen Spiele der Ort, an dem die Welt

zusammenkommt, um sich zu messen, sich inspiriert zu fithlen und zusammen zu sein.

(Internationales Olympisches Komitee, 2023)

Die Olympischen Spiele werden als optimales Beispiel des traditionellen, sportlichen
Wettkampfs angesehen. Das Aquivalent zu den Olympischen Spielen mit dem Fokus auf
eingeschrénkte Athleten sind die Paralympischen Spiele. Menschen mit korperlichen Hirden

haben nicht die gleichen Voraussetzungen und Chancen, um mit gewdhnlichen Athleten
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mitzuhalten. Angefangen als medizinische MaRnahme hat sich der korperliche Sport fiir
Eingeschrénkte zur Freizeitaktivitdt und schlussendlich auch zum Leistungssport entwickelt.
Mit den ersten Paralympischen Spielen, damals noch unter dem Namen ,,Stoke Mandeville
Spiele®, konnten sich Rollstuhlsportler messen und sind mittlerweile das grofite Turnier flr
korperlich beeintrachtigte Athleten (Konrad, 2022).

Das Internationale Komitee der Paralympischen Spiele (IPC) hat 2016 ihre
Rahmenbedingungen fiir Eingeschrénkte im ,International Standard for Eligible Impairments*
Dokument festgelegt. Dort werden unter anderem Arten der Einschrdnkungen festgelegt,
welche als ,.eligile, also gerechtfertigt, z&hlen. So sind korperliche Einschriankungen wie
visuelle  Beeintrdchtigungen oder bestimmte  motorische  Einschrdnkungen  wie
Beeintrachtigungen der Muskelkraft durch Rlckenmarksverletzungen gerechtfertigte
korperliche Einschrankungen, die eine Teilnahme fir die Paralympischen Spiele erlauben.
Weiterhin durfen Einschrankungen nicht temporér sein, sondern mussen belegbar dauerhaft
sein (s. 1.4 Rechtliche Situation). Einschrankungen in den Bereichen Gehor oder Reflexe zahlen
als nicht ausreichend, um teilnehmen zu dirfen, aufgrund des Leistungsunterschieds zu anderen
Teilnehmern. Am Beispiel eines Tauben Athleten, welcher abgesehen von seinen auditiven
Einschrankungen volle koérperliche Leistung erbringen kann, wird Klar, dass diese Trennung
zur anderen Einschrankungen sinnvoll ist. Das Gehor wird bei vielen Disziplinen wie
Leichtathletik oder BogenschielRen nicht gebraucht und hat keinen direkten Einfluss auf die

erbrachte Leistung (International Paralympic Commitee, 2016).

Die Paralympischen Spiele haben neben den Teilnahmebedingungen auch Anforderungen auf
Hilfsgegenstdnde, wie Rollstiihle, Prothesen oder andere unterstiitzende Elemente flr
Eingeschrankte (World Para Athletics, 2022). Prothesen spielen eine besondere Rolle der
Hilfsmittel, denn diese gleichen eine Einschrankung idealerweise komplett aus, wohingegen
Hilfsgegenstiande wie Rollstiihle Unterstltzung bieten und bei &hnlichen Folgen verschiedener
Krankheiten die Athleten auf ein Niveau bringen. Der aktuell erforschte Stand, inwiefern
Prothesen die Fahigkeiten von den Beeintrachtigten im Sport ausgleicht, ist noch nicht weit
ausgebaut. Sportwissenschaftler Owen Beck und sein Team haben beispielsweise
herausgefunden, dass Laufer mit Rennprothesen keine klaren VVor- und Nachteile im Vergleich
zu L&ufer ohne Amputationen haben. Tests weisen auf geringe Unterschiede in den
Geschwindigkeiten bei Start und Kurven auf, welche aber nicht ausreichend sind, um dies als
Argument fir eine Aufteilung des Sports in eingeschrankt und uneingeschrankt zu nutzen
(Podbregar, 2022) (Beck, Taboga, & Grabowski, 2022). Das bestétigt auch der Internationale
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Sportgerichtshof, weshalb Prothesen aktuell bei den Olympischen Spielen erlaubt sind, solange
bis ein unfairer Vorteil festgestellt und bewiesen werden kann. Das heif3t, im traditionellen
Sport kdnnen eingeschrankte und uneingeschrankte Athleten gegeneinander antreten, sofern die
Fairness und Chancengleichheit geboten ist.

Der traditionelle Sport fiir Eingeschrénkte ist schon langer Teil des Sports und ist in dieser
Ansichten weiter ausgebaut als der elektronische Sport. Besonders die Paralympischen Spiele
zeigen in Sachen Regeln deutlich VVorspriinge zum E-Sport, an welchen sich orientiert werden
kann. Zudem gibt es Trennungen in Klassen und auch zu den uneingeschrankten Athleten
aufgrund unterschiedlicher Leistungsfahigkeiten der Athleten, um die Fairness und
Chancengleichheit zu bewahren.

2.2.3 Die Teilhabe von Beeintréchtigten im E-Sport

2.2.3.1 Anforderungen

Aktuell bietet der E-Sport kaum Chancen fir eingeschrankte Personen. Es gibt an
verschiedenen Stellen in der Szene Probleme den Eintritt flir Menschen mit Beeintréchtigungen
zu ermoglichen, sowohl als Athlet als auch fur die Community. Spieler mit Beeintrachtigungen,
welche Teil des E-Sports sein wollen, missen einerseits die Grundvoraussetzungen eines
durchschnittlichen E-Sport Athleten erreichen kénnen. Wie in Kapitel 2.2.1.2 genauer erldutert,
gibt es viele Leistungen, die ein anstrebender E-Sport Spieler erbringen muss. Davon sind viele
vom Korper des Athleten abhéngig, wie die notwendigen motorischen Fahigkeiten, Reaktion
auf Bildschirminhalte, Kommunikation und generelle Leistungsfahigkeit. Nach Betrachtung
der unterschiedlichen Arten korperlicher Beeintrachtigungen konnen die aufgezahlten
Leistungen durch Einschrankungen verhindert oder reduziert werden. So kdnnen durch
motorische Beeintrachtigungen die notwendige Leistungen nicht vollstdndig erbracht werden,
oder durch visuelle oder auditive Einschrankungen nicht auf Bildschirm- oder Spielinhalte
reagiert werden. Auferdem wird die Kommunikation in Team Disziplinen durch
Einschrankungen des Gehors leicht bis deutlich erschwert, je nach AusmaR der
Beeintrachtigung. Generelle Leistungsfahigkeit fasst alle kérperlichen Leistungen unter hohen
psychischen Belastungen zusammen und missen auch vom eingeschrankten Athleten erbracht
werden. All diese Faktoren missen fir jede Person individuell betrachtet werden und
dahingehend auch ausgeglichen werden. Ein weiteres Problem stellen die Sinne Sehen und

Horen dar, denn bei Ausfall einer oder beider Sinne, werden die anderen Sinne des Menschen
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vom Gehirn aus verstarkt (Huber, et al., 2019) (Papagno, Cecchetto, Pisoni, & Bolognini,
2015). Wie groR der Faktor ist, ist unklar. AuRerdem bestatigt eine Studie, dass bei Tauben
Menschen der Tastsinn und das Sehen zwar verstarkt wird, allerdings diese Personen auch
anfalliger fur Sinnestauschungen sind (Karns, Dow, & Neville, 2012). Es steht fest, dass so wie
Einschrankungen sehr individuell sein kdnnen, auch Sinneswahrnehmungen individuell sind.
Vorhandene Sinne kénnen bei Ausfall eines anderen Sinnes unterschiedlich ausgepréagt sein
und auch unterschiedliche Probleme mit sich bringen. Diese sollen im Rahmen des
Wettbewerbs fir Eingeschrankte, im Sinne der Fairness und Chancengleichheit, in Betracht
gezogen und falls moglich angepasst und ausgeglichen werden.

Andererseits haben eingeschréankte E-Sportler neben der Konkurrenz auch Schwierigkeiten
spezielles Equipment benutzen zu dirfen. Im Gegensatz zu dem gewohnlichen Spielen von
Videospielen gibt es im E-Sport oft Regeln, die die Nutzung von alternativen Eingabegeréten
verbietet. Diese Regeln existieren unter anderem, um das ,,Cheaten®, also dem Betrug in
Videospielen, zu verhindern (Vickers, Istance, & Heron, 2013). Alternatives Equipment ist
jedoch elementar fiir viele, meist motorisch eingeschrankte Spieler, Videospiele zu spielen. Es
ist notwendig, dass Alternativen fiir beeintrachtigte Spieler erlaubt werden. Ahnlich wie bei den
Paralympischen Spielen sollte zusétzliches Equipment unter bestimmten Voraussetzungen und
Rahmenbedingungen erlaubt werden. Trotz verschiedener Verbote flr alternative
Eingabegeréte gibt es vereinzelt Félle, in denen zusatzliches Equipment erlaubt waren und
eingeschrankte Spieler es in den E-Sport geschafft haben. Einzelne Publisher mit E-Sport Titel
haben sich schon zur Teilhabe von Eingeschréankten im E-Sport gemeldet. So erlaubt Capcom,
der Publisher des Titels Street Fighter V Zusatzequipment in offiziellen Wettkdmpfen, solange
es zwischen den Teilnehmern fair bleibt (Capcom USA, 2022). Weiterhin sind Anpassungen
fir motorisch Eingeschrankte Teilnehmer erlaubt, wenn diese bendtigt werden (Altagram,
2022)

Abgesehen von den Wettkampf relevanten Anforderungen, ist die allgemeine Barrierefreiheit
in den Veranstaltungsorten und Arenas der E-Sport Turniere ebenfalls ein Problem. Die
Austragungsorte im E-Sport finden meist in Arenas oder Hallen statt. Nicht nur flr die Athleten,
sondern auch flr die Zuschauer und Fans, welche beeintrachtigt sind, sind Manahmen zur
Barrierefreiheit hilfreich. Rampen, Aufziige fir Rollstiihle, oder Moglichkeiten fur Taube oder
blinde Zuschauer die Events vor Ort zu verfolgen sind erste Schritte zur Uberwindung von

Hurden beim Zuschauen der Spiele (Esports Insider, 2022).
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2.2.3.2 Aktuelle Teilhabe

Neben den Publishern, die fir die Spiele verantwortlich sind, gibt es Organisationen, welche
sich speziell dem E-Sport fiir Eingeschrankte widmen. In Japan wurde schon im Jahr 2019 das
erste E-Sport Turnier fiir Athleten mit Beeintréchtigung veranstaltet. Bei den Gunma Esports
Festival sind vier Teams gegeneinander angetreten, um das Preisgeld von 1 Millionen Yen
(ungefédhr 7,100€) fiir sich zu gewinnen. Gespielt wurde der bekannte E-Sport Titel League of
Legends. Das Ziel des Gunma Esport Festivals war es die Liicke zwischen Eingeschrankten und
Uneingeschrankten zu schlieen. Dabei durften alternative Eingabegerdte und notwendiges
Equipment verwendet werden (Glaze, 2019). Im Januar 2023 soll das nachste E-Sport Turnier
fiir Eingeschrénkte in Japan stattfinden unter dem Namen ,,Japan Para eSports Festival“ (One
Life Co., Ltd, 2022). Aber auch im Westen werden Turniere zur Inklusion beworben und
veranstaltet. Die Organisation The AbleGamers Foundation ist ein Unternehmen aus den
Vereinigten Staaten und unterstiitzt eingeschrénkte Spieler durch Videospiele. So unterstiitzen
sie auch durch Kooperationen mit Turnierveranstalter, wie beispielsweise mit DXC am
Accessibility Awareness Day am 16. Mai letzten Jahres (The AbleGamers Foundation Inc.,
2022).

2.3 Moglichkeiten der aktive Teilhabe im E-Sport flr Eingeschrénkte
2.3.1 Teilhabe definiert

Die Teilhabe beschreibt das Bundesministerium fur Arbeit und Soziales folgendermafen:
,Menschen mit Behinderungen haben ein Recht auf umfassende Teilhabe. Das bedeutet
Barrierefreiheit auf allen Gebieten des Lebens® (Bundesministerium fiir Arbeit und Soziales,

kein Datum).

Im Kontext dieser Arbeit bedeutet das, dass beeintrachtigte Personen das Recht haben an E-
Sport Wettkdmpfen teilzunehmen, sofern sie natirlich die Voraussetzungen eines E-Sport
Athleten haben (s. 2.2.1.1 Was ist E-Sport?). Die Teilhabe im Folgenden bezieht sich speziell

auf korperlich eingeschrankte Personen.
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2.3.2 Wie kann Teilhabe fur korperlich Beeintrachtigte ermoglicht
werden?
In diesem Abschnitt werden verschiedene Konzepte und Maoglichkeiten vorgestellt, Menschen
mit unterschiedlichen Einschrankungen eine Chance zu geben Videospiele zu spielen. Mit
dieser Hilfestellungen sollen beeintrachtigte Spieler und Spielerinnen die Barrieren der
Videospiele berschreiten und einen einfacheren Einstieg in den E-Sport bekommen. Dabei
wird von einer grundsatzlichen Teilhabe geredet, was ein néachster Schritt fur die Inklusion in
den E-Sport ist. Es wird jedoch nicht von einer vollstandig fairen und chancengleichen Teilhabe
durch diese Hilfestellungen ausgegangen. Zu allen vorgestellten Moglichkeiten in Kapitel
2.3.2.2 und 2.3.2.3 fehlen Forschungen, die einen vollstandigen Nachteilsausgleich belegen.
Aktuell sind Teilnahmen von eingeschrankten Spieler, welche diese Hilfestellungen in
offiziellen E-Sport Wettkdmpfen verwendet haben, ein Indiz fur einen vollstandigen Ausgleich

der jeweiligen Einschréankung.

Bestimmte Einschrankungen fuhren zwangslaufig dazu, dass einige Features von dieser Gruppe
nicht verwendet werden kénnen, auch wenn diese flr eine andere Gruppe an Eingeschrankten
von Vorteil sind. So kénnen visuell und auditive Eingeschrénkte Features wie haptisches
Feedback aktiv fur sich nutzen, motorisch Eingeschrankte hingegen koénnen dabei
Schwierigkeiten haben (Microsoft, 2022). Andersherum haben motorisch Eingeschrankte die
Moglichkeit Hilfestellungen fur auditiv Eingeschrankte zu nutzen, was wiederum
Schwerhdrige und Taube weniger, bis gar nicht kénnen. Die Aufteilung der Einschrankungen
hat zu Folge, dass verschiedene Losungsmaoglichkeiten fiir unterschiedliche Einschrankungen

erarbeitet werden mussen, um die Teilhabe fir die jeweiligen Zielgruppen zu ermdglichen.

2.3.2.1 Spiel-Interaktionsmodell

“Accessible digital games are typically associated with one of two trademarks: either a
mainstream game that includes accessibility features [ ...] or a game that is purposely designed

for people with disabilities” (Grammenos, Savidis, Georgalis, & Stephanidis, 2006)

Laut den Autoren Grammenos, Savidis, Georgalis und Stephanidis gibt es nur diese zwei
Kategorien, um Spiele inklusiver zu gestalten. E-Sport Titel sind ebenfalls Mainstream-Spielen,
weshalb der Fokus lediglich auf dieser Kategorie gelegt wird (Games.Barclays, 2021). Als
Mainstream-Spiel wird ein Spiel bezeichnet, welches vorherrschend in der Szene vertreten ist
(Duden, kein Datum).
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Wichtig fur eine generelle Teilhabe ist die Interaktion mit dem Spiel. Nach dem Game
Interaktionsmodell von Yuan, Folmer und Harris kann die Interaktion in jedem Spiel, Genre-
unabhéngig, in drei Schritte heruntergebrochen werden. Zuerst bekommt der Spieler Reize vom
Spiel, entweder visuell, auditiv oder haptisch. Dieser Punkt wird weiter in zwei Arten von
Reizen unterteilt, primar und sekunddr. Der primére Reiz muss vom Spieler erfassbar sein,
ansonsten ist das Spiel fur den Nutzer nicht spielbar. Der primére Reiz, der in Videospielen und
E-Sport Titel genutzt wird, ist der visuelle. Es kdnnen weitere Reize im Spiel eingebaut werden,
wie auditive oder haptische Reize, dennoch reichen diese nicht aus die Grundmechanik, auf
welche das Spiel aufbaut, zu kompensieren (Yuan, Folmer & Harris, 2010). In Racing-Spielen,
beispielsweise F1 (Electronic Arts, 2022), muss der Spieler sein Fahrzeug und die Strecke
sehen, damit er ins Ziel kommen kann. Der sekundére Reiz dient als Zusatz im Spiel und steigert
die Spielerfahrung, ist aber nicht notwendig, um das Spiel in seinen Grundziigen spielen zu
konnen. Es werden parallel zu visuellen Reizen auch auditive und haptische Reize an den
Spieler Gibertragen, sind aber nicht essenziell, um das Spiel in seiner Grundmechanik zu spielen.
Beispiele fur sekundare Reize von F1 sind Motorgerdusche oder Controllervibrationen
(Electronic Arts, 2022).

Nachdem der Nutzer Reize vom Spiel bekommen hat, muss er seine Antwort darauf ermitteln.
Der Spieler soll kognitiv dazu in der Lage sein, die Situation im Spiel zu analysieren und
passend reagieren. In Strategie-Spielen, beispielsweise Hearthstone (Blizzard Entertainment,
2014), analysiert der Spieler die Lage des Spiels, beispielsweise den vorheriger Spielzug des
Gegners, und muss darauf eine Antwort ermitteln, beispielsweise anhand einer sinnvolle

Gegenreaktion.

Der letzte Schritt ist die Eingabe der Antwort, also den Input zu liefern. Der Spieler muss
physisch die Eingabe betatigen, damit das Spiel dementsprechend reagieren kann. Die
klassischen Eingabegerate wéren am PC die Maus und Tastatur, bei Konsolen hingegen der
Controller. Neben den Kklassischen Eingabegeraten gibt es auch Alternativen flr
Eingeschrankte. Eingabemdglichkeiten kénnen in zwei Arten unterteilt werden, diskrete
beziehungsweise direkte Eingabe und analoge Eingabe. Zu den direkten Eingabegeraten
gehoren Schalter, welche den Zustand &ndern, beispielweise Kndpfe auf Tastaturen oder
Controller. Analoge Eingabegerate hingegen sind dauerhaft aktive Interaktionen, wie die
Mausbewegung oder Joysticks an den Controllern. Analoge Eingabegeréte sind in vielen
Spielen wesentlich wichtiger fir die Interkation als direkte Eingabegerate und (beraus

schwieriger zu kontrollieren, weil eine gezielte Bewegung verlangt wird. In strategischen

39



2. Theoretische Grundlagen

Shootern, wie in Counter-Strike: Global Offensive, muss der Spieler in Gefechtssituationen mit
der Maus prazise auf den Gegner zielen (analoge Eingabe) und auf die Maustaste drticke, um
zu schief’en und den Gegner zu treffen (Valve Corporation, 2012).

Das Spielen als Spieler mit korperlicher Einschrankung hat je nach Art der Krankheit direkte
Folgen auf die Interaktion mit dem Spiel. Ausgehend von dem Spiel-Interaktionsmodell, haben
visuell Eingeschrankte Schwierigkeiten primére Reize zu erfassen. Ohne die notigen Reize
kann der Nutzer keine Antworten ermitteln und daraufhin auch keinen Input liefern. Weiterhin
sind Taube oder Menschen mit leichteren Horverlusten nicht in der Lage sekundare Reize zu
erhalten, was zwar die grundlegende Interaktion nicht behindert, aber andere Probleme mit sich
fihrt (Mangiron, 2021). Sounds in jeder Art werden in den meisten Spielen als sekundéaren Reiz
verwendet. Ausnahmen sind Spiele, die speziell flr die Zielgruppe entwickelt werden und nicht
Teil der Mainstreams und somit auch keine E-Sport Titel sind. Das Fehlen von sekundaren
Reizen ist nicht zwingend notwendig, um direkt interagieren zu konnen, jedoch
ausschlaggebend fir die Spielerfahrung und soundbasierte Mechaniken (Mangiron, 2021).
Trotzdem hat es einen Einfluss, besonders in kompetitiven Spielen und im E-Sport. Vor allem
in Shooter, aber auch in Strategie, Renn- oder Sportspielen werden viele Informationen
akustisch an den Spieler weitergetragen, die grof3en Einfluss auf den Spielablauf haben (Yuan,
Folmer & Harris, 2010). Kognitive Einschrankungen beschréanken den Spieler in Hinsicht auf
die Ermittlung einer Antwort. Es wird in dieser Arbeit davon ausgegangen, dass alle Spieler die
noétigen kognitiven Leistungen erbringen kénnen und korperlich Beeintrachtigte hierbei nicht
eingeschrankt sind. Im letzten Schritt muss die Antwort durch Eingabe in das Spiel beférdert
werden. Hier ist es notwendig physisch in der Lage zu sein, die entsprechenden Eingabegeréate
zu bedienen. Physisch gelahmte, wie auch andere motorisch Eingeschrankte, kdnnen
Schwierigkeiten haben ihre Reaktion tber klassische Eingabegeréte in das Spiel einzubringen.
Sie sind teilweise auf alternative Eingabegeréte angewiesen, welche die Eingabe Uber andere

Wege ermdglichen (Yuan, Folmer & Harris, 2010).

Jede korperliche Einschrankung hat somit einen Einfluss auf die Spielinteraktion und es ist
wiederrum wichtig, dass jeder Schritt des Interaktionsmodells eingehalten wird, sodass keine
Probleme im Spiel entstehen kdnnen. Ein motorisch Eingeschrénkter kann die ersten beiden
Schritte, also Reize wahrnehmen und entsprechen Antwort ermitteln, einhalten, scheitert jedoch
an der klassischen Eingabe. Genauso kann eine blinde Person die letzten beiden Schritte

befolgen, kann aber ohne visuelle Reize keine notwendige Antwort ermitteln und deswegen
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auch keine sinnvolle Eingabe betatigen. Damit Spiele im Allgemeinen die grundlegende
Teilhabe ermdglichen, muss jeder Schritt erfullt werden (Yuan, Folmer & Harris, 2010).

Fur den Ubertrag zum E-Sport miissen noch andere Faktoren berticksichtig werden. Wie vorhin
schon erwahnt, sind auditive Reize auch wichtig fir Spiele und kdnnen wichtige Hinweise und
Informationen an der Spieler weiterleiten (Yuan, Folmer & Harris, 2010) (Mangiron, 2021).
Daruber hinaus werden die meisten E-Sport Disziplinen im schnellen Tempo gespielt (Kalirai
& Simon, 2019). Schnelle Reaktionszeiten und gleichzeitig prazise Handbewegungen sind ein
Muss fur E-Sport Athleten bei Spielen mit schnellem Spielverlauf (s. 2.2.1.2
Grundvoraussetzungen eines E-Sport Athleten). Daher missen alle Ablaufe des
Interaktionsmodells ohne zeitliche Hurden funktionieren. Damit die Grundziige eines
Wettbewerbs erhalten bleiben, missen diese Faktoren zwischen Eingeschréankten und
Uneingeschréankten ausgeglichen sein. Visuelle und auditive Reize missen fir Menschen mit
und ohne Einschrankung im Durchschnitt gleichschnell und gleich effektiv erfassbar sein. Das
Gleiche gilt fur die Eingabechancen bei motorisch beeintréchtigten Personen und Menschen

ohne Behinderung.

2.3.2.2 Methoden in der Software

Nach Yuan’s Interaktionsmodell bekommt der Spieler zunédchst Reize, die er im néchsten
Schritt verarbeiten muss. Um diese Reize zu erhalten, muss der Spieler die Reize auch
korperlich aufnehmen kénnen. Ein Spiel sendet die wichtigen Informationen meist Gber visuell
oder akustische Reize. Menschen mit einer Beeintrachtigung des Seh- oder Horvermdgens
koénnen dementsprechend manche Reize nicht wahrnehmen. Im Folgendem werden
Mdglichkeiten, welche den eingeschréankten Spielern helfen, die nétigen Reize trotz

Beeintrachtigung zu erhalten, damit diese verarbeitet werden konnen.

Es wird angemerkt, dass die vorgestellten Methoden eine grundsétzliche Teilhabe an
Videospiele férdern. Aktuell gibt es keine Forschungen die Belegen, ob diese Methoden einen
vollstdndigen Nachteilsausgleich flr beeintrachtigten E-Sport Athleten bieten. Es missen
direkte Vergleiche anhand Messungen durchgefihrt werden, damit festgestellt werden kann,
dass die grundlegende Fairness und Chancengleichheit im Wettkampf gegeben sind. AuBerdem
wichtig fiir die Wahrnehmung von Reizen ist das Problem der Sinnesverstarkung aus Kapitel
2.3.3.1 Anforderungen, welches berucksichtigt werden muss. Inwiefern eine Verbesserung der
vorhandenen Sinne bei Ausfall Anderer vorliegt, muss ebenfalls in weiteren Forschungen
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erfasst und gemessen werden. In diesem Kapitel werden Methoden der Software fiir die
Reizwahrnehmung vorgestellt, welche alle jeweils von diesem Effekt profitieren kdnnten. Dazu
gibt es aktuell ebenfalls keine Belege und Forschungen und wird deshalb nur erwahnt und nicht
weiter berucksichtigt.

Visuell Eingeschrankte

Fur Menschen mit visuellen Einschrénkungen gibt es im Grunde zwei Arten von Spielen,
Mainstream-Spiele, die Anpassungen fur Sehbeeintrachtigte eingebaut haben, und Spiele die
speziell fir blinde Menschen angefertigt werden, beispielsweise Audiospiele (Grammenos,
Savidis, Georgalis, & Stephanidis, 2006). Es gibt verschiedene Mdglichkeiten einzelne E-Sport
Titel so anzupassen, dass sie flr diese Zielgruppe spielbarer sind.

Eine Design-Strategie von Entwicklern Spiele fiir Menschen mit visuellen Einschrankungen zu
entwickeln, ist es das visuelle Feedback des Spiels auf andere Methoden an den Spieler zu
bringen. Auditives, aber auch haptisches Feedback, werden benutzt, um einfache, aber relevante
Informationen zu vermitteln. Besonders wichtig in vielen Genre wie Shooter, Fighting,
Rennspielen aber auch in MOBA’s, sind Audio-Hinweise und die Sonifikation. Letzteres
beschreibt ,,die Transformation von Daten [, in diesem Fall Spielinformationen,] in Klédnge*
(Roeder, 2018). Dazu gehdren Informationen zur Positionierung des eigenen oder andere
Spielcharaktere, sowie die Welt um die Spielfigur. Aber auch Interaktionen und
Ruckmeldungen aus der Spielwelt werden Uber die Tone als Tipps weitergetragen. Hierunter
fallen alle Informationen Uber die aktive Handlung im Spiel, entweder die der eigenen Figur
oder andere Spieler und auflerdem auch Mechaniken des Spiels oder der Spielwelt (Gongalves,
Rodrigues, & Guerreiro, 2020). In taktische Shootern wie Counter Strike: Global Offensive
(Valve Corporation, 2012) spielen Gerdusche eine signifikante Rolle. Es werden
Bewegungsgerausche des eigenen Charakters und auch die des feindlichen Teams angedeutet.
Das Verhéltnis der eigenen Position und die horbaren Schritte des Gegners vermittelt dem
Spieler die Information der ungeféhren Position des Gegners. AuBerdem machen auch die
verschiedenen Arten der Bewegung (Laufen, Springen, Klettern) unterschiedliche Gerédusche,
um diese unterscheiden zu kénnen. Weiterhin geben Bewegungen auch abhangig von der
Oberflache, auf der sie stattfinden verschiedene Klange von sich. Ahnlich ist es mit den Waffen
aller Spieler. Sie erzeugen Gerausche bei jeder Interaktion, die das Spiel bereitstellt, an erster
Stelle naturlich beim Schiel’en der Waffe. Weitere Soundeffekte entstehen beim Nachladen,

Zielen oder fallen lassen der Waffen. Zudem geben auch bestimmte Mechaniken wie das
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Treffen des Kopfes (Valve Corporation, 2012), welcher eindeutig zuweisbare Tone von sich
gibt, damit der Spieler Informationen, unabhdngig von visuellen Reizen, erhalten und diese
verarbeiten kann. Die Einzigartigkeit jedes Klanges macht die Moglichkeit aus, sich auf
auditives Feedback zu nutzen anstatt visuelles. Am Beispiel Counter Strike: Global Offensive
wird klar, dass auditives Feedback den Spieler deutlich unterstiitzen kann, (Dignitas, 2014). Die
Anpassung ist jedoch nur bis zu einem gewissen Grad fiir den Eingeschrankten von Nutzen,
denn auditives Feedback oder &hnliche Anpassungen, funktionieren nur, wenn das Spiel nicht
zu komplex ist und nicht viele Interaktionsmoglichkeiten in der Spielwelt bietet (Goncalves,
Rodrigues, & Guerreiro, 2020). Nichtsdestotrotz bietet ein ausgearbeitetes Sounddesign die
Chance Spiele vollstdndig spielen zu kénnen, auch auf einem professionellen Niveau. Der
Fighting E-Sport Titel Street Fighter V (Capcom, 2016) ist ein gutes Beispiel flr tberlegtes
Sounddesign. Wie im vorherigen Beispiel macht jede Bewegung ein einzigartiges Gerdusch,
sodass alle Soundeffekte voneinander unterscheidet werden kdnnen. Die Kernmechaniken von
Street Fighter V und anderen Spielen des Genres, neben den Gewinnbedingungen und der
Spielwelt, sind das Kampfen, Blocken und Positionieren. Es gibt begrenzte Interaktionen in der
Spielwelt und zwischen den Charakteren (Capcom, 2016). Auch wenn es zunéchst danach
aussieht, dass der Gegner gesehen werden muss, schaffen es die Entwickler gentigend
Informationen (ber Klénge weiterzugeben, sodass der Spieler nicht auf seine Augen
angewiesen ist. Sven ,,The Blind Warrior* van de Wege beweist das. Der vollstdndig Blinde
Schwede tritt auf internationalen E-Sport Turnieren auf und gewinnt Spiele, indem er auf die
verschiedenen Gerausche, die seine Gegner machen, achtet (RedBull, 2018). Die Sonifikation
macht Street Fighter V (Capcom, 2016) nicht vollstandig barrierefrei, es ist aber ein grofler
Schritt fiir ein mogliche Teilhabe von Blinden und Sehbeeintréchtigten Personen. Des Weiteren
zeigt Street Fighter V, dass Sonifikation visuell Eingeschrankten, unabhéngig von Grad der
Behinderung, eine Chance im E-Sport teilzunehmen, bietet. Sven van de Wege ist vollstandig
blind, das heift, dass Spieler mit leichteren Seheinschrankungen koénnen sich ebenfalls nur
anhand den Sounds das Spiel spielen. Gezielte Anpassungen im Sound Design auf diesem
Niveau kann anderen E-Sport Titel mehr Wege fir Eingeschrénkte o6ffnen (Gongalves,
Rodrigues, & Guerreiro, 2020).

Screenreader

“I'm pretty surprised other PC developers haven 't done this. Most text and informational things
are already updated on screen so you don’t have to write special code to generate new text for

most situations. It takes very little time, and if more people can potentially enjoy your game,
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there’s really no reason not to do it.” — Mike Zaimont, Lab Zero Games (Game accessibility
guidelines, kein Datum)

Ein Screenreader ist eine Software, welche es ermdglicht angezeigte Texte auszulesen und
durch eine Stimme als Sound auszugeben. Fokus dieser Technologie ist die Steigerung der
Barrierefreiheit von visuellen Eingeschréankten und wird auch von Menschen mit Leseschwaéche
oder fiir sprachliche Barrieren verwendet. Laut Conor Bradley, Grunder des Soft Leaf Studios,
kann diese Technik auch in Videospielen eingesetzt werden, um so die Zielgruppe der
Menschen mit visueller Beeintréchtigungen zu erreichen. Neben dem Auslesen von Menttexten
oder Dialogszenen konnen auch Objekte oder Texte in Spielen auditiv statt visuell
weitergegeben werden (Vilage, 2022). Auch Mike Zaimont, Design Direktor von Lab Zero
Games, hat eine Text-to-Speech Funktion fiir das Spiel Skullgirls (Lab Zero Games, Variable
Studios, M2, 2012) einbauen lassen, um alles textbasierte fur Blinde Personen barrierefrei zu
machen (Game accessibility guidelines, kein Datum). Der aktuelle E-Sport ist voll mit
Mainstream-Spielen und Spielen mit schnellen und komplexen Abldufen (Kalirai & Simon,
2019). AulRerdem sind uber die Jahre die Textelemente in Spielen geringer geworden, weshalb
eine Vorlesefunktion zunéchst keinen Sinn machen wirde. Eine Ausnahme stellen Kartenspiele
dar, welche unter dem Genre Strategie und Turn-Based Spiele im E-Sport vertreten sind. Diese
Kategorie hat im Vergleich zu anderen Genres des E-Sport den Vorteil, dass der schnelle Ablauf
und schnelle Reaktionszeiten kaum eine Rolle spielen, nicht wie in Shootern, MOBA’s oder
Renn- und Sportspielen (Blizzard Entertainment, 2014) (Wizards of the Coast, 2018).
Zusétzlich wird Text flr jede Karte verwendet, um zuallererst den Namen der Karte anzuzeigen
und weiterhin auch spezielle Karteneffekte und Attribute. Hearthstone (Blizzard Entertainment,
2014) aus dem Hause Blizzard Entertainment ist eines der groiten kompetitiven Kartenspiele
in der professionellen Szene. Die Karten in Hearthstone werden beiden Spielern zuféallig von
einem vorher festgelegten Deck ausgeteilt und es wird bei jedem Zugwechsel eine neue Karte
gezogen. Die Spielkarten haben ihren eigene Effekte und Angriffs- und Verteidigungswerte.
Jeder Spieler hat 90 Sekunden, um den eigenen Zug zu tatigen (Blizzard Entertainment, kein
Datum). Dank dieser zeitlichen Regelung, kann ermdglicht werden, dass die visuellen
Informationen anhand eines Screenreaders auditiv umgewandelt werden. Unabhangige
Entwickler haben eine inoffizielle Erweiterung zu Hearthstone verdffentlicht, die die
Verwendung eines Screen Readers ermoglicht. In der Erweiterung ,,Hearthstone Access*
werden durch Tastenkombinationen der Software des Screen Readers vermittelt, welche Texte

ausgelesen und welche Aktionen durchgefiihrt werden sollen. Somit ist schon bewiesen, dass
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so eine Anpassung fir die Entwickler von Hearthstone und andere kompetitiven Kartenspiele
maoglich ist (Guide Dev, 2021). Nun mussen die offiziellen Entwickler der relevanten E-Sport
Titel nur noch nachziehen und diese Moglichkeit auch fiir den E-Sport bereitstellen.

Spracheingabe

Spracheingaben kdnnen genutzt werden, um einzelne Eingaben Uber die Stimme zu tatigen.
Diese konnen aber nur einzelne Aktionen hintereinander durchfuihren, weshalb sie fiir Spiele
mit parallel-laufenden Interaktionen nicht geeignet sind. Ahnlich wie bei Screen Reader ist das
Genre der Kartenspiele oder TBS eine Ausnahme, da hier nur einzelne Aktionen nacheinander
durchgefihrt werden kdnnen. Sie sind mit nur einem Zeigegerat spielbar und somit auch fir
eine Spracheingabe kompatibel (Yuan, Folmer & Harris, 2010). Das Spiel Hearthstone ist dabei
wieder ein gutes Beispiel, das zeigt, dass Spiele des TBS-Genres mit unterstiitzender Software
auch uber Spracheingaben funktionieren kénnen (H., 2015). So kdnnen vor allem Menschen

mit motorischen Einschrankungen grundlegend Teilnehmen.
Ul-Anpassungen

Eine weitere Design Methode welche besonders Spielern mit Sehbeeintrachtigung wie
schlechter Sicht oder Farbenblindheit unterstiitzen kann, ist die Anpassung am Interface. Das
User Interface oder Head-up-Display beschreibt die Nutzeroberflache, die der Spieler wéhrend
des aktiven Spielens sieht. Die individuelle Anpassung von Schriften, Objekten, Minikarten,
Fadenkreuz und sonstigen Anzeigen der Spieleoberflache ermdglicht eine deutliche Steigerung
der Barrierefreiheit im Spiel. Der Nutzer ist in der Lage Elemente wie Positionen, GréRen,
Formen und Farben nach dem eigenen Winschen und Notwendigkeiten gemessen an der
visueller Einschrankung zu veréndern (Khaliq & Dela Torre, 2019). Viele E-Sport relevante
Titel bieten Anpassungen in der Nutzeroberflache an. League of Legends (Riot Games, 2009)
zeigt, dass alle Elemente im HUD groRen- und positionstechnisch bis zu einem gewissen Grad

veranderbar sind.
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Abbildung 6, HUD-Einstellungen in LoL

MinikartengrolRe, Spielernamen und auch der Mauszeiger kénnen variabel verédndert werden.
Letzteres hat sogar direkten Einfluss auf das Spiel, denn der Mauszeiger stellt eine analoge
Eingabe dar und ist dauerhaft im Spiel aktiv. Aber auch die VergroRerung der Minikarte
ermoglicht es den Gegner friher auf der Minikarte zu lokalisieren. Umgekehrt, durch eine
Verkleinerung der Minikarte, wird automatisch die direkte Sicht auf das Spielfeld groRer (Riot
Games, 2009). Allerdings ist League of Legends kein perfektes Beispiel. Das Spiel Counter
Strike: Global Offensive bietet die Mdglichkeit durch ,,Commands* in der Programmierkonsole
das eigene HUD vollstdndig anzupassen. Wéahrend LoL nur Skalierungsoptionen anbietet, kann

man in CS:GO zusatzlich Farben anpassen.

3700 $ &

@ 100 w— & T m—

Abbildung 5, Farben im User Interface in CS:GO
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Weiterhin kann das Fadenkreuz, also das Aquivalent zum Mauszeiger in LoL, nicht nur
vergroRert werden, sondern auch anhand der Form und Farbe veréndert werden. Grob gesagt,
kann mit Entwicklercodes, welche im Internet frei verfugbar sind, das gesamte HUD des Spiels
angepasst werden, ob nun die Karte, die Farben, das Fadenkreuz oder die Seite der Waffe des
Spielers (csgoconsole.com, kein Datum).

SPIELEINSTELLUNGEN

funggn ygrafen j2urd

STANDARD, STATISCH v

L - 04
NEIN v

FREUNDE UND GRUPPE v

2O ZURUCKSETZEN

Abbildung 7, Fadenkreuz Einstellungen in CS:GO

Solche und weitere Anpassungen im User Interface helfen Spieler mit Sehschwachen die

gleichen Voraussetzungen wie Uneingeschrankte zu haben (Khalig & Dela Torre, 2019).
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Farbenblindenmodus

Farbenblindheit ist ein akutes Problem in der Videospiel- und E-Sport Welt. Wie in Kapitel
2.1.2.1 Visuelle Einschrankungen schon erldutert, ist ungeféhr jeder zwolfte Mann betroffen.
In einer aktuell mannerdominanten Szene trifft das dementsprechend hdufig zu (MintDice,
2021). Diese Erkrankung fiihrt unmittelbar zu Schwierigkeiten fir den Spieler. Sowohl die
Identifizierung von farbanhangigen Informationen als auch Farbkontraste in der Spielwelt sind
davon betroffen und kann in vielen Situationen fir Menschen mit Beeintrdchtigungen ein
Problem darstellen (Mangiron, 2021). Die Antwort verschiedener Entwickler ist ein
Farbenblindmodus, welcher das Farbschema wichtiger Spielelemente so veréndert, dass besser
unterscheidbare Farben verwendet werden. Fortnite und Entwicklerstudio Epic Games machen

es vor und besitzen den umfangreichsten Farbenblindmodus eines E-Sport Titels.
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Abbildung 8, Einstellungen zur Farbenblindheit in Fortnite

Wahrend manche E-Sport Titel gar keinen Farbenblindmodus unterstiitzen, wie die FIFA-Reihe
(O'Neil, 2021), andere wie League of Legends (Riot Games, 2009) nur eine Variante anbieten,
bietet Fortnite drei Versionen des Farbenblindmodus an, abhdngig von der konkreten
Erkrankung (Protanopie, Deuteranopie und Tritanopie) (Epic Games, People Can Fly, 2017).
Zusétzlich kann zu jeder Option auch die Intensitat des Modus von null bis zehn angepasst
werden. Alle Einstellungen zusammen ermdglichen insgesamt 30 verschiedene Versionen fur
den Farbenblindmodus. Zusammen mit dem Kontrast, welcher in einem Bereich von eins bis
eins Komma funf in null Komma null eins-Schritten variabel einstellbar ist, ergeben das 1500

Maoglichkeiten die Farben des Spiels anzupassen. Falls ein Spieler herausfinden will welche Art
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der Farbenblindheit bei ihm vorliegt, kann er sich an den Ishihara Test fur Farbenblinde
orientieren (The AbleGamers Foundation Inc., kein Datum). Wie auch in anderen Spielen und
im E-Sport, hat auch Fortnite farbrelevante Informationen, welche signifikant flr einen Sieg
sein konnen. Ein Beispiel daflr ist das eingebaute Loot-System. Im Spiel kénnen Truhen
geoffnet werden, in denen sich verschiedene Waffen und hilfreiche Gegenstdnde befinden.
Diese Waffen haben unterschiedlich Starkegrade, welche durch verschiedenfarbiges Leuchten
dargestellt wird. Eine Waffe des Starkegrades ,, gold“ ist um ein Vielfaches starker als eine
Waffe des Stérkegrades , grau” (Epic Games, People Can Fly, 2017) (The AbleGamers
Foundation Inc., kein Datum).

Abbildung 9, Stérkegrade nach Farben in Fortnite

Durch den detaillierten Farbenblindmodus konnen Spieler unabhéngig einer Farbenblindheit
besser erkennen, welcher Starkegrad der Waffe vorliegt und folglich mit dieser Informationen
arbeiten, ohne Zeit fr die Identifizierung der Farbe zu verlieren. Dariiber hinaus verfélscht sich
die Entscheidungsfindung und der gesamte Spielablauf nicht, wenn Starkegrade von Truhen
sofort erkannt werden. Andere E-Sport Titel sollten einerseits wie Fortnite einen
Farbenblindmodus anbieten und andererseits diesen weiter ausbauen und umfangreich
gestalten. Ein Negativbeispiel ist das Spiel League of Legends, welches zwar einen
Farbenblindmodus anbietet, dieser jedoch nur eine Option anzeigt und weiterhin nicht alle
farbbetonten Elemente des Spiels dadurch fur Farbenblinde erkenntlich sind (Stavropoulos,
2020) (Ciezadlik, 2021).

49



2. Theoretische Grundlagen

Das RAD

Das ,,Racing Auditory Display*, kurz RAD, ist ein audiobasiertes Interface, die es blinden
Spielern ermdglicht Rennspiele, im Kontext des E-Sports beispielsweise das Rennspiel F1 2022
(Electronic Arts, 2022), auf einem ahnlichen Level zu spielen, wie sehende Spieler. Es arbeitet
an zwei Stellen mit der Sonifikation, einerseits um die Geschwindigkeit des Fahrzeugs und die
Position auf der Rennstrecke darzustellen und andererseits, um Kurven festzustellen und dazu
die Richtung, Verlauf und Lange dieser. Die Entwickler Brian Smith und Shree Nayar
beschreiben das RAD als Mittelweg fiir Blinde Menschen Rennspiele gleichzeitig authentisch

und effizient zu spielen, denn Spiele fir Blinde sind in den anderen Fallen nur eins von beiden.

Der Sound Slider, welcher die Geschwindigkeit und Position des Fahrzeugs akustisch darstellt,
funktioniert folgendermaRen: Dieser verwendet dreidimensionalen Sound, um die Distanz zur
Wand oder anderen Objekten darzustellen. Wenn man zu nah nach links oder rechts fahrt, dann
bewegt sich der Sound des Autos mit in die jeweilige Richtung, um die Nahe oder Distanz zu
verdeutlichen. Beim Lenken bewegt man anders gesagt die Motorgeréusche des Autos und um
gerade zu fahren, missen die Motorgerdusche links und rechts der Kopfhoérer ausgeglichen sein.
Geschwindigkeiten werden bei Kurven durch das Quietschen der Reifen angedeutet. Wenn eine
Kurve zu scharf fur die aktuelle Geschwindigkeit ist, ertont das Reifenquietschen, um dem
Spieler zu sagen, dass er fur die Kurve zu schnell ist und dieser langsamer werden muss. Das
Reifenquietschen entsteht an der gleichen Stelle wie die Gerdusche des Motors, die die Distanz

zur nachsten Wand simulieren.

Das Turn Indicator System ist fir die Kurven zustdndig und funktioniert ebenfalls mit
dreidimensionalen Sound. Wenn es zu einer Kurve kommt, hort der Nutzer vier gleichméRige
,oeep® Gerdusche, wobei der vierte von Anfang der Kurve bis zum Ende durchgéngig ist. Die
drei Tone zuvor sollen den Spieler auf die bevorstehende Kurve hinweisen. Die Tone erklingen
auf der Seite des Kopfhérers, in welche die Kurve verlauft, also ,,beep“-Sounds auf dem linken
Ohr fuhren zu einer Linkskurve. Wenn Kurven direkt aufeinander folgen, dann tberlappen die
Geréusche von links nach rechts bei einer Linkskurve und der direkt folgenden Rechtskurve
oder andersherum. Das hei8t wahrend die Gerdusche der Linkskurve noch anhalten, starten

schon die Hinweisttne auf der rechten Hérmuschel.

Die Autoren haben ihre Software mit denen anderer Spiele und Techniken verglichen, die
ebenfalls flr blinde Spieler entwickelt worden sind. Ihre Software und die der anderen Beispiele

haben sie an Probanden getestet und sind zum gewinschten Ergebnis gekommen, dass ihr
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System die beste auf dem aktuellen Markt ist, um Rennspiele fiir blinde Menschen barrierefrei
zu gestalten. Wichtig flr den E-Sport ist es, das RAD fur aktuelle Spiele der professionellen
Rennsport Szene zur Verfugung zu stellen, um die Teilhabe auch in diesem Bereich zu férdern
(Smith & Nayar, 2018)

Auditiv Eingeschrankte

Parallel zur auditive Unterstiitzung in Videospielen fir visuell Eingeschrankte, gibt es auch
zusatzlich visuelle Moglichkeiten tauben Spieler oder Menschen mit schlechtem Gehor zu
unterstiitzen. Nach Yuan haben schwerhdrige Menschen Probleme sekundére Reize Uber
Klange wahrzunehmen, was zur Folge hat, dass die Spielerfahrung sinkt und wichtige auditive
Informationen nicht aufgenommen werden konnen. Im Kontext des E-Sport und dem
kompetitiven Faktor sind es auditive Informationen, wie Beispiele durch die Sonifikation, die

elementar fur Sieg und Niederlage sein kénnen.
Kommunikation im Team

E-Sport ist in vielen Féllen ein Teamsport mit Ausnahmen wie Hearthstone (Blizzard
Entertainment, 2014), FIFA, Spiele des Fighting Genres (Capcom, 2016) (Nintendo
Entertainment, BANDAI NAMCO Studios, Sora Ltd., 2018) oder auch Rennspiel (Electronic
Arts, 2022). Beim anderen Teil der E-Sport Genres finden die Wettkdmpfe immer in Teams
statt (Blizzard Entertainment, Iron Galaxy Studios, 2022) (Riot Games, 2009) (Valve
Corporation, 2012). So ist wie im traditionellen Sport auch hier Kommunikation ein
Hauptbestandteil und essenziell fur den Sieg (Weineck, 2019). Auditiv Eingeschrankte,
besonders taube Spieler haben hier ein enormen Nachteil, weil sie das eigene Team schwer oder
gar nicht verstehen kénnen. Um in Teamspielen die Kommunikation des eigenen Teams zu
erleichtern, ohne es hdren zu mussen, kdnnen
visuelle Signale im Spiel verwendet werden,
um klare Ansagen zu machen. Diese Signale
sind schon in einzelnen E-Sport Spielen
vertreten, wie in CS:GO und LoL. In Counter
Strike Global: Offensive werden einfach
visuelle  Signale  verwendet, die die
Aufmerksamkeit des Teams auf den Punkt
lenken, auf welche das Signal gerichtet ist. In
League of Legends hingegen konnen die Abbildung 10, ArtenvonPingsin Lol
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Signale Uberall auf der Spielkarte mit der Maus gesetzt werden. In beiden Féllen gibt es viele
Variationen des Signals. So konnen unter anderem Ziele markiert, fehlende oder kommende
Gegner verdeutlicht oder auch ganz simpel ,,Gefahr signalisiert werden (Chipteck, 2022)
(Johnson, 2020). Solche sogenannten ,,Pings* sollten in allen Teamspielen integriert und weiter

ausgebaut werden, damit zunéchst eine grundlegende Kommunikation stattfinden kann.
Visuelle Soundeffekte

Sekundare Reize werden meist Gber Sounds tbertragen, welche in vielen E-Sport Genres aktiv
verwendet werden, um Informationen zu ibertragen. Folglich kdnnen Horgeschédigte und vor
allem taube Spieler diese wertvollen Informationen nicht nutzen. Fortnite hat das Problem
gelost, indem der sekundéare Reiz ein zusatzlicher primarer Reiz wird. Anhand visueller
Soundeffekte werden Daten, welche normalerweise ber Tone vermittelt werden, visuell
wiedergegeben. So werden beispielsweise gegnerische Sounds wie Schritte, Schisse,
Fahrzeuggerausch, Truhen oder Gerdusche der spielwelt visuell anhand kleinen Bdgen um den
Spielcharakter herum von der jeweiligen Richtung des Ursprungs angedeutet. Diese Feature
kann optional eingestellt werden und ist fir jeden nutzbar (esports.com, 2021).

Dass die visuellen Soundeffekte auch im E-Sport funktionieren, beweist der mittlerweile 17-
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Abbildung 11, Visueller Soundeffekt in Fortnite

jéhrige Soleil “Ewok* Wheeler. Soleil ist taub geboren und ist damals noch als Frau mit 13 die

erste weibliche Spielerin der E-Sports Organisation ,,FaZe Clan“ beigetreten. Sie hat damals
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am Fortnite World Cup 2019 als taube Person teilgenommen und hat zusammen mit ihrem
Turnierpartner Platz 25 von insgesamt 50 erreicht. Erreicht hat sie das mithilfe der visuellen
Soundeffekte (Liao, 2019). Besonders fur andere Spieler des Shooter Genres kann dieses
Feature die Teilhabe im E-Sport Bereich enorm steigern. Aber auch andere Genres kdnnen
auditive Informationen als Option visuell anbieten, um auch dort die Barrierefreiheit fur visuell

Eingeschréankte zu fordern.
Analyse

Die Sonifikation ist in einzelnen Genre ein groR ausgebautes Features, die neue Mechaniken
mit sich bringen. Wenn sie detailliert in einem Spiel zur Verfligung steht, kann sich der Spieler
vollstandig darauf verlassen. Im Fighting Spiel Street Fighter V hat das auch schon ein
professioneller Spieler bewiesen. Die Spiele durfen nicht zu komplex und missen simple
aufgebaut sein, damit auch alle visuellen Reize eindeutig iber auditive ersetzt werden kénnen,
wie Street Fighter V es gemacht hat. Solange das nicht geboten ist, kann die Sonifikation nicht
als einzige Anpassung ein Spiel fur visuell Eingeschrankte grundlegend spielbar machen.
Damit kann auch im E-Sport keine Teilhabe ermdglicht werden. Falls die Sonifikation
genugend ausgebaut ist, kann eine grundlegende Teilhabe ermdglicht werden. Ob diese dann
fir den E-Sport als vollstdndigen Nachteilsausgleich fir Spieler mit Beeintrdchtigungen

ausreicht, muss weiter getestet werden.

Screen Reader kénnen in Spielen mit Text und langsamen Spielverlauf verwendet werden. Fir
eine grundlegende Teilhabe ist diese Anpassung ausreichend und in passenden E-Sport
Disziplinen, wie Turn-Based Strategy Spielen, kann es in Betracht gezogen werden. Eine
vollstdndige Teilhabe im E-Sport kann ermdglicht werden, wenn diese Anpassung im Spiel

eingebaut und ausfihrlich getestet wird.

Die Steuerung von Spielen anhand Spracheingaben ist noch nicht ausreichend erforscht. Es gibt
Spiele, die einzelne Mechaniken (ber die Sprachsteuerung ermdglichen (Queen, kein Datum).
Die Voraussetzung bei der Sprachsteuerung ist, dass nur einzelne Aktionen durchgefihrt
werden durfen, weil sonst die Spracheingabe Uberlappen wirde. Das heil3t komplexe Genre, in
denen mehrere Aktionen parallel durchgefuhrt werden, kénnen nicht durch die Sprachsteuerung
bedient werden. Vom Prinzip her mussten, wie bei Screen Reader, Spiele des Turn-Based
Strategy Genres durch so eine Eingabe grundsatzlich ermdglicht werden. Diese Technik ist aber

noch nicht vollstdndig ausgereift. Ob ein vollstandiger Ausgleich der motorische
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Einschrankung dadurch erreicht wird, damit Fairness und Chancengleichheit gewahrleistet

werden, muss ebenfalls geprift werden.

Ul-Anpassungen helfen Personen mit leichten visuellen Einschrankungen. Dieses Feature ist
schon in verschiedenen Disziplinen vertreten und kann bei schlechter Sicht aushelfen (Khaliq
& Dela Torre, 2019) (Mangiron, 2021). Diese Anpassung kann noch besser ausgebaut werden.
Die Tatsache, dass sie in Teilen schon in vielen E-Sport Titeln vertreten sind, zeigt, dass eine
grundlegende Teilhabe moglich ist und vor allem Unterstlitzung geboten wird. Auch hier muss
fur eine vollstandigen Ausgleich weiter Forschungen betrieben werden.

Parallel zu den Ul-Anpassungen sind auch Einstellungen zum Farbenblindmodus in vielen
Disziplinen vertreten und ebenfalls unterschiedlich stark ausgebaut. Solange alle Arten der
Farbenblindheit anpassbar im Spiel vorhanden sind und Grundmechaniken des Spiels dadurch
nicht mehr ausfallen, kann dieses Feature eine grundsétzliche Teilhabe in Videospielen
ermoglichen (Khalig & Dela Torre, 2019). Viele E-Sport Athleten sind auch farbenblind und
treten trotzdem auf hochstem Niveau auf Turnieren an. Das Belegt, dass durch solche

Anpassungen die visuelle Einschrankung vollstandig ausgeglichen wird.

Das RAD ermdglicht eine grundsétzliche Teilhabe flr visuell Eingeschrénkte jeder Art. Diese
Technik muss nun flr andere Rennspiele bereitgestellt werden. Ob es fiir den E-Sport die
Einschrankung vollstdndig ausgleicht, damit eine Teilhabe auf héchstem Niveau stattfinden

kann, muss aber noch getestet werden.

Pings helfen bei der Kommunikation in Team-basierten Spielen. Genre wie MOBA und Shooter
nutzen diese Feature fiir eine visuelle Kommunikation innerhalb des Teams. Es kann besonders
auditiv Eingeschrénkten helfen, trotz Barrieren die Vorteile der Kommunikation zu nutzen. Fur
Einzelspiele macht dieses Feature keinen Sinn, da es nur fur die Kommunikation mit anderen
benodtigt wird. Spiele werden dadurch nicht grundlegend spielbar, sondern unterstiitzen

Eingeschrénkte beim Spielen dieser.

Visuelle Soundeffekte sollen als Ausgleich zum sekundédren Reiz vor allem fir auditiv
Eingeschréankte aushelfen. Dadurch werden wichtige Informationen tiber den primaren Reiz an
den Spieler weitergegeben. Fortnite und E-Sport Athletin Soleil Wheeler zeigen, dass dieses
Feature eine grundlegende Teilhabe fir diese Zielgruppe ermdoglicht. Weiterhin als E-Sport
Athletin auf hochstem spielerischen Niveau zeigt Soleil, dass dieses Feature ihre Taubheit fir

sie ausgleicht. Ob visuelle Soundeffekte eine Taubheit im E-Sport generell und vollstandig
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ausgleichen, muss weiter getestet werden. Weiterhin muss der Effekt der verbesserten Sicht bei
Taubheit berticksichtigt werden. Dazu sollte berlicksichtigt werden, dass dieses sowie andere
Software-Features nicht nur fur die Eingeschrankten, sondern auch fur die Uneingeschrankten
zur Verfugung stehen, was fir einen fairen Wettbewerb spricht.

2.3.2.3 Hardware-Mdglichkeiten fur eine Teilhabe

Die Eingabe ist der dritte Schritt nach Yuan’s Interaktionsmodell. Diese erfolgt iiber
verbundene Eingabegerate. Motorisch eingeschrankte Spieler haben Schwierigkeiten ihre
Eingabe (ber klassische Eingabegerate zu betétigen. Am Beispiel eines Querschnittsgelahmten
wird Klar, dass die Eingabe (iber Maus oder Controller zu Problemen fiihrt. Daher gibt es
speziell fur diese Zielgruppe alternative Eingabegeréte, welche die Eingabe ermdéglichen sollen
(Liu, 2017). Im Folgenden Abschnitt werden die aktuell bekanntesten alternative Eingabegeréate
vorgestellt, welche von Menschen mit Beeintrdchtigungen genutzt werden kénnen, um eine
Eingabe im Spiel zu tatigen. Neben diesen Alternativen gibt es noch eine Menge an weitere
Eingabegeréte, die aus Grunden von Reaktionsverarbeitung und Nutzerfreundlichkeit nicht in
Betracht gezogen werden (Liu, 2017). Weiterhin werden die Mdoglichkeiten der relevanten

Hardware im Kontext des E-Sports ausgearbeitet.

Es wird, wie in vorherigen Kapitel, angemerkt, dass die grundsatzliche Teilhabe an
Videospielen durch diese Gerate gefordert werden kann. Es gibt jedoch wenige bis keine
Belege, inwiefern diese Gerate auch auf hdéchstem Niveau im Vergleich zu klassischen
Eingabegerédte mithalten konnen. Des Weiteren missen fiir eine eindeutige Feststellung der
Fairness und Chancengleichheit durch die Verwendung alternativer Eingabemdglichkeiten
Vergleiche mit klassischen Eingabegeréten durchgefiihrt werden. Ein weiterer Punkt, wie in
Kapitel 2.2.3.1 Anforderungen genauer erlautert, massen flr die meisten Wettbewerbe der E-
Sport Titel alternative Eingabegerdte als Hilfsmittel erlaubt werden, damit hier eine

grundsatzliche Teilhabe ermdglicht werden kann.
Xbox Adaptive Controller

Switches sind mehrfach vertreten und bieten unterschiedlich umfangreich die gleiche Funktion.
Ein adaptives Switch Modul ist ein Gerat, welches eine alternative Eingabe ermdglicht, zum
Beispiel anhand einer grofReren Version eines Knopfes. Die Switches helfen motorisch

Beeintréchtigten die Eingabe zu verandern und abh&ngig ihrer Einschrankung zu gestaltet, wie
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es gebraucht wird. Die einzelnen Switches kdnnen nicht einfach mit einer Konsole oder
Computer angeschlossen, man bendtigt ein Verbindungsstiick zwischen den Switches und dem
Spielgerét. Switches gibt es von in vielen Herstellern und in verschiedenen Ausfiihrungen. Von
unterschiedlich groRen Knopfen, Joysticks und Steuerkreuzen bis Mundstiicken oder Sensoren
ist alles in breiter Masse verfugbar (Kumar, 2021).

Ein Einstieg in barrierefreies Spielen fur motorisch Eingeschrankte bietet der Adaptive
Controller von Xbox. Dieser ist gezielt fur diese Zielgruppe entwickelt worden und soll die
Eingabe fur verschiedene Geréte vereinfachen und barrierefreies spielen férdern. Der Vorteil
des Controllers ist die individuelle Anpassung an jeden Nutzer.

Das Gamepad fungiert als Verbindungsstiick fir zusétzliche Eingabegeréte, die sogenannten
Switches. Es kann fir jede Taste oder Kontroller, welche ein klassischer Kontroller bietet,

einzelne Eingabegeréte "‘,__J

verbunden und umprogrammiert — g .~ ‘ ‘
werden. Der Kontroller selbst + (

besitzt ebenfalls Kndpfe sowie ein

Steuerkreuz, der Fokus liegt aber
auf der Funktion weitere
Eingabegeréate hinzuzuflgen.

Externen Eingabegerdte werden

i Abbildung 12, Microsoft Adaptive Controller
von Xbox und seit Oktober 2022 HeHn eros ptiv

von Microsoft selbst angeboten

und bieten viele Mdglichkeiten. So gibt es unterschiedlich grofle Buttons, Joysticks und
Steuerkreuze, die einzeln mit dem Gamepad verbunden sind und so positioniert werden kénnen,
wie der Nutzer es benotigt. Weiterhin kdnnen auch Microsoft-Externe Eingabegerate mit dem
Gamepad verbunden werden, sodass eine Vielfalt an Varianten maoglich ist, die der Spieler fir
sich nutzen kann. Microsoft bietet ebenfalls eine Co-Pilot Option an. Dadurch ist es méglich
einen klassischen Controller mit dem Gamepad zu verbinden und beide Gerate parallel als einen

Controller zu verwenden (Microsoft, kein Datum) (Microsoft, kein Datum).
Playstation Projekt Leonardo

Playstation hat frisch im Januar Projekt Leonardo angekiindet. Damit wollen sie die
Barrierefreiheit und Teilhabe von motorisch eingeschrénkten Spielern steigern. Zusammen mit

Organisationen wie AbleGamers, Experten zum Thema Barrierefreiheit und Teilen der
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Community haben sie ein Geréat entwickelt speziell flir motorisch Beeintrachtigte Spieler,
ahnlich wie Xbox mit ihrem Adaptiv Controller. Damit soll es moglich sein zusétzliche
Switches von anderen Unternehmen an dieses Gerét anzuschlie3en und fir die PlayStation 5 zu
nutzen. Die Gamepads sind anpassbar und es kann fur jede Taste eines gewdhnlichen PS5
Controllers eine neue Eingabe angeschlossen und so positioniert werden wie vom Nutzer
gewollt. Weiterhin ist auch die Software der Kntpfe angepasst werden und beispielsweise auch
durch einen Knopfdruck auch zwei Tasten gleichzeitig betétigt werden (Sony Interactive
Entertainment Europe Limited, 2023).

Haptisches Feedback

Haptisches Feedback ist neben auditives Feedback eines der sekundaren Reize, welche meist
in Videospielen verwendet werden, um das Spielerlebnis immersiv zu steigern. Mit Hilfe von
Vibrationen, welche durch Motoren in Controllern ausgeldst werden, werden den Muskeln und
Hautrezeptoren in den Handen Informationen aus dem Spiel weitergeleitet. In verschiedenen
Spielgenres werden unterschiedliche Arten von Informationen an den Spieler weitergegeben.
So spiren Spieler in Rennspielen eine Vibration, wenn sie mit anderen Spielern
zusammenstoRen (Electronic Arts, 2022). Haptisches Feedback ist jedoch nur durch Controller
Ubertragbar, das hei3t Spiele, welche nur mit Maus und Tastatur gespielt werden kdnnen,
konnen diese Reize nicht als zusétzliche Informationen verwenden, weil die nétigen Motoren

fehlen.

Nichtsdestotrotz gibt es auch Personen, die auch Schwierigkeiten mit haptischem Feedback und
den Vibrationstechniken haben kdnnten. Motorisch Eingeschrankte kdnnen je Krankheit
einerseits dieses Features von Grund auf nicht nutzen, beispielsweise wenn eine Lahmung
vorliegt. Andererseits kdnnen starke Vibrationen auch schmerzhaft sein oder stérend wirken
fir manche Nutzer. Laut den Xbox Accessibility Guidelines von Microsoft soll haptisches
Feedback variabel und individuell nutzbar sein und nicht zwanghaft im Spiel eingebaut werden
(Microsoft, 2022). Motorische Einschrankungen wie eine Stdrung der Sinnesverarbeitung
konnen Spieler die Vibrationen falsch interpretieren lassen. Weiterhin kénnen die Vibrationen
des Controllers zu stark sein fur Spieler mit chronischen Schmerzen. Daher sollte Haptisches

Feedback optional und anpassbar sein (Aquino, 2022).
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DualSense von Sony

Mit der Veroffentlichung der PlayStation 5 und des verbesserten DualSense Controllers von
Sony werden nun durch neue Vibrationstechnik noch detailliertere Informationen durch
gezielte Vibrationen und Vibrationstypen vermittelt. Unterschiedliche Oberflachen der
Spielwelt, auf oder in welche der Spielcharakter sich bewegt, kénnen allein durch Vibrationen
verdeutlicht werden. Ein weiteres Feature des DualSense Controllers sind die Adaptiven
Trigger-Tasten. Die Schultertasten des Controllers passen sich an die Interaktion des Spiels
physisch an, das heif3t sie geben direktes Feedback in Form von einem Widerstand von den
Tasten selbst. Das Spannen eines Bogens oder Bremsen des Autos und deren jeweiligen
Intensitaten werden durch angepassten Widerstanden dem Spieler physisch tibermittelt. Beide
Features des PlayStation Controllers bieten neue Moglichkeiten in Sachen Spielerlebnis und
zukiinftig auch fur die Barrierefreiheit, denn haptisches Feedback hat dadurch ein neues Level
an Chancen erreicht. Konkrete Beispiele fur eine gesteigerte Teilhabe in Spielen und speziell
dem elektronische Sport existieren noch nicht, dennoch haben beide Potential die Teilhabe zu

steigern (Sony Interactive Entertainment Europe Limited, kein Datum).
Electronic Arts

Das Unternehmen Electronic Arts, auch unter dem Kirzel EA bekannt, hat erst kirzlich ein
Patent fir eine neue Art des haptischen Feedbacks angemeldet, welches gezielt

Eingeschrénkten helfen soll.

,, ...a system and method for conveying information to hearing impaired and visually impaired

users through haptic feedback is advantageous.”

Visuelle und auditive Informationen sollen anhand dieser Technologie haptisch per Morse Code
Ubertragen werden, sodass beispielsweise blinde oder taube Spieler tiber einen anderen Reiz
dieselben Spieldaten erhalten. Flr weitere Schlusse und die Relevanz fur die Moglichkeiten im

E-Sport miissen noch mehr Informationen gegeben werden (Miche, kein Datum).
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One-Handed Controller

Eine einhdndige Steuerung ist nicht nur speziell fir Nutzer mit einer fehlenden Hand, Fingern
oder einem fehlenden Arm, sondern auch fir Menschen mit Schwierigkeiten beide Arme zu
benutzen, beispielsweise aufgrund von einer Muskelschwéache eines Arms. Einhandige
Controller sind flr diese Zielgruppe entwickelt worden und bieten die Mdglichkeit Spiele

vollstandig mit nur einer Hand spielen zu kénnen.

Abbildung 13, One-Handed PS4 Controller

Die Idee ist die gesamte Steuerung eines Controllers auf die Seite des Controllers zu versetzen,
die man mit dem gesunden Arm benutzen kann. Das heif3t eine Seite des Controllers, abhangig
vor funktionierende Hand des Nutzers, ist mit allen Knopfen, Steuerkreuzen und Joysticks
ausgestattet. Auerdem gibt es Varianten, die einen separaten Joystick per Kabel verbunden
haben, falls dieser alternativ mit dem Kinn oder Mund gesteuert werden soll. Es gibt
verschiedene Anbieter und Variationen eines einhandigen Controllers (Evil Controllers, kein
Datum) (Liu, 2017).

Die Herausforderung eines einhandigen Controllers liegt bei der Bedienung beider Joysticks.
Wenn in Spielen, beispielsweise in Shootern, beide Joysticks parallel verwendet werden
missen, beispielsweise beim Laufen und Zielen, fuhrt das zwangslaufig zu einem Problem flr
den einhandigen Nutzer (Yuan, Folmer & Harris, 2010). Eine Option eines einhandigen

Controllers, welches diesem Problem entgegenwirkt ist der Controller von Gypard.
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L3/R3, Left Stick

Start
Select c—

Home
L1/Left D-pad
R1/Right D-pad
X/Up D-pad

A
B

L2

Y/Down D-pad

Abbildung 14, Gypard Controller

Dieser nutzt eine 6-Achsen Gyroskop Motion Tracking, welche es erlaubt den Controller neben
den ganzen Tasten wie ein VR-Controller zu verwenden. Damit ist es mdoglich die
Mausbewegung oder den Joystick eines Controllers zu imitieren. Momentan ist dieser
Controller noch nicht verdffentlicht, soll aber die Mdoglichkeit bieten Menschen mit
verschiedenen motorischen Beeintréchtigungen zu unterstiitzen (Gypard, kein Datum).

Quadstick

Der Quadstick ist ein Switch Modul und ermdéglich eine Steuerung im Spiel mit dem Mund. Er
ermoglicht das Spielen flir korperlich eingeschrankte Menschen, die vor allem unter
Querschnittslahmung oder ahnlichen Erkrankungen leiden, die die Benutzung von Extremitéten
verhindern. Das Hauptmerkmal neben der aktiven Benutzung mit dem Mund ist die Pust- und

Saugfunktion, welche einen Tastendruck nachahmen.

Abbildung 15, Benutzung des QuadsStick
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Es gibt verschiedene Versionen des QuadSticks, die sich von der Qualitdt und Ausstattung
unterscheidet. Entweder entscheidet man sich fir das Original, dem Singleton mit dem Zusatz
eines Joysticks, welcher mit dem Mund gesteuert wird, oder der FPS-Variante mit mehreren
Pust- und Saugdrucksensoren, Joystick und einem Positionssensor fur die Lippen (QuadStick,
kein Datum).

Augen-/Blicksteuerung

Gaze und Eye-Control, tibersetzt Blick- und Augensteuerung, ist eine Moglichkeit allein durch
die Augenbewegung eine Interaktion mit einem Computer zu tatigen. In den meisten Féllen,
teilweise auch bei motorisch Eingeschrankten, besteht keine zwangslaufige Notwendigkeit eine
Augensteuerung zu nutzen, da andere Korperteile noch eine Eingabe durchfuhren kénnen. Im
Falle einer Amyotrophen Lateralsklerose, kurz ALS, kann der Erkrankte durch
Muskelschwéchen im ganzen Korper nur noch seine Augen bewegen (Deutsche Gesellschaft
fir Muskelkranke e.V., kein Datum). Eine Augensteuerung ist eine eher weniger gangige
Methode der alternative Eingabemdglichkeiten, kann aber elementar fur Menschen mit
Krankheiten wie ALS sein. Die Augensteuerung kann ebenfalls als Zeigegerat verwendet
werden, alternativ zur Maus, dem Joystick oder dem QuadsStick. Allerdings kann die Augen-
und Blicksteuerung auch Probleme bereiten. Ein bekanntes Problem ist das ,,Midas Touch*
Problem, welches das versehentliche Auslésen von Interaktionen mit dem Spiel durch die
Blicksteuerung beschreibt. Dieses Problem kann haufiger mit dieser Art der Steuerung
auftreten, wenn man als Spieler automatisch das Interface des Spiels nach Informationen
absucht und eine Blicksteuerung mit ungewollten Interaktionen dazwischen geht. Mithilfe von
speziellen Modi, die eine Interaktion mit der Augensteuerung unterbricht, sodass eine
Observierung des Interfaces moglich ist, kann das ,,Midas Touch* Problem umgangen werden.
Eine weitere Mdglichkeit ist das Einbauen eines Zeitfaktor, bis eine Interaktion betatigt werden
darf, das heilst man muss beispielsweise wenige Sekunden auf dasselbe Objekt schauen, bis die
Interaktion damit beginnt (Immonen, 2014). Beide Mdglichkeiten, besonders letztere stof3en
mit dem schnellen Spielverlauf in diversen E-Sport Disziplinen zusammen (Kalirai & Simon,
2019). In den meisten E-Sport Titel sind schnelle Reaktionen und Eingaben der Schlissel zum
Sieg (s. 2.2.1.2 Grundvoraussetzungen eines E-Sport Athleten), weshalb die kurze Wartezeit
flr die Interaktion als Hindernis gesehen werden kann. Weiterhin kann das Umschalten von
Interaktion zu Observierung und andersherum ebenfalls als Problem fiir eine schnelle Eingabe

gesehen werden.
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Eine Ausnahme stellen Kartenspiele dar. Neben wenigen Interaktionsmoglichkeiten ist auch
der Zeitfaktor sekundar, denn jeder Spieler hat eine gewisse Zeit fir seinen Spielzug. Die beiden
Moglichkeiten dem ,,Midas Touch* Problem zu umgehen, wurden in diesem Fall funktionieren,
weil die Faktoren Eingabegeschwindigkeit und Reaktionszeit keine Teile des Spielprinzips von
kompetitiven Kartenspiele sind (Blizzard Entertainment, 2014) (Wizards of the Coast, 2018).

Analyse

Nach der Vorstellung der Hardware werden die einzelnen Gerédte und Funktionen auf ihre
Maoglichkeit einer grundlegenden Teilhabe in Videospielen analysiert. Der Xbox Adaptive
Controller und das kommende Projekt Leonardo von Sony bieten beide viele Chancen fir
motorisch Eingeschrénkter Spiele wieder spielen zu kénnen. Somit ist eine grundlegende
Teilnahme schon mal gewéhrleistet. Wenn man sich an dem Regelwerk von Capcom USA aus
Kapitel 2.2.1.3 Rahmenbedingungen eines E-Sport Wettkampfs orientiert, bei denen alternative
Eingaben nur so viele Funktionen haben dirfen wie klassische Eingabegerate, dann ist auch
hier, basierend auf dem Vorgehen von Capcom USA, die motorische Einschrankung
vollstandig ausgeglichen. Das heil3t, sofern die Mdglichkeit besteht und die Regeln eingehalten

werden, kénnen beide Geréte fir alle E-Sport Disziplinen angewandt werden.

Haptisches Feedback ist eines der zwei sekundédren Reizen. Anders als das auditive, ist
haptisches Feedback deutlich beschrénkter in seinen Mdglichkeiten (Mangiron, 2021) (Khaliq
& Dela Torre, 2019). Zudem gibt es zum aktuellen Zeitpunkt keine Features, welche genug
Informationen geben, auBer das Spiel und andere Features immersiver zu gestalten. Der
DualSense Controller von Sony bietet im Vergleich zum DualShock mehr Maéglichkeiten und
gibt vereinzelt mehr Informationen an den Nutzer. Jedoch ist nach aktuellem Stand nicht
maoglich nach dem Interaktionsmodell von Yuan den primaren visuellen Reiz durch haptisches
Feedback zu ersetzen, sodass Blinde nur dadurch ausreichend Informationen vom Spiel
bekommen (Yuan, Folmer & Harris, 2010). Deshalb kann haptisches Feedback keine
motorische Beeintrachtigung ausgleichen und auch keine grundlegende sowie vollstdndige
Teilhabe in Videospielen und E-Sport ermdoglichen. Wenn die Version des haptischen

Feedbacks von EA verdffentlicht ist, kdnnen neue Schllisse gezogen werden.

One-Handed Controller sind nichts anderes als klassische Controller, mit dem Unterschied, dass
die Positionen der einzelnen Knopfe und Joysticks verschoben sind. Der Controller erfullt
weiterhin alle Funktionen eines klassischen Controllers und tberschreitet die Moglichkeiten

nicht. Das heil3t er bietet eine grundlegende Teilhabe an Videospielen. Fir Spiele die beide
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Joysticks eines Controllers benétigen und motorisch Eingeschrénkten, die nur eine Hand
verwenden kdnnen, kann die Bedienung One-Handed Controller zu Schwierigkeiten fiihren.
Die Option mit dem Gypard Controller kann das wiederum ausgleichen. Allerdings miissen
hierzu Tests durchgefuhrt werden, ob das Motion Tracking die Funktion eines Joysticks
vollstandig und identisch kopiert wird. Bis es dazu kommt, wird der Controller von Gypard
auBenvor gelassen. Das hei8t in Disziplinen, die zwei Joysticks bendtigen, kann kein
vollstandiger Ausgleich fur Einschrankung mit nur einer funktionierender Hand geboten
werden. Fir andere motorisch Eingeschréankte ist die Einschrankung vollstandig ausgeglichen.
Eine Ausnahme stellen Spiele, die nicht mit Controller gespielt werden kénnen dar, wie die
Kategorie MOBA (Riot Games, 2009) (Valve Corporation, 2013), denn bei denen kann ein
One-Handed Controller ebenfalls nicht aushelfen.

Der QuadStick ist ein Switch, welcher einen analogen Stick nachahmt, und gleichzeitig direkte
Eingaben tatigen kann. Er kopiert die Funktion einer Maus oder eines Joysticks mit zusatzlichen
direkten Eingaben. Solange diese Funktion und weiterhin dieselben Funktionen eines
Controllers oder Tastatur geboten werden und diese nicht weiter Ubersteigt, ermdglicht der
Quadstick grundlegend eine Teilhabe an Videospielen. Inwiefern die Eingaben tiber das Pusten
und Saugen im Gegensatz zu Eingaben auf Maus und Controller fair flr Eingeschrénkte sind,
sollte anhand Tests erforscht werden. Da aber der QuadStick auch von eingeschréankten E-Sport
Athleten in Turnieren verwendet wird, kann auch hier erstmals von einem vollstandigen
Ausgleich der Einschrankung gesprochen werden (Altagram, 2022) (Inklusion Erlebnismesse,
kein Datum) (Wilkens, kein Datum).

Die Augen- und Blicksteuerung ist nur fir eine besonders kleine Zielgruppe innerhalb der
motorisch Beeintrachtigten sinnvoll, fir Personen mit ALS oder ahnlichen Krankheiten, welche
den ganzen Korper lahmen. Diese Funktion bietet zudem fiir die meisten Disziplinen mehr
Schwierigkeiten als Vorteile, aufgrund des Midas Touch Problems. Nur in langsameren
Spielen, welche nur auf einzeln hintereinander folgende Aktionen basieren, kann eine Augen-
und Blicksteuerung einwandfrei funktionieren. Damit ist nur in den Turn-Based Strategy
Spielen eine Augen- und Blicksteuerung grundlegend nutzbar. Ob diese Technik die
vollstandige Einschrankung wie ALS ausgleicht, muss weiter erforscht und getestet werden, da

aktuell noch keine Ergebnisse und Beweise vorliegen.
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3. Diskussion von Potentialen von korperlich Eingeschrankten im E-Sport

Nach den Einblicken in die theoretischen Inhalten wird nun der praktische Teil dieser Arbeit
vorgestellt. Fur diesen Abschnitt wurden Experten des Fachgebiets herangezogen und in
Experteninterviews im Rahmen dieser Arbeit befragt. Weiterhin werden diese Interviews fur
ein Diskussion zu Potentialen und grundsatzlichen Teilhabe von Spieler mit korperlichen
Beeintrachtigungen im elektronischen Sport verwendet und ausgewertet. Die grundsatzlichen
Kenntnisse fir den Vorgang und Ablauf der Experteninterviews stammen von den
Vorlesungsmaterialien von Professor fur Wirtschaftspsychologie, Professor Doktor Tobias
Kriiger der Hochschule Neu-Ulm.

3.1 Methodisches VVorgehen Experteninterviews

Im Folgenden wird der Methodische Aufbau der Interviewfiihrung dargestellt. Dabei wird auf
den Leitfaden der Arbeit in Zusammenhang mit Experteninterviews, die Auswahl der
Interviewpartner und deren Vorstellung, die Durchfiihrung und der Prozess der Transkription

naher erlautert.

3.1.1 Leitfadengestutzte Experteninterview

Fur diese Arbeit wurden leitfadengestutzte Interviews mit Experten des Fachgebiets
ausgewadhlt. Als Experte versteht man eine Person mit umfangreichem Wissen in einem oder
mehreren Bereichen (Genau, kein Datum). Die Auswahl begriindet sich damit, dass speziell zu
diesem Thema vom allgemeinen Standpunkt ins spezifische eingegangen werden muss, wie bei
leitfadengestiitzten Interviews vorgesehen. Der allgemeine Ablauf sieht vor, dass die
Interviewpartner zunachst auf ein Thema oder eine Problemstellung aufmerksam gemacht
werden und ihre Vorkenntnisse prasentieren. Daraufhin im konkreten Hauptteil des Interviews
werden die Fragen in geordneter Struktur, anhand Themenblécke, mit flieBenden und offenen
Ubergangen dem Interviewten gestellt. Zum Abschluss kénnen Fragen, unter anderem

evaluierende Fragen gestellt werden (Kohlbrunn, kein Datum).

3.1.2 Auswahl und Vorstellung der Experten

Als Interviewpartner sollen Experten passend zur Thematik herangezogen werden. Das diese
Arbeit die Bereiche Inklusion und Barrierefreiheit besonders in der Videospielszene
thematisiert, muss ein Experte speziell dafiir interviewt werden. Weiterhin bespricht diese
Arbeit Bereiche des E-Sports, woflr ein Experte fir diese Szene notwendig ist. Um
idealerweise beide Bereiche, also Barrierefreiheit und E-Sport, abzudecken, hat der Autor

speziell eingeschrénkte Athleten des elektronischen Sports rausgesucht. Shunya Hatakeyama
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hat dem Interview als eingeschrénkte E-Sport Athlet zugestimmt. Zusétzlich hat sich Melanie

Eilert als Expertin fur Inklusion und Gaming bereiterklart am Interview teilzunehmen.

Die erste Interviewpartnerin ist Melanie Eilert alias melly_maeh. Sie hat Spinale
Muskelatrophie Typ 2 und ist in der deutschen Videospielszene fiir Eingeschréankte mit die
bekannteste Influencerin und Expertin. In ihrem Blog berichtet sie als motorisch beeintrachtigte
Spielerin Uber ihre Erfahrungen in Videospielen, testen alternative Eingabegerdte und
Barrierefreiheiten in Spielen. Zudem setzt sich fur Personen mit Einschrénkungen und deren
Inklusion in der Videospielszene ein und beteiligt sich ehrenamtlich im Projekt ,,Gaming ohne
Grenzen“. Aufgrund ihrer positiven Einfliisse ist sie unter anderem Nominierte des letzten
Deutschen Computerspiel Preises als Spielerin des Jahres gewesen (Eilert, kein Datum) (Der
Deutsche Computerspielpreis, kein Datum). Der Autor hat Melanie als Interviewpartnerin
ausgewahlt, aufgrund ihres breiten Wissens zur Thema Inklusion in der Computer und

Videospielwelt.

Der zweite Interviewpartner ist Shunya ,,Jeni“ Hatakeyama aus Japan. Er hat eine Duchenne-
Muskeldystrophie und hat Probleme einen klassischen Controller zu halten und Knépfe zu
driicken. Mit Kndpfen und einem Controller fur seinen Kinn spielt er Fighting Spiele, meistens
Street Fighter V (Capcom, 2016) und ist dabei einer der Besten. Shunya trat schon auf E-Sport
Turnieren auf und plant mit der Firma ,,ePARA®, mit welcher er zusammenarbeitet, E-Sport
Turniere fur eingeschrankte und uneingeschréankte Spieler. Weiterhin trainiert er beeintrachtigte
Spieler, die einen Einstieg in den E-Sport wagen wollen (Mckirdy, 2022). Aus dem Interview
hat der Autor mehr Informationen zur Organisation ePARA bekommen. Laut Shunya
unterstiitzt ePARA Personen mit Einschrdnkungen dabei, auf ihre eigene Art und Weise und
mit Erflllung durch E-Sport an der Gesellschaft teilzunehmen. Er arbeitet daran Turniere
barrierefrei zu gestalten, Probleme zu klaren und Mdéglichkeiten fur die Spieler zu erforschen

die ein aktive Rolle im E-Sport zu spielen.

3.1.3 Durchfuihrung

Anhand der Anleitung eines leitfadengestiitztes Experteninterviews hat der Autor Fragen im

Vorhinein formuliert. Diese sind in vier Themenbldcke aufgeteilt:
e Block 0: Einleitung
e Block 1: E-Sport

e Block 2: Fairness und Gleichberechtigung
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e Block 3: Separation

Bei der Kontaktaufnahme als auch bei Beginn des Interviews wurden die Interviewpartner
grundsétzlich zum Thema dieser Arbeit aufgeklart. Zuerst wurden beiden Interviewten mit
einfachen Fragen zur Person gestartet. Die drei Hauptblocke E-Sport, Fairness und
Gleichberechtigung und Separation sind mit flieBenden Ubergingen gestaltet, sodass keine
Unterbrechungen notwendig sind und flissiger Leidfaden zur letzten Frage entsteht. Zum
Schluss wurde sich bei beiden Experten fiir die Teilnahme bedankt. AuRBerdem haben beide
Interviewpartner eine Einwilligungserklarung zur den Experteninterviews unterschrieben und

abgegeben.

Die Bearbeitung der Fragen ist wie folgt aufgebaut. Es wird zuerst der Kontext des
Themenblocks erklart und aufgegriffen. Danach werden die Antworten der Experten zitiert
eingefugt. Im Anschluss nimmt der Autor Stellung zu der Antwort und diskutiert diese. Die
Antworten von Shunya Hatakeyama sind auf Englisch und werden nicht tbersetzt. Es wird
vorausgesetzt, dass die Leser die Antwort trotzdem lesen kdnnen. Das Interview mit Shunya
wurde aufgrund seiner mangelnden Englischkenntnissen nicht mundlich, sondern schriftlich
durchgefiihrt. Seine Antworten wurden von einem Ubersetzer von Japanisch auf Englisch

Ubersetzt. Die Fragen und Antworten wurden jeweils per E-Mail gesendet.

3.1.4 Transkription

Die Transkription des mindlichen Interviews ist vom Autor selbst Gbernommen worden. Das
gesamte Interview wurde mit der Plattform Zoom aufgenommen und im Anschluss
transkribiert. Eine Transkription des Interviews mit Shunya Hatakeyama ist noch in Form von
den schriftlichen Antworten als Anhang, zusammen mit der Transkription von Melanie Eilert

und den individuellen Fragen zu finden.

3.2 Diskussion: Separierung und Inklusion der Beeintrachtigten

Es kann sein, dass Menschen mit Einschrankungen in verschiedenen Situationen aufgrund ihrer
Beeintrachtigung ausgegrenzt flhlen, besonders im friihen Alter (Akins & Breunig, kein
Datum). Angesichts der Tatsache, dass die Reprasentation von eingeschrankten Athleten im E-
Sport gering ausfallt, stellt sich die Frage, ob eine Separierung in Videospielen und im E-Sport
stattfindet und wenn ja, inwiefern sich eingeschrénkte Spieler ausgegrenzt fiihlen. Dieses
Thema ist sehr individuell zu betrachten, da jeder Mensch eine andere Auffassung hat. Auf die

Frage, ob sich Shunya im E-Sport ausgeschlossen flhlt, hat er dies verneint. Als Anschlussfrage
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fir Shunya hat der Autor gefragt, ob jeder Spieler denn die gleichen Chancen speziell im E-
Sport hétte.

“Yes. We are free to decide whether or not we take on the challenge, and I think it is up to you

to build or tear down walls.”

Melanie wurde ebenfalls die Frage gestellt, ob sich Eingeschrankte aus ihrer Sicht aus dem E-
Sport ausgeschlossen flhlen.

Melanie: ,, Schwer zu sagen. Der Dennis Wilkens spielt mit diesem QuadStick und ist da ja auch
viel im Bereich E-Sport unterwegs, vor allem bei Rocket League. Ich personlich fuhl mich da
eher nicht so angesprochen, aber es ist ja auch eine Interessenssache. Wenn ich gar nicht erst
ein Interesse da hab, schau ich mich naturlich auch nicht so richtig danach um, ob ich jetzt da
irgendwie reinkommen kann. Also so generell kann man so sagen, dass die E-Sport Spieler mit

Behinderung sehr wenig sind und wirklich nur so an einer Hand abzéhlbar. “

Wenn also im Umkehrschluss die Interesse besteht, wie beim E-Sport Athlet Dennis Wilkens,
dann besteht auch die Chance zur Inklusion in den E-Sport. Um an Turnieren teilzunehmen,
verwendet Dennis Wilkens den QuadStick (siehe 2.3.2.2 Hardware-Mdglichkeiten fur die
Teilhabe), welcher alternative Eingabemethode darstellt. Das heif3t, dass hier im Fall von
Dennis Wilkens flr eine Inklusion an Turnieren die Verwendung alternativer Eingabegerate
vorausgesetzt ist. Shunya spielt ebenfalls in Turnieren mit, in denen er alternative
Eingabegeréte verwenden darf. Im Umkehrschluss heif3t das, dass sofern diese nicht erlaubt
sind, Beeintrachtigte je nach Einschrankung Schwierigkeiten haben mit Videospielen zu
interagieren und so eine Inklusion in den E-Sport schwerer, bis gar nicht bewerkstelligt werden
kann. Wie genau fiir die Experten Inklusion im Gaming und E-Sport definieren, beweist auch

den aufgestellten Umkehrschluss.

Shunya: ,, Gaming is one of things I have been intently working on since | was a child. The
world of games makes me feel free. When my classmates were enjoying football, 1 could not
play together. At that sort of time, it was gaming that connected my friends and me. A game

experience that allows me to share time with someone far away is always free.

Shunya beschreibt die Inklusion als Zusammensein mit anderen Menschen und Videospiele
haben es ihm erméglicht, im Gegensatz zum traditionellen Sport, welchen er nicht gemeinsam

mit seinen Klassenkameraden betreiben konnte. In Videospielen hat er trotzdem mitmachen
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konnen, aufgrund der technischen Mdglichkeiten anders als andere mit dem Spiel zu

interagieren:

1

Shunya: ,, Muscle weakness makes it hard to hold a normal gamepad and to press a button.’

Melanie: ,, Inklusion, also nicht nur bezogen auf Gaming bedeutet ja, dass alle
zusammenkommen konnen, unabhangig von Behinderung oder von der Hautfarbe oder ihrer
geschlechtlichen Orientierung. Einfach alle sind willkommen und alle kdnnen teilhaben und

das Gleiche gilt natiirlich auch fiir Inklusion in Gaming. “

Damit kann gesagt werden, dass Inklusion im E-Sport nur gewéhrleistet werden kann, wenn
alle Spieler teilhaben kdnnen, vorausgesetzt sie sind auf professionellem Niveau. Dafiir mussen
unterschiedliche Anpassungen die Einschrankungen von korperlich Beeintrachtigten Spielern
ausgleichen. Veranstalter und Publisher mussen diese auch erlauben und ermdglichen. Wie in
Kapitel 2.2.1.2 ,,Rahmenbedingungen und Regeln im E-Sport* erldutert, darf in den meisten
Disziplinen nur bestimmtes Equipment benutzt werden und alternativen sind dabei meist
ausgeschlossen. Des Weiteren haben viele E-Sport Titel nicht genligend Anpassungen im Game
Design oder in der Nutzeroberflache, sodass auditive oder visuelle Einschrankungen

ausreichend ausgeglichen werden.
3.3 Diskussion: E-Sport Turnier
3.3.1 Getrennter E-Sport

Wenn im aktuellen E-Sport keine Inklusion geboten werden kann, missen wie im traditionellen
Sport in Klassen getrennt werden. Es werden Spieler und Teams bei Turnieren in Klassen
unterteilt, ob nun Geschlecht, Alter, Gewichtsklasse oder Einschrankung. Das hat den Grund,
dass die Fairness im Turnier gewahrleistet werden muss und Konkurrenten dieselben Chancen
zum Sieg bekommen sollen (s. 2.2.2 Vergleich zum traditioneller Sport). Beim traditionellen
Sport missen die korperlichen Voraussetzungen innerhalb des Wettkampfes zwischen allen
ausgeglichen sein. Der traditionelle Sport macht es am Beispiel der Paralympischen Spiele vor
und trennt eingeschrankte Athleten von den uneingeschréankten Athleten. Aufgrund der
Unterschiede der Korper von Beeintrachtigten und Nichtbeeintrachtigten muss eine Trennung
stattfinden, da die Grundvoraussetzungen der korperlichen Fahigkeiten und Belastbarkeiten
von vornerein nicht gegeben werden kdnnen. Der elektronische Sport bietet allerdings mehr
Mdoglichkeiten Einschrankungen auszugleichen. Inwiefern eine kdrperliche Trennung im

elektronischen Sport sinnvoll und Gberhaupt erwiinscht ist, soll in der folgenden Diskussion
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besprochen werden. Weiterhin soll bestimmt werden, welche Voraussetzungen getroffen
werden miussen, dass ein gemeinsamer Wettkampf stattfinden kann. Das soll mithilfe der
Experten diskutiert werden.

Bei der Recherche von Interviewpartner hat der Autor unterschiedliche Aussagen von
beeintrachtigten E-Sport Athleten entdeckt, wozu die Experten ihre Meinung daufRern sollten.
Daniel, Nachname nicht bekannt, ist motorisch eingeschrénkt und hat im Jahr 2021 an den AoC
Sport FIFA Cup teilgenommen (BBC, 2021). Die AoC Sport (Association of Colleges, kein
Datum) ist eine Organisation, welche Sport und physische Aktivitaten flr Universitaten in ganz
GroR3britannien fordern will. Diese arbeiten mit der British Esports Federation (British Esports,
kein Datum) zusammen, welche den E-Sport in GroRbritannien férdern wollen. Daniel, einer
der drei eingeschrankten Teilnehmer, hat folgende Aussage zu Wettkdmpfen als
Beeintrachtigter getroffen:

Daniel: ,, I would like to be able to play against people who use the same technology as me so
that it is fairer.” (BBC, 2021)

Zu dieser Aussage sollten beide Experten Stellung beziehen. Die Frage ist besonders fur Shunya
interessant, denn er speziell tritt gegen eingeschrénkte und nicht-eingeschrénkte Athleten in

Turnieren an, um besonders die Gleichberechtigung voranzubringen (Mckirdy, 2022).

Shunya: “I do not want to compete with the same technology. Because it lowers the opponent’s
potential. If 1 compete on the same ground as non disabled people, | would like to be a

challenger in the blue corner.”

Shunya sieht das Ganze mit sportlichem Ehrgeiz und ist der Uberzeugung, dass durch das
Antreten in der gleichen Klasse die Qualitdt des E-Sports verringert wird. Beeintrachtigte
spielen prinzipiell anders als nichtbeeintréchtigte Spieler, was ihrer Krankheit verschuldet ist.
Wenn verschiedene Spielstile aufeinandertreffen, dann lernen beide Spieler voneinander und
kénnen ihre Potentiale vergréRern. So werden die Athleten und folglich auch die Wettkampfe
interessanter. Durch getrennte Technologien und Mdglichkeiten die Disziplinen durchzufiihren
wird die Lernkurve der Spieler begrenzt. Parallel dazu erlangt man durch neue
Herausforderungen neue Erfahrungen und kennt sich somit besser im Spiel aus. Eine Trennung
beider Klassen verringert einerseits die Anzahl an Konkurrenten und andererseits das

zukunftige Potential der Athleten.

Melanie ist grundsétzlich derselben Meinung wie Shunya und geht einen Schritt weiter.
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Melanie: ,, Also ich finde schon, dass es eher gemischt werden sollte und man nicht quasi so
eine Art Paralympics im E-Sport etabliert. Aber es braucht viel Arbeit, um zu gucken, dass es
ein Faires Spielfeld fur alle ist, weil sowohl die Einschréankung ausgeglichen werden muss als
auch daftir gesorgt werden muss, dass nicht zu viel passiert. Es bedeutet eben, dass man sich

viel damit auseinandersetzen muss und schauen muss, wie kann man das hinkriegen.

Sie spricht direkt von einer strikten Trennung durch separate Turniere und lehnt diese ab. So
wie es im traditionellen Sport mit den Olympischen und Paralympischen Spielen soll es im
elektronischen Sport nicht sein. Dafur muss aber das Spielfeld fair bleiben und

Einschrankungen missen angepasst werden.

Der traditionelle Sport bietet mit den Paralympischen Spielen ein perfektes Beispiel, den hier
wird im Wettbewerb der traditionelle Sport in die zwei Klassen eingeschrankt und
uneingeschréankt aufgeteilt. Obwohl der E-Sport in Deutschland noch keine offizielle Sportart
ist, kann hier trotzdem ein Vergleich in der Teilhabe getroffen werden. Denn im traditionellen
Sport ist es so, dass die korperlichen Fahigkeiten beider Klassen zu unterschiedlich sind,
weshalb eine Trennung notwendig ist. Es gibt zwar Hilfsmittel (siehe 2.2.2.3 Paralympische
Spiele), allerdings werden sie meistens zum Ausgleich der korperlichen Fahigkeiten innerhalb
des eingeschréankten Sports verwendet, als zum Ausgleich im uneingeschrankten Sport.
Ausnahmen sind Prothesen, die einen vollstandigen Nachteilsausgleich bieten. Der E-Sport hat
hingegen die Mdglichkeit durch diverse Anpassungen die kdrperlichen Chancen innerhalb der
ganzen Szene auszugleichen und hebt die Fahigkeiten der beiden Klassen auf dasselbe Niveau
(siehe 2.3 Mdglichkeiten der aktiven Teilhabe im E-Sport fir Eingeschrénkte). Motorisch
Eingeschrankten kann beispielsweise durch den Adaptiv Controller von Xbox eine angepasste
und dennoch faire Eingabemaoglichkeit ermdglichen. Im traditionellen Sport kénnen motorisch
Eingeschréankten je nach Krankheit kaum bis gar nicht zusatzlich geholfen werden, sodass ein
Ausgleich zu Klassen ermdglicht werden muss, damit die Fairness bestehen bleibt. So werden
auch im Regelwerk der Paralympischen Spiele wenige Hilfsmittel erwéhnt, die einen Ausgleich
ermdoglichen, weiterhin aber nur innerhalb des Turniers (World Para Athletics, 2022). Der
Vergleich mit dem traditionellen Sport zeigt, dass der getrennte elektronische Sport nur dann
stattfinden soll, wenn Hilfestellungen aller Art die Einschrankungen der Erkrankten nur
untereinander auf dasselbe spielerische Niveau heben. Wenn die Einschrankungen vollstandig
ausgeglichen werden kdnnen, dann kann eine Vermischung des E-Sports gewéhrleistet werden.
Mit den Aussagen der Experten steht auch fest, dass eine strikte Trennung nicht sinnvoll und

erwiinscht ist.
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3.3.2 Gemeinsamer E-Sport

Nun muss diskutiert werden, wie gemeinsame Turniere fir Beeintrachtigte und
Nichtbeeintrachtigte funktionieren kénnen. Melanie hat zusétzlich zur vorherigen Aussage
erwéhnt, dass die Angleichung im E-Sport nicht Gberhandnehmen darf und auf jeden Fall eine
Balance gefunden werden muss. Der Autor hat beide Experten gefragt, ob es denn auch Vorteile
geben kann bei der Verwendung von Angleichungen im E-Sport. Shunya ist als Athlet des
elektronischen Sport kein Vorteil durch alternative Eingabegerdte bekannt. Melanie geht
konkreter auf die Sache ein:

Melanie: ,,Man muss eben darauf gucken, dass es eben keine Vorteile schafft und wirklich
ausschliel3lich die Behinderung ausgleicht. Jemand der mit einer Hand nur spielt braucht eben
eine Steuerung, die man eben nur mit einer Hand bedienen kann. Aber wenn derjenige trotzdem
noch sehr schnelle Reaktionen in den Fingern hat, dann muss nicht zusatzlich die Reaktionszeit

angepasst werden.

Anpassungen fiir Eingeschrankte muss es geben, damit diese zuallererst spielen und auch im
spateren Verlauf im E-Sport auf hohen Niveau antreten kdnnen. Allerdings muss gewéhrleistet
werden, dass diese nur die Einschrankung des Athleten ausgleicht, sodass wieder mit gleichen
Voraussetzungen gespielt werden kann. Im traditionellen und konkret bei den Paralympischen
Spielen gibt es ahnliche Regeln, welche das gleiche Ziel verfolgen. Im Regelwerk unter dem
Punkt ,,7.2 Monitoring of the use of technology and equipment* ist vermerkt, dass jegliche Art
an Equipment, welches unfairerweise Vorteile gegenlber den anderen Athleten bietet.
Weiterhin in Punkt ,,7.3 Prohibited technology* wird erklért, dass Technologien, welche das
Ergebnis des Athleten Maschinen, Motoren oder Mechanismen beeinflusst oder direkt
generiert, verboten sind (World Para Athletics, 2022). Das bedeutet, dass nur Hilfsgegenstande
erlaubt sind, die den Athleten nur bis zu einem gewissen Grad helfen darf und die gesamte
Leistung vom Athleten selbst aus erbracht werden muss. Wie Melanie schon erwahnt hat,
durfen Angleichungen durch Hardware oder Software im E-Sport nur die Einschrankungen
ausgleichen. Software-Features kénnen allen Spielern bereitgestellt werden und missen von
den Entwicklern ausreichend gepruft und flr den E-Sport ausgeglichen werden. Wie aber in
Unterpunkt 2.3.2.3 herausgearbeitet, helfen Softwareanpassungen besonders den auditiv und
visuell Beeintrachtigten. Motorisch Eingeschrénkte sind auf zusétzliche Hardware angewiesen.
Daflr muissen vor allem Hardwareanpassungen gepriift werden, damit diese auch ihren Zweck
erfullen. Aktuell sind in viele E-Sport Ligen, welche von den Publishern veranstaltet werden,
die Verwendung alternative Eingabegerate untersagt.
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3.3.3 Regelwerk

Laut Shunya steht die fehlende Erlaubnis der Nutzung von alternativen Eingabemaglichkeiten,
welche besonders motorisch Eingeschrankten Spielern helfen, einem fairen und
gleichberechtigten E-Sport im Weg.

Shunya: “I think that consideration for players who have difficulty in normal operation
(permission to use modified controllers) is necessary. Currently, there is no such tournament

in Japan as specified.”

Das trifft nicht nur auf Japan zu. In kleinen Wettkdmpfen sind oft Alternativen erlaubt, wie es
auch bei den Wettkdmpfen von ePARA der Fall ist. Nichtsdestotrotz ist in den grol3en offizielle
Turnieren der aktuellen E-Sport Disziplinen nur bestimmtes Equipment erlaubt, welche oftmals
von den Veranstaltern selbst gestellt werden. Das trifft weltweit zu. In den Richtlinien der
Amerikanischen Liga in League of Legends (Riot Games, 2020) ist vermerkt, dass nur
ausgewahltes Equipment erlaubt ist. Unter dem Punkt ,,6. Player Equipment® ist in den
Unterpunkten vermerkt, dass die Veranstalter das gesamte Equipment stellt oder Spieler und
Teams ihr eigenes Equipment mitnehmen und benutzen dirfen. Jedoch fallen nur Tastaturen,
Mause und Mauspads in diese Kategorie. Riot Games stellt ebenfalls nur dieses Equipment zur
Verfligung, inklusive Tische, Stiihle, Monitore, Kopfhérer und Handwérmer. Momentan
erlaubt nur der Spieleentwickler und Publisher Capcom USA, welche fir die E-Sport Reihe
Street Fighter V (Capcom, 2016) verantwortlich ist, alternative Eingabegeréte in deren Turnier
Capcom Pro Tour, solange es fair bleibt. Capcom USA hat in ihrem Regelwerk auch genauere
Spezifikationen, welche Funktionen angepasste Controller haben diurfen. So muss angepasste
Controller grundsatzlich die gleichen Mdglichkeiten bieten, wie ein PS4 DUALSHOCK 4
Controller. Weiterhin werden verschiedene Funktionen eines alternative Controllers limitiert,
beispielsweise durch eine maximale Anzahl an Befehlen, die der Controller bieten darf. So darf
es maximal acht Angriffsbefehle als Input geben, welche jeweils nur einmal zugewiesen werden
miussen. Das heil3t derselbe Angriffsbefehl darf nicht von zwei verschiedenen Tasten getatigt
werden. Solche und weitere Regelungen zu angepassten Controllern werden von Capcom
vorgegeben, damit trotz anderer Eingabe die Fairness im Turnier noch geboten werden kann
(Capcom USA, 2022). Capcom ermdglicht so Turniere und Wettkdmpfe flr Eingeschrénkte
und Uneingeschrankte. Auf die Frage welche Rahmenbedingungen fiir gemeinsame Turniere

und Wettkdmpfe getétigt werde missen, antwortet Melanie mit folgendem:
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Melanie: ,, Kommt auf das Spiel drauf an, ist das ein Teamspiel oder ein Einzelspiel, wo alle
gegeneinander antreten. Ganz grundsatzlich muss eben die Grundvoraussetzung geschaffen
werden, dass tberhaupt behinderte spielende teilnehmen kénnen. Also wenn das jetzt in einer
Halle stattfindet, die nicht barrierefrei ist, dann muss man sich schon keine weiteren Gedanken
mehr dartber machen. Also die Grundvoraussetzungen mussen schon mal grundséatzlich
erstmal da sein. Also barrierefreier Zugang, Ruherdume, alles, was eben schon die Umgebung

barrieredrmer macht. Das Regelwerk muss man dann noch explizit nochmal anschauen. *

Die Regelwerke miissen von den Veranstaltern selbst angepasst werden und auch zu jedem
Spiel individuell. Neben den Anpassungen in den Regelwerken speziell fur die Teilnahme
durch alternative Eingabegerate, muss auch der Veranstaltungsort barrierefrei gemacht werden.
Dazu missen Grundvoraussetzungen an den Veranstaltungsorten eingehalten werden, welche
eine Teilnahme erstmals ermdglicht. Die Bundesfachstelle fir Barrierefreiheit hat fiir jede Art
an Veranstaltungen eine Checkliste, um diese barrierefrei zu gestalten (Bundesfachstelle
Barrierefreiheit, kein Datum). In dieser sind unterschiedliche Punkte beziiglich dem Anfahrt,
dem konkreten Veranstaltungsrdumlichkeiten oder technischen Hilfestellungen fur
verschiedene Arten von Einschrankungen. Zusétzlich zur Checkliste hat auch die Deutsche
Gesetzliche Unfallversicherung Anforderungen fur barrierefreie Tagungen, Seminare und
sonstigen Veranstaltungen gestellt, die &hnliche Punkte aufgreifen (DGUV - Deutsche
Gesetzliche Unfallversicherung, 2018). An beiden Dokumenten kénnen sich Veranstalter von

E-Sport Turnieren orientieren.

Wenn die Grundvoraussetzungen fur E-Sport Turniere fiir Eingeschrénkte stehen, kdnnen auch
Rahmenbedingungen und Regeln fur die Benutzung alternativer Eingabegerate fur die jeweilige

E-Sport Disziplinen erstellt werden.

3.3.4 Ergebnis der Diskussion

Als Abschlussfrage hat der Autor speziell nochmal Shunya gefragt, ob nun aus seiner Sicht der

E-Sport gemeinsam oder getrennt organisiert werden soll.

Shunya: “I think we need both. | think continuous projects and tournaments that new players

with disabilities want to participate in are particularly necessary ”

Laut ihm sollten es beide Varianten geben, besonders fiir neue eingeschrankte Spieler, welche
sich in Wettk&mpfen messen wollen. Es missen also mehr Wettkdmpfe fir die Community der

Eingeschrankten stattfinden. Dadurch ist auch fiir Menschen wie Daniel, die sich speziell nur
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Beeintrachtigten im E-Sport messen wollen, gesorgt. AuRerdem wird durch separate Turniere
auch der E-Sport fir Neueinsteiger beworben, &dhnlich wie Shunya es mit der Firma ePARA
macht. Fur die professionelle Szene sollte es auf jeden Fall gemeinsame Turniere geben. Die
geringe Anzahl an eingeschrankten Athleten fir diverse E-Sport Disziplinen und die Tatsache,
dass Capcom diese schon fair veranstaltet, sprechen beide fur die Inklusion der korperlichen
beeintrachtigten Spieler in den E-Sport mit uneingeschréankten. Somit kann festgehalten
werden, dass die Losung flr eine Teilhabe von kérperlich Eingeschrénkten durch notwendige
Regeln fur den professionellen, gemeinsamen E-Sport ist und parallel auch Wettkampfe fir nur
Eingeschrénkte stattfinden mussen, welche separat von den E-Sport Ligen gehalten werden.
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4. Ende
4.1 Fazit

Die vorliegende Bachelorarbeit knupft an die wichtige und immer préasenter Werdende
Thematik der Inklusion von eingeschréankten Menschen an und die mangelnde Représentation
im elektronischen Sport. In diesem Kontext hat der Autor eine theoretische Analyse zu den
beiden Bereichen durchgefiihrt und Maglichkeiten zur Teilhabe untersucht. Die anschlieRende
Diskussion durch Experten des Feldes Inklusion und E-Sport greift auf bestehende Probleme
der Szene auf und bestatigt notwendige Anderungen fiir eine mogliche Teilhabe von kérperlich
Beeintrachtigten Athleten im E-Sport.

Das Ziel dieser Arbeit ist es die Potentiale von korperlich Eingeschrénkten im E-Sport
herauszuarbeiten. Dazu hat der Autor als Grundlage eine ausfihrliche Einfuhrung zu
verschiedenen Arten von korperlichen Einschrankungen durchgefiihrt und deren Folgen
speziell fur Videospiele und E-Sport abgeleitet. Dartiber hinaus ist der E-Sport als Ganzes
aufbereitet und in Bezug auf koérperliche Beeintrachtigungen mit dem traditionellen Sport
gegeniibergestellt worden. Dabei ist der Autor auf Regelungen, Disziplinen und besonders den
Paralympischen Spielen eingegangen, welcher besonders fur die Diskussion im spéteren Teil

der Arbeit eine wichtige Vorlage bietet.

Als weiteren Teil der theoretischen Analyse, hat der Autor verschiedene Hardware- und
Softwaremdglichkeiten fiir eine aktive Teilnahme im E-Sport abgearbeitet und fir den
Gebrauch verschiedener Spielegenre im E-Sport analysiert. Dabei ist herausgekommen, dass
sowohl in der Hardware als auch in der Software geniigend Mdglichkeiten vorhanden sind, um
die verschiedene Arten der Beeintrachtigungen zu unterstiitzen. Dadurch kann eine
grundsatzliche Teilhabe in Videospielen geboten werden, jedoch sind durch das Reglement
verschiedener E-Sport Disziplinen die Nutzung alternativer Eingabemdglichkeiten verboten.
Die Software-Features sind in verschiedenen Spielen unterschiedlich stark vertreten und
kénnten weiter ausgebaut sein, um auch so eine grundsétzliche Teilhabe zu ermdglichen. Ein
wichtiger Punkt fur das Thema Fairness und Chancengleichheit sind aktuell fehlende
Forschungen und Messwerte, die belegen sollen, ob und inwiefern die Software-Features und

Hardwaremdglichkeiten einen vollstdndigen Nachteilsausgleich bieten.

Die im Anschluss gefuhrte Diskussion basiert leitfadengestiitzte Experteninterviews von zwei
Experten, Melanie Eilert, Expertin fur Barrierefreiheit in Videospielen und Shunya

Hatakeyama, eingeschrénkter E-Sport Athlet aus Japan. Die Erhebung und Analyse der Daten
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beider Experten ist auf Grundlagen und Lehren von Professor Doktor Tobias Kriiger aufgebaut
und befolgt die notwendigen Giitekriterien und Abfolge eines leitfadengestutzten

Experteninterviews.

Die Diskussion greift verschiedene Aspekte der grundsétzlichen Teilhabe von beeintréchtigten
Athleten im E-Sport auf, darunter die Themen Inklusion, eine Aufteilung des E-Sport in
Klassen, analog zum traditionellen Sport und den Paralympischen Spielen und notwendige
Reglementierung fur den gemeinsamen E-Sport. Im Falle der Inklusion ist eindeutig, dass sich
laut den Experten die eingeschrankten Spieler in der Videospiele nicht ausgeschlossen fiihlen,
weil sie zusammen mit anderen Menschen spielen kénnen. Das wird durch einen Ausgleich
durch technische Hilfsmittel wie Anpassungen in der Software oder alternative Eingabegerate
ermdglicht. Im E-Sport fiihlen sich eingeschrénkte Athleten auch nicht ausgeschlossen, mit der
Voraussetzung, dass sie auch die Hilfsmittel benutzen diurfen. Das hei3t es mussen Hilfsmittel
zum Ausgleich der korperlichen Einschrankung benutzt werden, damit eine Inklusion im E-

Sport gewahrleistet werden kann.

Ein weiterer Teil des Diskussion ist die Aufteilung in Klassen, parallel zum traditionellen Sport.
Falls das spielerische Niveau von Eingeschrankten und Uneingeschrankten zu weit auseinander
liegt, muss wie bei den Olympischen und Paralympischen Spielen der E-Sport getrennt werden.
Beide Experten lehnen das Konzept einer strikten Trennung ab und empfehlen die gemeinsame
Teilnahme an Turnieren. Letzteres fordert zudem auch den Wettbewerb, indem alle Spieler, ob

mit oder ohne Beeintréchtigung, durch andere Spielstile gefordert werden.

Damit der Wettbewerb im gemeinsame E-Sport funktioniert, mussen alle Spieler die gleichen
Gewinnchancen und Grundvoraussetzungen haben. Daflr missen Einschrankungen
vollstandig ausgeglichen werden. Aktuell mogliche Anpassungen in der Hard- und Software
sind ein Schritt in die richtige Richtung. Allerdings missen Entwickler und Publisher der E-
Sport Disziplinen diese erlauben und bereitstellen, was aktuell nur in wenigen, meist kleinen
Wettkampfen der Fall ist. Capcom USA ist eine Ausnahme und zeigt, dass durch ein genaues
Regelwerk zumindest alternative Eingabegeréte im E-Sport genutzt werden dirfen und die
Fairness ihrer Meinung nach trotzdem vorhanden ist. Fehlende Regelungen stehen laut dem
Experten einer aktiven Teilhabe im E-Sport im weg. Wie bei der Analyse der Software-Features
herausgefunden, gibt es verschiedene Mdoglichkeiten auch so bestimmte Arten der
Einschrankungen bis zu einem noch ungewissen Grad auszugleichen. Auch hierzu missen

diese von den Publishern in den Spielen integriert werden. Zusétzlich sind Messwerte
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notwendig, um zu verifizieren, inwieweit eine Einschrankung durch Software-Features

ausgeglichen werden kann und so die Grundregeln des Wettbewerbs nicht verletzt werden.

Damit eine grundlegende Teilnahme ermdglicht werden kann, miissen zusatzliche Regeln von
den Publishern erarbeitet werden, damit alternative Eingabegerédte fir Wettkdmpfe und
Turniere verwendet werden durfen. Die Diskussion mit den Experten belegt diesen Punkt. Es
muissen klare Regeln existieren, alternative Eingabegerate erlaubt und E-Sport Titel
barrierefreier gestaltet werden. So kann auf hohem Niveau E-Sport betrieben werden,
klassenunabhéngig. Parallel sollen trotzdem fir Eingeschrankte Wettbewerbe und Turniere
veranstaltet werden, um einerseits den E-Sport fiir Eingeschrankte beworben und andererseits
den beeintréchtigten Spielern die Chance gegeben, selbst zu entscheiden, ob sie gegen andere
Eingeschrénkte Spieler oder gegen Uneingeschrénkte antreten wollen.

4.2 Handlungsempfehlung

Diese Bachelorarbeit zeigt auf, dass korperlich beeintrachtigte Spieler das Potential besitzen
sich im E-Sport zu beweisen, aber die Entwickler und deren E-Sport Titel noch im Weg stehen.
Sie mussen ihre Spiele inklusiver machen, sowohl software- als auch hardwareseitig, damit eine
grundsatzliche Teilnahme an Turnieren ermdglicht werden kann. Dazu missen fur den
Wettbewerb klare Regeln festgelegt und nachgetragen werden. Die Darstellung der
Madglichkeiten flr barrierefreien E-Sport und die Diskussion mit den Experten Melanie Eilert
und Shunya Hatakeyama beweisen, dass beeintrachtigte E-Sport Athleten eine
Daseinsberechtigung im grofRen E-Sport haben und dies mit der stetigen Entwicklung des
technischen Stands immer erreichbarer wird. Fur die groRen Entwickler und Publisher, welche
sich im E-Sport beteiligen, ist es dringend notwendig sich dem innovativen Stand der Technik
und dem Zeitgeist der Inklusion anzupassen und wenn maoglich die Spiele hinsichtlich ihrer
Software fir verschiedene visuelle und auditive Einschrankungen offener zu gestalten. Des
Weiteren missen alternative Eingabegerate im Wettkampf erlaubt und die Regelwerke der
verschiedenen Disziplinen Uberarbeitet werden. Es muss darauf geachtet werden, dass die
Spiele auch fur die alternative Eingabemdglichkeiten angeglichen werden, sodass auch keine
Probleme mit Anti-Cheat Softwares entstehen und parallel Fairness und gleiche
Gewinnchancen geboten sind. Orientiert am traditionellen Sport und Capcom, dem Vorreiter
im elektronischen Sport in Sachen Regelwerken, sollten die Richtlinien der verschiedenen
Publisher der aktuellen E-Sport Titel eine detaillierte Ausfiihrung beziiglich alternativen
Eingabegerate beinhalten. Fir eine vollstdndige Fairness und Chancengleichheit im
gemeinsamen E-Sport muss belegt werden, dass alle notwendigen Anpassungen, geprift
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anhand vorher festgelegten Kennzahlen, nur die Einschrankungen ausgleichen. Dazu wird
appelliert, dass mehr in diese Richtung geforscht werden muss, damit nicht nur eine generelle
Teilnahme, sondern auch eine belegt gleichgestellt Teilnahme an E-Sport Turnieren und ein
Vergleich auf hochstem Niveau mdglich ist.
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Anhang

Interview Shunya Hatakeyama

Block O: Introduction

EZ3%0 : | A : Introduction

Interviewer: What kind of disability do you have? / ED & S HBEEFHE > TLEIT M,
Interviewee: T2 U XEFH T X kA T 4 — / Duchenne muscular dystrophy
Interviewer: Since when are you disabled? / W DM SEEFHF > TLEIT M,

Interviewee: TARERIZKUEFNDEEEEHE>TULVET, /| have had a disability
due to mutation since | was born.

Interviewer: How does it affect conventional gaming? / EEIIREDT—I U J(ICED &
SIREEERIZLETH,

(G¥ : 22 T® Tlconventional gamingl &, kD, BEEIT LA VY—ZHBELTL
BF—=LDZ &, N)TFTI—2BERLTWEWS—LEFTLAT B ELEEEKRL
TWHEBRDNFET, )

Interviewee: FFADEBETICKYBEDYT —L/Sy FEREYKITHZ L, REVEH
FTENEL Y FET, / Muscle weakness makes it hard to hold a normal gamepad and

to press a button.

Interviewer: What’s your definition for inclusion in gaming? / 7% f=IZ& > T /N7 21)
—B7—327] LTI,

(X : Tinclusion : GfER] &1F. BEBLEFTELAALGTLEHOT—RICT—LEZE
THEVWSIZATVARALGDOT, BAFETESI ECHD N 7T —] 285 &
BRLTWVES, )

Interviewee: 7 —LIEFADNFHDOEN SEBDICRYBHATELYD—DTY, 7—L4
DHRTIEEHZRERLIETINET, RHRENISFTRRICTHYA—ZFZLTLTHEA
[F—REICEBESRS ENHEFRATL, TALRIZ, EERAZEVTINED
[F47—LTLfz, EBL<HNTWSENERFHZHETEELS —LRKREIWDEST

BHET9Y, /Gaming isone of things | have been intently working on since | was a child. The
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world of games makes me feel free. When my classmates were enjoying football, I could not
play together. At that sort of time, it was gaming that connected my friends and me. A game

experience that allows me to share time with someone far away is always free.

Block 1: eSports

EREL: e RTR—Y -

Interviewer: You manage to be one of the best in “Streetfighter”, how do you do that to keep

up with the other pros? / 1= AL T IR )=+ 7743 —] ORETLA ¥ —
D—ANEGYFELEN, D TABEFITK 5D EHIZEDLSHIEEFZLTL
FI D

Interviewee: TOE—fT—I—TIXEDTZVENELHY F9 . FATERHE
DV BRENTEDIXREEZEAY., ST YFTTOLHEMATELL LD

SUDITITITAESICHEEZE L TULVET, / There is a huge difference in gaming ability
between professionals and general gamers. | try to come up with ways to operate that | am
satisfied with, and practice so that I can reach a rank that allows me to compete against pros in

ranked matches.

Interviewer: Did you take part in conventional eSport tournaments? / fEEMDe X R—Y K&

[CHBLEZENBHY FEFITM?

GE: 2ZT% Tconventional] [F/NYT72)—%BHE LTULWEWMEREDKE E LY
SEREERDODNET, )

Interviewee: Yes.

Interviewer: If yes -> Was it fair to play in a conventional eSport tournament, either for you or
the other participants?/ TZLY] DIHZFE — HELPMOSMEIZE > T, EEDeX
R—YRRTTILAFTHIERATTLEN?

Interviewee: a2 FAO—S—PIRMEDEVVLAHIBFRTIFAL S DEKRTOLFEH
YEEBA. TIH, DFEUNLGLS ELRBIIERLNHLIEMITIEY L RFELC
FEBTWWET, REZES Vo KRITHAZ EMIK Y BIFEHIETT, /
There is no real fairness at a point where there are differences in controllers and those
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operations. But | think the most important thing is to have the freedom to challenge yourself
even though there is no fairness. I like to participate in such tournaments more than anything.

Interviewer: If no -> What is the reason you didn’t take part? / TLMNZ | DIFE — S
MU =ERIFETTM?

Interviewee: /

Interviewer: | read about ePARA, the Organization you work for. You plan and compete in
eSport tournaments for disabled players. What is the idea behind tournaments for disabled? /
HIET=-HENFE L TV SHePARAIZDWVWTEHAED T D, HEIFEZFTED=HDeX
R—YRRZHRELE-YSMLEY LTWETR, BEEEOL-OHOREDEICIFE

DESIGEEBZNHYFETMN?

Interviewee: FAf= 5ePARAIFeRR—Y B L T, BEEEFENBES L L - PULVESL
DTHEBMI AXBERZITOTLET, FEBD—DOH, NYTFT T —eXKR—Y
KOTEEETYT, EEZHF->TLVzELTH, BEUDIXPOXIEIZKYeRXKR—
VEELLIENTELEFMEIBAFTTS ., TOHDOEMED—DA IHRCUP powered
by SYCOM] & WS HIGEFELENEENDT —V—TCHERIN-KEDEETLT-,
T—LDT7IEE)TAHARLGD-HIZH, REEZHEICL, TLAVv—HE
BETEIMEFEFTFERELTNERLWER>TULVEY, / ePARA supports people with
disabilities to participate in society in their own way and with fulfillment through e-sports. As
part of its support activities, ePARA organizes barrier-free esports tournaments. | believe that
even if you have a disability, you can still enjoy esports if you come up with ways to play and
are supported. One of these efforts was the management of a tournament called "Shingan CUP
powered by SYCOM", in which all the participants were blind gamers. In order to improve the
accessibility of the game, | would like to clarify the issues and explore opportunities for players

to play an active role.

Block Il: Fairness and Equality

%2 NELESE

Interviewer: | read in another interview that you always wanted to compete against abled and

disabled for equality. Now one disabled pro stated: "Being able to play real opponents is really

hard because | play the game in a different way to them. | would like to be able to play against
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people who use the same technology as me so that it is fairer.” He chose fairness over equality.
What is your opinion on that? / 1D >R Ea2—T., HELAVDOILBEELEEEN
FZIZBEMTEDLIICLIZVEB LY >TWVWADEFRAFELIZ, HIESTZEHEF
DTOEFD MFAIHEEFELESIAETT—LETLATHDT. RHADEKT
DBETLATDHENS ZERFRLEBIZHLLVWDOTY, AERLELTY/BD— (TN
A RIZEE) ZFE>EAREAETLIONLYRAELERSIDT, £5LF0\DT
IThH, | EFELTULWELE, TNIZTOVWTHLBEIFESBRVWETMN?

Interviewee: FAIXEIL TV / AS—THELEZWEIXBRVWERA, ThiX. HFOR
TUoVXILETFTLEINGTY, BEEBELRLI SV Y FTHETHDTHN

(X, RAFFI—FT—DHEETHY =LV TI, /1 do not want to compete with the same
technology. Because it lowers the opponent’s potential. If I compete on the same ground as non

disabled people, I would like to be a challenger in the blue corner.

Interviewer: Are there Advantages of using alternative input devices? / Xt Y DA > T +
TINARZEFES ZEICRA (BRLGR) FHYVFETHI?

Interviewee: HFE Y ELVERLVET, /1 do not think so. Gemeinsamer Esprt

Interviewer: What conditions are needed to make tournaments fair and equal for all? / X& %
ETOANCTESDTRAEDTEFIZT HDICEALTFUENMBELE EINETMN?

Interviewee: BEDIRENHEL N T LA V¥ —~DEERGEDT Y FA—5—0OF| AR
IBRBEFLERVET, BIRKBARLRSIATVWES LS LBRERFIARTREELZHY FEA. /
| think that consideration for players who have difficulty in normal operation (permission to
use modified controllers) is necessary. Currently, there is no such tournament in Japan as

specified.
Block Il1: Separation
E&%3 . BE

Interviewer: Do you feel separated when it comes to gaming? / A f=IE7—I U J12H LY
T, BZRLFEITMN?

Interviewee: &% Y £ A, / No.
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Interviewer: Is there a separation between disabled gamer and eSport? / EEE S —< — ke
AR—YDEIZIFELAHY EFITM?

Interviewee: No.

Interviewer: If Yes -> How does it show up?/ TlELy] — ZFRIFEDLSICRZIT N
FIM?

Interviewee: /

Interviewer: If No -> Consequently, does everyone have the same chances in current eSport/
MTWNZE] > ZORR. BEDeRR—YTHERIZHELIEEAHDH LI T E
TIM?

Interviewee: I HMESIMNIIEBRT, BZEIDLERIDELBEIRELLEBNE
9, /Yes. We are free to decide whether or not we take on the challenge, and I think it is up

to you to build or tear down walls.

Interviewer: Do we need separate tournaments in eSport? / e R A R—*Y TILHI K D KEH W
ETYIH?

Interviewee: ELLHMBERLLEBVET, BEEEHF FRILAVvY—DSmLzL
ERZADESLGHEMNLGEEOREIFICHRELEBLVET 43, /1 think we need both,
| think continuous projects and tournaments that new players with disabilities want to

participate in are particularly necessary.
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Interview/Transkription Melanie Eilert
Interviewer: Was bedeutet fiir dich Inklusion in Videospielen?

Interviewte: Inklusion, also nicht nur bezogen auf Gaming bedeutet ja, dass alle zusammenkommen
kdénnen, unabhangig von Behinderung oder von der Hautfarbe oder ihrer geschlechtlichen
Orientierung. Einfach alle sind willkommen und alle kénnen teilhaben und das Gleiche gilt natiirlich
auch fir Inklusion in Gaming.

Interviewer: Wie sieht fiir die Inklusion im E-Sport aus?

Interviewte: Also im E-Sport bin ich ja nicht so involviert, weil mich kompetitives Spielen generell
nicht so interessiert. Ich weild das hier in Kéln wo auch das Projekt Gaming ohne Grenzen
angeschlossen ist es diese Jugendliga, die das auch inklusiv aufbauen. Die spielen zum Beispiel Mario
Kart als Spiel gern fiir die Liga, weil es da eben die Schlauchsteuerung gibt oder die Einstellung, dass
es automatisch gas gibt, wodurch einfach auch Spielende, die nicht so motorisch befahigt sind gut
mithalten kdnnen und auch eine Moglichkeit haben weit vorne platziert zu werden.

Interviewer: Fiihlen sich eingeschrdnkte Personen im E-Sport ausgeschlossen?

Interviewte: Schwer zu sagen. Der Denis Wilkens spielt mit diesem QuadStick und ist da ja auch viel
im Bereich E-Sport unterwegs, vor allem bei Rocket League. Ich personlich fiihl mich da eher nicht so
angesprochen, aber es ist ja auch eine Interessenssache. Wenn ich gar nicht erst ein Interesse da hab,
schau ich mich natirlich auch nicht so richtig danach um, ob ich jetzt da irgendwie reinkommen
kann. Also so generell kann man so sagen, dass die E-Sport Spieler mit Behinderung sehr wenig sind
und wirklich nur so an einer Hand abzahlbar.

Interviewer Das stimmt, ich habe nicht viele gefunden tatsachlich. Aber so ein zwei habe ich da doch
entdeckt.

Interviewer: Ich habe zwei Meinung von professionellen E-Sportlern zum Thema ,,Abled vs Disabled”
in Turnieren. Einer misst sich immer mit nicht eingeschrankten Spieler, weil er da die Konkurrenz
sieht und will so die Gleichberechtigung fordert. Der andere will nur gegen eingeschrankte Spielen,
damit es fair bleibt. Andersherum geht das vielleicht genauso, Uneingeschrankte wollen vielleicht
gegen Eingeschrankte spielen wegen der Gleichberechtigung und wiederum anders wollen sie
vielleicht nicht gegen Eingeschrankte spielen, weil sie vielleicht denken es kdnnte unfair sein. Wie
kann man da an die Sache herangehen?

Interviewte: Also ich finde schon, dass es eher gemischt werden sollte und man nicht quasi so eine
Art Paralympics im E-Sport etabliert. Aber es braucht viel Arbeit, um zu gucken, dass es ein Faires
Spielfeld fir alle ist, weil sowohl die Einschrankung ausgeglichen werden muss als auch dafiir gesorgt
werden muss, dass nicht zu viel passiert. Es bedeutet eben, dass man sich viel damit
auseinandersetzen muss und schauen muss, wie kann man das hinkriegen. Es gibt ja auch im nicht
elektrischen Behindertensport gemischte Spiele, zum Beispiel beim Basketball, je nachdem wie
eingeschrankt jemand ist hat er einen bestimmten Punktewert. Eine Mannschaft, die auf dem Feld
steht, muss halt einen bestimmten Gesamtwert auf dem Feld haben und so wird eben geguckt, dass
ausgeglichen wird, dass ungefahr gleichviele starke und gleich viele schwache Spieler auf dem Feld
sind.
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[Frage Ubersprungen, wurde schon beantwortet]

Interviewer: Aus deiner Erfahrung heraus, man misste eben gucken, dass man auf einem gleichen
Level ist, eben dass eingeschrankte idealerweise auf einem gleichen Niveau sind. Mal andersherum
gefragt, glaubst du es gibt auch Vorteile, wenn man alternative Eingabegerate verwendet gegeniiber
klassischen.

Interviewte: Man muss eben darauf gucken, dass es eben keine Vorteile schafft und wirklich
ausschlieBlich die Behinderung ausgleicht. Jemand der mit einer Hand nur spielt braucht eben eine
Steuerung, die man eben nur mit einer Hand bedienen kann. Aber wenn derjenige trotzdem noch
sehr schnelle Reaktionen in den Fingern hat, dann muss nicht zusatzlich die Reaktionszeit angepasst
werden.

[Frage Ubersprungen, wurde schon beantwortet]

Interviewer: Wie kdnnen allgemeine Rahmenbedingungen fiir eingeschrankte im E-Sport aussehen,
sodass sie eben mit Uneingeschrankten teilnehmen kénnen?

Interviewte: Kommt auf das Spiel drauf an, ist das ein Teamspiel oder ein Einzelspiel, wo alle
gegeneinander antreten. Ganz grundsatzlich muss eben die Grundvoraussetzung geschaffen werden,
dass liberhaupt behinderte spielende teilnehmen kénnen. Also wenn das jetzt in einer Halle
stattfindet, die nicht barrierefrei ist, dann muss man sich schon keine weiteren Gedanken mehr
dariber machen. Also die Grundvoraussetzungen mussen schon mal grundsatzlich erstmal da sein.
Also barrierefreier Zugang, Ruherdume, alles, was eben schon die Umgebung barrieredrmer macht.
Das Regelwerk muss man dann noch explizit nochmal anschauen.

Interviewer: Alles klar, erstmal Vielen Dank, dass du hier mitgemacht hast, hat mir sehr geholfen!

Interviewte: Ja gerne!
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