Call for Papers
Virtuelle Gemeinschaft Revisited

Ad-hoc-Gruppe auf dem 43. Kongress der Deutschen Gesellschaft fiir Soziologie
»Zukiinfte der Gesellschaft
vom 28.09.- 02.10.2026 an der Johannes-Gutenberg-Universitat Mainz

Eine Veranstaltung der AG “Soziologie digitaler Spiele” innerhalb der DGS-Sektion
“Medien- und Kommunikationssoziologie”.

Dem Konzept der Virtuellen Gemeinschaft begegnet man heute in vielfaltiger Auspragung,
denn Mediatisierungs- und Digitalisierungsprozesse haben dessen Reichweite auf weit mehr
als den Rahmen digitaler Spiele ausgebreitet. Man kann eine “Virtual Community” (Rheingold
1993) gegenwartig als eine eng vernetzte Interessengemeinschaft verstehen, in welcher
Menschen Uber unterschiedliche mediale Schnittstellen im Internet ein soziales Netzwerk aus
Beziehungen und Identitdten sowie eine geteilte Kultur aus Normen, Praxen und
Wissensbestanden ausbilden (Deterding 2009). lhre Teilhabenden organisieren sich auf einer
Bandbreite sozialer Plattformen (Discord, reddit, X etc.). In mediatisierten Gesellschaften
avanciert die alltagliche Teilhabe innerhalb Virtueller Gemeinschaften zu einer gangigen und
gesellschaftlich geteilten Lebensrealitat.

Virtuelle Gemeinschaften wurden historisch als von Offline-Zusammenhangen weitestgehend
abgetrennte soziale Konstellationen positioniert (Kozinets 2019), was deren Auffassung als
Safe oder Third Space im Sinne eines Zufluchtsortes vor Diskriminierung (Leonard/Gray 2016)
und biographischen Krisen unterstreicht. Sie kdnnen dartber hinaus Erprobungsraume fir das
Konzeptualisieren und Ausleben utopischer Gesellschaftsentwirfe erdéffnen oder
Radikalisierungstendenzen intensivieren, was in Uberschneidungen der ideologisch rechten
und antifeministischen "Manosphere™ mit Rdumen der Gaming-Community ersichtlich wird
(O'Donnell 2022). Dualistische Perspektiven auf Virtuelle Gemeinschaften verlieren aktuell
zunehmend an Trennscharfe, was unter anderem die ,Gen Z Riots® in Nepal
veranschaulichen, in denen Discord-Communities Widerstande und die Neuorganisation eines
politischen Systems planten und ausfihrten.

Die sozialen Praktiken Virtueller Gemeinschaften sind emergent und werden in langeren
Prozessen der Teilhabe unter Mitgliedern institutionalisiert sowie kulturell sinnbehaftet: Man
kann sie deshalb als ,Communities of Practice” (Lave & Wenger 1991, Taylor 2006) verstehen.
Das soziale Verhalten und Alltagsleben ihrer Mitglieder ist zudem von verschiedenen
technologischen Interfaces sowie verfugbaren Modalitaten der Gestaltung (z.B. Editierbarkeit
von Avatar-Korpern oder Profilen), Teilhabemdglichkeiten und variablen Levels an Anonymitat
gepragt. Plattformstrukturell werden Mdglichkeitsraume zudem durch
Unternehmensstrategien (z.B. Amazon im Fall der Livestreaming-Plattform twitch.tv) tangiert.

Im Rahmen der Ad-Hoc Veranstaltung begrifdt die AG “Soziologie digitaler Spiele” Beitrage,
die sich historischen, gegenwartigen und zukinftigen Virtuellen Gemeinschaften empirisch-
analytisch, theoretisch und/oder kritisch annahern.

Es sind finf Beitrdge mit anschlieBender Diskussion geplant. Es folgen einige beispielhafte
Themenvorschldge, die von Einreichenden auch gerne erganzt oder Uberschritten werden
durfen:
e Altersverifikation, Uberwachung & Kommerzialisierung: Wie wirken sich weltpolitische
Entwicklungen und plattformstrukturelle Logiken auf Virtuelle Gemeinschaften aus?
Verandert sich vor dem Hintergrund aktueller Entwicklungen ihre Aufgabe oder Rolle?



e Welche Rekonfigurationen bestehender Virtueller Gemeinschaften lassen sich im
Umgang neuer und emergenter Medientechnologien oder -Interfaces beobachten?

e Nichtmenschen und/als Virtuelle Gegenuber: Wie begegnen Mitglieder Virtueller
Gemeinschaften nichtmenschlichen Gegenubern? Und inwiefern werden bestehende
gesellschaftliche Strukturen durch sie herausgefordert oder irritiert?

Wir bitten um die Einreichung von Abstracts (2.400 Zeichen inkl. Leerzeichen)
bis zum 03.05.2026

an: ag.digitalespiele@outlook.de

Organisation: Jessica Wagner (Universitat Bielefeld), Marcel Thiel-Woznica (JGU Mainz),
Felix Krell (Zeppelin Universitat Friedrichshafen)
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