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.Kinder wollen nun lieber Youtuber werden als Astronaut” (FAZ, 2019). Heutzutage hort
man dhnliche Aussagen immer haufiger. Es scheint so, als mochte jeder zweite Jugend-
liche Influencer werden und das natirlich auch GbermaBig erfolgreich und am besten von
jetzt auf gleich. Doch wie wird man erfolgreicher Influencer? Gibt es eine Art Erfolgsrezept,
einen IT-Faktor? Was genau macht einen erfolgreichen Influencer aus? Demnach ergibt
sich die Forschungsfrage:

+Wie wird Wachstum durch Zuschauer- und Followerinteraktionen generiert?”

Um diese Frage zu beantworten, werden Experteninterviews mit drei etablierten Influen-
cern gefuhrt, die einen Fragekatalog und damit die Frage nach dem IT-Faktor beantworten
sollen. AnschlieBend findet eine qualitative Inhaltsanalyse dieser Experteninterviews statt,
dessen Ergebnisse fir die Umsetzung einer eigene Livestreaming-Show genutzt werden
und anschlieBend evaluiert werden.



THEMENFINDUNG UND
MOTIVATION

Jlch Ich liebe es, Menschen zu unterhalten und sie fir ein paar Minuten aus ihrem Alltag zu
holen und zum Lachen zu bringen!” Diesen Satz habe ich zum ersten Mal gedul3ert, als ich
2012 meine ersten eigenen Videos auf YouTube hochgeladen habe. Es gab damals weder
ein durchdachtes Konzept noch eine ausgearbeitete Content-Strategie, jedoch war es die
Leidenschaft, die mich dazu trieb, meine ersten Videos zu verdffentlichen. Auch wenn die
anfanglichen Versuche nicht den erhofften Erfolg brachten und die Resonanz begrenzt
blieb, verlor ich niemals das Interesse.

Neben meiner schulischen Ausbildung, und spéter auch wahrend meiner beruflichen Aus-
bildung, verfolgte mich stets der Gedanke: ,Du willst Leute unterhalten!” Dieser Antrieb
fihrte mich schlieBlich an die Technische Hochschule Ostwestfalen-Lippe (TH-OWL), da
ich meinen Ehrgeiz, Menschen durch Medien zu unterhalten, nie aufgegeben habe. Schon
frih brachte ich mir das Videoschneiden mithilfe von YouTube-Tutorials selbst bei und
strebte danach, mehr Wissen zu erwerben als andere.

Ein entscheidender Wendepunkt war die Coronapandemie. Ein guter Freund schlug vor:
,Du bist doch ein unterhaltsamer Typ, versuch doch mal TikTok.” Bis zu diesem Zeitpunkt
hatte ich nur selten von der App gehoért und verband sie hauptsachlich mit Tanzvideos und
Inhalten, die mich weniger ansprachen. Doch die Empfehlung eines Freundes veranlasste
mich, einen genaueren Blick darauf zu werfen. So erstellte ich den Account ,KellzPellz". Wa-
rum ich meine ersten Uploads auf der Plattform tatigte, kann ich heute nicht mehr genau
sagen. Was ich jedoch weil3, ist, dass der TikTok-Algorithmus tUberraschende Mdglichkei-
ten eroffnet. Nach einigen Uploads, die bereits eine ungewdhnlich hohe Anzahl an Aufru-
fen, Likes und sogar Kommentaren erhielten, erlebte ich meinen ersten Durchbruch. Das
Video ,Lustige Gamernamen, die jeder kennen sollte” erreichte Uber Nacht etwa 60.000
Aufrufe und verzeichnet mittlerweile 725.000 Aufrufe, 76.800 Likes und 1.023 Kommentare.
Durch dieses Video entstand ein Format, und obwohl mir dies zu Beginn nicht bewusst war,
entwickelte sich ein roter Faden in meinen Inhalten. Dieses Verstandnis wuchs erst mit der
Zeit, nachdem mehrere meiner Videos dhnliche oder sogar bessere Ergebnisse erzielten.

Die Frage, wie aus einer anfanglichen Faszination fir Social Media und dem Zuschauen bei
Menschen, die Live-Content fur ihre Zuschauer erstellen und diese unterhalten, mein Ba-
chelorarbeitsthema ,Der IT-Faktor bei Influencer:innen: Generieren von Wachstum durch
Zuschauer- und Followerinteraktion” wurde, lasst sich durch mein eigenes Verstandnis und
Interesse am Thema beantworten.

Meine Leidenschaft fiir die Erstellung von Content und das Sammeln eigener Erfahrungen,
kombiniert mit dem Wunsch, mehr Uber das Wachstum auf Social Media zu erfahren - ins-
besondere durch die Interaktionen mit Zuschauern und Followern - bildete die Grundlage.
Denn in der Welt der Content Creator ist man ohne Zuschauer niemand. Die Beziehung zu
den Zuschauern und der Umgang mit ihnen sind von enormer Bedeutung. Doch was ist
wertvoller als das Wissen einer einzelnen Person? Richtig, dass kumulierte Wissen und die
Erfahrungen mehrerer Content Creator. Deshalb habe ich mich fir die Forschungsfrage,
um den [T-Faktor herauszufinden entschieden.
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FORSCHUNGSFRAGE

Das Ziel dieser Arbeit besteht darin, den sogenannten IT-Faktor bei Influencer zu identifizie-
ren und, sofern moglich, zu definieren. Eine der zentralen Herausforderungen fiir Content
Creator liegt darin, Wachstum zu generieren, ohne dabei signifikante finanzielle Investi-
tionen in Werbung zu tatigen. Haufig erfordert dies ein tiefes Verstéandnis der Mechanis-
men und Algorithmen der jeweiligen Plattformen, die diesem erfolgreichen Wachstum zu-
grunde liegen. Um diese Herausforderungen genauer zu beleuchten, werden im Rahmen
dieser Arbeit Experteninterviews durchgefiihrt. Diese Interviews sollen spezifische Heraus-
forderungen und Hindernisse identifizieren, mit denen Content Creator konfrontiert sind,
wenn sie versuchen, Wachstum durch Zuschauer- und Followerinteraktionen zu erreichen.
Die befragten Experten sollen dabei Einblicke in ihre Erfahrungen und bewahrten Prakti-
ken geben, die zu einem erfolgreichen Wachstum beigetragen haben oder beitragen kon-
nen. Die gewonnenen Erkenntnisse sollen anschlieBend praktisch angewendet und durch
eigene Erfahrungen erganzt werden. Ziel ist es, die entscheidenden Wachstumsfaktoren
zu ermitteln und einem direkten praktischen Test zu unterziehen. Daraus ergibt sich die
zentrale Forschungsfrage dieser Arbeit:

~Wie wird Wachstum durch Zuschauer- und Followerinteraktionen generiert?”

Diese Frage soll basierend auf dem aktuellen Forschungsstand beantwortet werden. Da
es sich allem Anschein nach um eine Thematik handelt, die nicht wirklich messbar ist, da
es fur Erfolg auf Social Media kein striktes Konzept gibt, halt sich der Forschungsstand im
Rahmen. In erster Linie bezieht sich die meiste Literatur auf Social Media Influencer Mar-
keting, gerichtet an Unternehmen und Start-Ups. Der Bereich der Content Creation im
Zusammenhang mit Social Media wird alles in allem weniger bedient und lasst Raum fur
weitere, tiefergehende Forschung, zu der diese Arbeit einen Beitrag leisten soll.



2.2

VORGEHENSWEISE

Diese Bachelorarbeit wird in zwei Teile gegliedert: einen theoretischen Teil und einen
praktischen Teil. Der theoretische Teil konzentriert sich auf die Durchfihrung von Exper-
teninterviews mit drei etablierten Streamern auf der Plattform Twitch. Der praktische Teil
beinhaltet die Planung und Durchfiihrung einer eigenen Livestreaming-Show auf Twitch
sowie die Anwendung der Erkenntnisse aus den Experteninterviews.

Theoretischer Teil

Um das Ziel dieser Arbeit zu erreichen, ist es erforderlich, zunachst ein fundiertes Grund-
wissen zur Thematik zu erlangen, insbesondere hinsichtlich des sogenannten IT-Faktors,
sofern ein solcher existiert. Nachdem grundlegende Kenntnisse Uber das Wachstum auf
Social Media Plattformen erworben wurden, wurde eine gezielte Auswahl von drei Strea-
mern getroffen. Diese Auswahl basierte auf einer vorherigen Recherche und Analyse ihres
Contents, um sicherzustellen, dass ihre Erfahrungen und Ratschlage eine enge Verbindung
zur eigenen Expertise aufweisen.

Fir die Experteninterviews wurden im Vorfeld spezifische Kategorien und Fragen entwi-
ckelt, um einen strukturierten Interviewleitfaden zu erstellen. Dieser sollte einen einheit-
lichen Ablauf der Gesprache gewahrleisten und prézise Ergebnisse zur Beantwortung der
Forschungsfrage liefern. Wahrend der Interviews wurde darauf geachtet, dass die Inter-
viewpartner den Grof3teil der Gesprachszeit einnahmen, wahrend der Interviewfiihrende
seinen Redeanteil bewusst minimierte, um die Meinungen der Interviewpartner nicht zu
beeinflussen. Im Anschluss an die Interviews wurden diese transkribiert und analysiert, um
die gewonnenen Erkenntnisse systematisch auszuwerten



Praktischer Teil

Im praktischen Teil dieser Bachelorarbeit wird das in den Experteninterviews erlangte Wis-
sen angewendet, um eine eigene Livestreaming-Show auf der Plattform Twitch zu konzi-
pieren und durchzufihren. Der Fokus liegt dabei auf der Interaktion mit den Livestream-
Chat, also dem Livepublikum, um die Bindung der Zuschauer zu starken und Wachstum
des Accounts zu fordern.

Die in der Livestreaming-Show umgesetzten Spiele wurden so gestaltet, dass der Chat als
aktiver Teilnehmer fungieren kann und somit optimal in die Show eingebunden wird. Um
die Interaktionen weiter zu steigern, werden verschiedene auf Twitch verfligbare Tools wie
Umfragen, Abstimmungen und Vorhersagen genutzt.

Ein weiterer zentraler Aspekt ist die nachhaltige Nutzung des Livestreaming-Materials (im
Folgenden als ,Content” bezeichnet). Ziel ist es, aus der einmaligen Live-Veranstaltung
langfristig hochwertigen Content zu generieren. Dieser Ansatz umfasst die Erstellung von
Kurzvideos fur Plattformen wie TikTok, Instagram und YouTube. Der Content soll, ebenso
die Livestreaming-Show, zu Interaktionen mit den Zuschauern fihren und das Wachstum
der jeweiligen Kanale férdern. Um dies sicherzustellen, werden die verschiedenen Show-
Formate mehrfach in Kurzvideoformaten verwendet und vorbereitet.

Zusammenfassend handelt es sich im praktischen Teil um die Durchfiihrung einer eigenen
Twitch-Livestreaming-Show aus dem XXL-Videostudio der TH-OWL, bei den Ratschlagen,
Tipps und Tricks der Influencer umgesetzt werden.
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3.1

THEORETISCHE GRUNDLAGEN

3.1.1

DER IT-FAKTOR VON INFLUENCERN AUF SOCIAL
MEDIA

Die Authentizitédt bzw. Glaubwirdigkeit eines Influencers ist eines der entscheidenden Kri-
terien und das gerade deshalb, weil es seinen IT-Faktor, seine ,USP” (Rabach, 2018, S.172)
(=Unique Selling Point), darstellt. Eine USP sollte also bestenfalls vorhanden und klar er-
kennbar sein. Allein schon der Fachbegriff ,USP” |dsst erahnen, dass es sich schon fast um
eine Vermarktung handelt (Rabach, 2018,5.172f). Dies erfordert nicht nur eine Strategie,
sondern auch Durchhaltevermégen. Gekaufte Interaktion mag einfach und schnell sein,
doch nur Uberzeugte Zuschauer bringen Wachstum mit sich, das sich auszahlt, namlich
langfristiges Wachstum (Rabach, 2018,5.172).

3.1.2

DIE ROLLE VON INTERAKTIONEN AUF SOCIAL
MEDIA

Interaktionen auf Social Media-Plattformen sind der Schlissel hinter dem Erfolg von Influ-
encern (Gorea & Jacobson, 2022, S. 477). Der Begriff bezieht sich auf jede Art von Inter-
aktion oder Kommunikation, die zwischen Influencern und ihren Followern in Form von
Kommentaren, Likes, Shares und privaten Nachrichten stattfindet. Eine hohe Interaktions-
rate deutet oft auf eine gute Bindung zwischen dem Influencer und seiner Community hin
(Kalka & Lobo, 2012, S. 187). Eine solche Bindung ist wichtig, da sie das Vertrauen und die
Loyalitét der Follower festigt und so ein langfristiges Wachstum férdert. AuBerdem beein-
flussen Interaktionen die Plattformalgorithmen, die Inhalte mit hoher Interaktionsrate be-
vorzugen und haufiger anderen Nutzern anzeigen (Dobrowksy, 2019, S. 67



3.1.3

QUALITATIVE INHALTSANALYSE NACH KUCKARTZ

Die Ergebnisse der einzelnen Experteninterviews, also das Material, wird entsprechend
einer qualitativen Inhaltsanalyse ausgewertet. Dabei bietet sich die qualitative Inhaltsana-
lyse nach Kuckartz (2018) an. Es gibt drei verschiedene Basisformen der Analyse. Diese
sind die inhaltlich-strukturierende, die evaluative und die typenbildende Inhaltsanalyse
(Kuckartz, 2018, S. 51). Da sich im methodischen Verlauf dieser Arbeit hauptsachlich an
der inhaltlich-strukturierenden Form orientiert wird, soll im Folgenden dieses nachstehen-
de Schema erlautert werden:

Dieses beginnt mit der initiie-

renden Textarbeit, wahrend der 7) Enfache ud

das Material sorgféltig gelesen ko\:}:g';ﬁ;:r';ﬂfzi”

wird und Memos erstellt sowie : 1) Inifierende Textarbeit:

Textstellen markiert werden (Ku- Markioren wichtiger
R Textstellen, Schreiben

ckartz, 2018, S. 57). Die Text- 4 6) Codieren des von Memos

arbeit folgt dem Schema einer kcmpleﬂe;lf;.ﬂatenaismil
. : . d i n

,hermeneutisch-interpretativien] EQE?:;ME'?:;::,“E"

Auswertung” (Kuckartz, 2018,

S. 56). Im nachsten Schritt folgt /)

die  Kategorienbildung. Hier i { 5) Induktives Bestimmen

wird anfanglich das Material auf von Subkategorien am

Y

2} Entwickeln von
thematischen
Hauptkategorien

Forschungs-
frage

NUNT . . Material
mogliche Kategorienbildungen 3) Codieren des
.. A gesamten Materials mit
geprift (Kuckartz, 2018, S. 79). \ den Hauplkategorien

Im weiteren Verlauf der Material- N 4) Zusammenstellen aller
. T S~ mit der gleichen Haupt-
sichtung werden wahrscheinlich ~—. Kategorie codierlen

weitere Kategorien hinzukom- Textstellen

men (induktive Vorgehensweise) abbitdunc TP e i D
t trukt it
(Kuckartzl 201 8[ S. 72). liaung autschema einer Inhaltlich strukturierenaen Iinnhaltsanalyse

(Kuckartz, 2018, S.100)

Als nachstes werden diese Hauptkategorien kodiert. Das bedeutet, die Textpassagen aus
dem Material werden den Hauptkategorien zugeordnet (Kuckartz, 2018, S. 102). Daraufhin
werden alle diese Textstellen, die mit der gleichen Kategorie codiert wurden, zusammen-
getragen und zu den Hauptkategorien werden, ebenfalls induktiv, Unterkategorien ge-
bildet (Kuckartz, 2018, S. 106). Im Anschluss folgt das Kodieren des gesamten Materials
anhand des vollstandig ausdifferenzierten Kategoriesystems (Kuckartz, 2018, S. 110). Zum
Abschluss werden die Hauptkategorien auf Zusammenhénge geprift und die Ergebnisse
analysiert (Kuckartz, 2018, S. 117ff).

Die qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring (2022) wiirde sich auch anbieten, die Analyse
nach Kuckartz bietet allerdings mehr Moglichkeiten zur induktiven Datenkodierung (Ku-
ckartz, 2018, S. 71) und bezieht auch das Potenzial der Computerunterstlitzung mit ein
(Kuckartz, 2018, S. 163ff). Diese Computerunterstitzung in Form einer ,qualitative-data-
analysis software” wurde genutzt um Daten besser verarbeiten zu kdnnen und néher an
Kuckartz Leitfaden zu bleiben.



3.2

DURCHFUHRUNG DER EXPERTEN-
INTERVIEWS

3.2.1

SCHWIERIGKEIT BEI DER SUCHE VON INTERVIEW-
PARTNERN UND LOSUNGSSTRATEGIEN

Die Identifikation und Akquise geeigneter Interviewpartner stellt eine signifikante Heraus-
forderung dar. Ein wesentlicher Faktor, der bei der Suche bertcksichtigt werden muss,
ist das Vorhandensein von Verbindungen innerhalb der Szene. Im Rahmen des Content-
Creator-Daseins ist es Ublich, Verbindungen zu anderen Creatorn zu pflegen. Da in diesem
Fall derartige Netzwerke nicht vorhanden waren, erwies es sich als schwierig, geeignete
Probanden zu identifizieren und Zugang zu ihnen zu bekommen. Um dennoch geeignete
Interviewpartner zu finden, wurde zunachst eine Analyse durchgefiihrt, auf welcher Platt-
form geeignete Kandidaten am ehesten anzutreffen sind. Vor dem Hintergrund der ge-
planten Livestreaming-Show erschien die Plattform Twitch als besonders geeignet. Die
Auswahl dieser Plattform bot zudem die Méglichkeit, sowohl die beruflichen Ambitionen
als auch das Wissen im Bereich Livestreaming zu erweitern. Bei der Auswahl der Streamer,
die als Interviewpartner in Betracht gezogen wurden, spielten mehrere Kriterien eine ent-
scheidende Rolle: die Relevanz des Creators, gemessen an der Zahl seiner Follower und
Zuschauer, bestehende Vorkenntnisse tiber die Person und deren Inhalte sowie die Uber-
einstimmung in Werten und Interessen.

Im Anschluss stellt sich die Frage nach der effektivsten Methode zur Kontaktaufnahme. Die
Wahl der Kommunikationsplattform erwies sich als entscheidend. So wurde beispielsweise
festgestellt, dass eine E-Mail an die Business-Adresse des Creators in der Regel unbeant-
wortet bleibt, da diese oft bei dem Management landet und somit unbeantwortet bleibt.
Eine direkte Nachricht tGber Soziale Medien wie Instagram kann hingegen eine hohere
Erfolgswahrscheinlichkeit bieten, sofern der Creator seine Accounts personlich betreut.
Allerdings besteht hier das Risiko, dass Nachrichten im Spam-Order landen oder tberse-
hen werden. Im ungunstigsten Fall bleiben Kontaktversuche unbeantwortet.

Die Griinde hierfur kénnen vielseitig sein, darunter fehlendes Interesse, Zeitmangel oder
schlichtweg nicht gelesene Nachrichten. In einigen Fallen kann jedoch eine anfangliche
Absage durch gezielte Nachfragen in eine Zusage umgewandelt werden, insbesondere
wenn der Creator detaillierte Informationen zum Umfang und Dauer des Interviews erhalt.
Eine der groBten Herausforderungen bei der Organisation der Interviews war die Verflig-
barkeit der Gesprachspartner sowie die Koordination geeigneter Termine, was im folgen-
den Kapitel ausfihrlich thematisiert wird.



3.2.2

TIMING UND VERFUGBARKEIT

Die Auswahl geeigneter Interviewpartner stellt eine erhebliche Herausforderung dar, noch
komplexer gestaltet sich die Festlegung eines geeigneten Interviewtermins sowie die ge-
nerelle Verfligbarkeit des Gesprachspartners. Content Creator sind in der Regel stark in
ihre Arbeit eingebunden und haben einen eng getakteten Terminkalender, der regel-
mafBigen Livestreams, Product-Placements und weitere Verpflichtungen neben der Rolle
als Streamer vor der Kamera umfasst. Aufgrund dieser zeitlichen Einschrankungen bleibt
haufig nur wenig Spielraum fiur zusatzliche Verpflichtungen wie Interviews. Fir Content
Creator bedeutet die Teilnahme an einem Interview, dass sie Zeit von ihren regularen Ta-
tigkeiten abzweigen missen, was potenziell zu einem Einnahmeverlust fihren kann, ins-
besondere, wenn dadurch die Streaming-Zeit reduziert wird. Diese auch wirtschaftliche
Uberlegung stellt eine weitere Hiirde bei der Terminfindung dar. Die Gespriache mit den
Content Creatoren verdeutlichen zudem, dass ihnen ihre , Off-Stream-Zeit” von groB3er Be-
deutung ist. Diese Zeit nutzen sie mitihrem Privatleben und bemihen sich, ihre beruflichen
Nerpflichtungen” zu minimieren, um eine klare Trennung zwischen Beruf und Privatleben
zu gewabhrleisten (Baker & Baker, 2023, S.175). Diese Priorisierung erschwert es zusatzlich,
geeignete Zeitfenster flr ein Interview zu finden.



3.2.3

QUALITAT UND TIEFE DER ANTWORTEN

Um moglichst hochwertige und tiefgehende Antworten zu erhalten, war es entscheidend,
einen gut strukturierten Fragenkatalog aufzubauen. Dieser Katalog wurde sorgféltig zu-
sammengestellt und deckt verschiedene thematische Bereiche ab, die im Vorfeld der
Experteninterviews als besonders relevant eingestuft wurden. Die Erstellung des Fragen-
katalogs war ein wesentlicher Bestandteil der vorbereitenden Arbeit. Folgende Hauptkate-
gorien wurden als besonders wichtig erachtet und in den Fragenkatalog integriert:

Reflexionsphase:

In dieser Phase sollen die Creator tber ihre eigene Praxis reflektieren, um Einblicke in ihre
personlichen Erfahrungen und Herausforderungen zu geben.

Tippphase:

Diese Phase dient dazu, den Creators die Moglichkeit zu geben, verschiedene Tipps und
Tricks zu vermitteln und bewahrte Praktiken zu teilen, die sie im Laufe ihrer Karriere ent-
wickelt haben.

Reichweiten- und Algorthymenphase:

In diesem Abschnitt berichten die Creator Gber ihre Erfahrungen mit der Reichweite ihrer
Inhalte und den zugrunde liegenden Algorithmen der Plattformen. Diese Einblicke sollen
dazu beitragen, ein tieferes Verstéandnis der Mechanismen zu entwickeln, die das Wachs-
tum auf Social-Media-Plattformen beeinflussen.

Finanzierungsphase:

In dieser Phase wird noch einmal detaillierter auf finanzielle Aspekte eingegangen, insbe-
sondere auf die Monetarisierung von Inhalten und das Managen von Kooperationen und
Sponsoren.

Als abschlieBende Frage wurde immer der IT-Faktor thematisiert: ,Gibt es einen IT-Faktor?
Wenn dieser existiert, wie |asst sich dieser definieren?” Diese Frage diente dazu, zentrale
Merkmale erfolgreicher Influencer zu identifizieren, zu analysieren und der Forschungsfra-
ge auf den Grund zu gehen.

Der vollstandige Fragenkatalog, der wahrend der Experteninterviews verwendet wurde,
deckt diese Bereiche ab und stellt sicher, dass die gewonnen Antworten sowohl umfas-
send als auch tiefgehend sind.



Der vollstandige Fragenkatalog aus den Experteninterviews:

Reflexionsphase

arwN =

o~

0 ®

11.

12.
13.
14.
15.

Bist du gltcklich als Influencer und wie viel bedeutet dir die Meinung anderer?
Welche Rolle spielt Storytelling und Authentizitat in deinen Inhalten?

Kannst du deinen Content frei gestalten und wie sieht deine Content-Strategie aus?
Schneidest du deine Videos selbst und hast du ein Team um dich?

Wie gehst du mit den Anforderungen und Belastungen des Jobs um, inklusive 24/7
Erreichbarkeit?

Hast du jemals ans Aufhéren gedacht und warum?

Wie gehst du mit der Verantwortung und den Herausforderungen deiner Rolle als
Influencer um?

Hast du das Geflihl dich weiterentwickelt zu haben?

Wie wichtig ist es dir, eine positive Botschaft zu verbreiten?

Wie gehst du mit Konkurrenz, negativem Feedback und Kritik an Influencern im
Allgemeinen um?

Was war dein groBter Erfolg und welche Fehler hast du gemacht, aus denen du
gelernt hast?

Wie siehst du die Zukunft des Influencer-Marketings?

Hast du personlich schonmal erlebt zensiert zu werden?

Wie bleibst du relevant und Vorbild?

Welche Auswirkungen hat dein Influencer Leben auf dein Privatleben? Kannst du
noch unterscheiden, ob sich jemand fir dich personlich interessiert oder nur weil
du Influencer bist?

Tipps/Ratschlagphase

1.

RN

Welchen Rat wiirdest du angehenden Influencern geben, die gerade erst
anfangen?

Welche Wachstumsstrategien und Plattformen empfiehlst du?

Welche Tipps sollte jeder herangehende Creator kennen?

Wie planst du deine Contentverdffentlichung und wie gehst du mit stdndig neuen
ldeen um?

Wie erreichst du eine authentische Kommunikation und pflegst den Kontakt zu
deinen Followern?

Wie gehst du mit dem Druck um, immer relevant zu bleiben und Trends zu
verfolgen?

Wie wichtig ist eine klare Zielgruppe fir deine Inhalte und wie misst du deinen
Erfolg?

Reichweite/Algorithmenphase

1.
2.
3.

Wie gehst du mit den sich standig andernden Algorithmen um?
Welche Wachstumsstrategien kannst du empfehlen, um die Reichweite zu erhéhen?
Wie planst du deine Contentverdffentlichung, um die Algorithmen optimal zu



nutzen?

4, Wie wichtig ist es, Trends zu verfolgen und wie integrierst du diese in deinen
Content?
5. Welche Plattformen sind am besten fur Content und warum?

Finanzierungsphase

Wie diversifizierst du deine Einnahmequellen als Influencer?

Wie entstehen Zusammenarbeiten und suchst du aktiv nach Werbepartnern?
Welche Trends in der Branche siehst du in Bezug auf Monetarisierung?

Wie gehst du mit der Verantwortung um, transparent tber gesponserte Inhalte und
Kooperationen zu sein?

5. Wie wichtig ist es, eine Nische zu finden, um erfolgreich zu sein und Einnahmen zu
generieren?

PwN =

Abschlussfrage

Gibt es den IT-Faktor?
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4.1

VORBEREITUNG UND ORGANISATI-
ON DES MATERIALS

Im Rahmen dieser Arbeit wurden drei Experteninterviews mit Twitch-Streamern gefihrt, die
unter ihren Kinstlernamen Gustaf Gabel, Falaxii und Fragstube bekannt sind. Thematisch
konzentrieren sich die Interviews auf die Suche nach dem ,IT-Faktor” und gliedern sich in
mehrere Phasen: eine Reflexionsphase der Creator, eine Phase flr Tipps und Ratschlage,
eine Phase zur Reichweite und den Algorithmen sowie eine Finanzierungsphase. Der Kon-
text der Interviews basiert auf den Erfahrungen der Creator, die Uber fundiertes Wissen
im Bereich der Content-Erstellung verfligen und wissen, was ihre Inhalte viral macht. Sie
haben ein tiefes Verstandnis dafir, wie Trends und Algorithmen funktionieren. Daher ent-
steht ein optimales Zusammenspiel zwischen den gestellten Fragen und den potenziellen
Antworten. Nach der Durchfihrung der Interviews begann der Prozess der Transkription.
Die Interviews wurden verschriftlicht und einheitlich gekennzeichnet, um eine klare und
verstéandliche Darstellung zu gewahrleisten. AnschlieBend erfolgte eine erste Sichtung der
transkribierten Interviews, um eine bessere inhaltliche Ubersicht zu gewinnen.

4.2

METHODISCHE VORGEHENSWEISE

Auswahl der Analysemethode und qualitative Inhaltsanalyse nach Kuckartz:

Entwicklung des Kategoriensytstems:
Entwicklung der Hauptthemen aus den Experteninterviews. Feststellung von
zentralen Themen und mogliche Kategorien

Aus dem Interview mit Gustaf Gabel (Georg Géttmann) haben sich folgende Haupt-
themen herauskristallisiert:

Physische Belastung und Mental Health:
Diskussion Uber Stress und psychische Gesundheit und wie Georg mit dieser

mentalen Belastung umgeht und welchen Einfluss die Thematik auf seine Arbeit hat.

Content-Strategien und Authentizitat:



Wie Georg seinen Content gestaltet, seine Wahrnehmung von Authentizitat und
seine Ansichten zum Thema Storytelling in seinen Inhalten.

Konkurrenz und Selbstwertgefihl:

Konkurrenzkampf und wie dies sein Selbstwertgefihl beeinflusst.

Auswirkungen des Berufs auf das Privatleben:
Wie die Arbeit als Content Creator das Privatleben beeinflusst, insbesondere in
Bezug auf Beziehungen und Zeitmanagement

Bei dem Interview mit Falaxii (Felix Kaiser) ergaben sich folgende Punkte:

Rolle der sozialen Medien:
Diskussion tUber den Einfluss von Social Media auf das persdnliche und berufliche
Leben, inklusive der Nutzung und Beschrankung von Plattformen

Arbeitsethos und Selbstdisziplin:
Reflektion Uber die eigenen Arbeitsgewohnheiten, Disziplin und die Balance
zwischen Arbeit und personlichen Wohlbefinden

Verantwortungsbewusstsein und Vorbildsfunktion:
Diskussion tGber die Verantwortung gegentiber der Community und wie er versucht,
eine positive Botschaft zu vermitteln.

Das Interview mit Fragstube (Maximilian Witt) befasst sich vor allem mit folgenden
Themen:

Kreative Prozesse und Herausforderungen:
Einblick in die kreativen Prozesse und die damit verbundenen Herausforderungen,
wie Zeitmanagement und kreative Blockaden.

Balance zwischen persénlichem und beruflichem Leben:
Wie die Balance zwischen Arbeit und persénlichem Leben gestaltet wird,
besonders im Blick auf Zeitmanagement und ,Self-treatment”

Langzeitperspektiven im Influencer Marketing:
Gedanken Uber die Zukunft des Influencer-Marketings und wie sich die Branche
weiterentwickeln kénnte.

Erfolge und Misserfolge:

Reflexion tUber persdnliche Erfolge und Misserfolge und die daraus gezogenen
Lehren.

Ubergeordnete Themen und Kategorien



Aus den Hauptthemen der verschiedenen Experteninterviews lassen sich folgende
tbergeordnete Kategorien definieren:

Mental Health:
Die Verbindung zwischen beruflichen Stressfaktoren und mentaler
Gesundheit

Authentizitat und Content- Strategien:
Wie Content Creator Authentizitdt in ihrer Arbeit sicherstellen und welche

Strategien sie dafiir verwenden.

Kritik und Selbstwahrnehmung:
Umgang mit Kritik und deren Einfluss auf das Selbstbild.

Arbeitsmoral und Disziplin:
Reflexion Uber Disziplin und deren Einfluss auf den Erfolg als Content-

Creator.

Einfluss des Berufs auf das Privatleben:
Wie das Berufsleben als Content-Creator das Privatleben beeinflusst.

Unterkategorien
Mental Health:

Stressbewaltigungsstrategien:
Welche Methoden werden verwendet, um Stress zu bewaltigen?

Einfluss von Arbeitsdruck auf die psychische Gesundheit:
Wie wirkt sich Arbeits-/Leistungsdruck auf die mentale Gesundheit aus?

Selbstreflexion und persénliche Entwicklung:
Inwieweit tragt Selbstreflexion zu Verbesserung des mentalen Zustands bei?
Authentizitat und Content-Strategien:

Storytelling und Zuschauerbindung:
In welchem MalBe spielt Storytelling eine Rolle in der Zuschauerbindung?

Abgrenzung von typischen Influencer-Inhalten:
Wie unterscheiden sich die Content-Creator von traditionellen Influencern?

Balance zwischen Authentizitdt und Professionalitat:
Wie finden die Content-Creator einen Ausgleich zwischen authentischen
Inhalten und professionellen Inhalten?



Kritik und Selbstwahrnehmung:

Umgang mit negativem Feedback:
Wie reagieren die Content Creator auf Kritik und Feedback und verarbeiten
sie negatives Feedback?

Selbstwahrnehmung versus Fremdwahrnehmung:
Gibt es Unterschiede zwischen der Selbstwahrnehmung der Content Creator
und der Wahrnehmung durch ihre Zuschauer?

Einfluss von Kommentaren auf das Selbstbild:
Wie beeinflussen Kommentare das Selbstbild und das Selbstvertrauen der
Content Creator?

Arbeitsmoral und Disziplin:

Selbst Disziplin und Arbeitsstruktur:
Welche Rolle spielt Selbstdisziplin in der taglichen Arbeit der Content
Creator?

Zeitmanagement:
Wir organisieren die Content Creator ihre Zeit, um effizient zu arbeiten?

Langfristige Motivation:
Welche Faktoren beeinflussen die langfristige Motivation der Content
Creator?

Einfluss des Berufs auf das Privatleben:

Work-Life-Balance:
Wie schaffen es die Content Creator, eine Balance zwischen ihrem Beruf und
ihrem Privatleben zu halten?

Persénliche Beziehungen und Beruf:
Wie beeinflusst der Beruf die persénlichen Beziehungen?

Abgrenzung zwischen Beruf und Privatleben:
Wie gelingt es den Content Creatoren, Berufliches und Privates voneinander
zu trennen?



4.3

BESCHREIBUNG DES CODIERUNGS-
PROZESSES: CODIERUNG DER
INTERVIEWINHALTE

Im Rahmen der qualitativen Inhaltsanalyse wurde jedes der transkribierten Experteninter-
views systematisch kodiert, um zentrale Themen und im direkten Anschluss Kategorien
herauszuarbeiten nach dem Prinzip der qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz (2018).
Der Codierungsprozess beginnt mit einer Durchsicht der Transkripte, um relevante Text-
stellen zu identifizieren, die den im Vorfeld entwickelten Kategorien zugeordnet werden
konnten. Bei diesem Prozess wurden die Kategorien wahrend der Analyse kontinuierlich
optimiert und angepasst, um die Komplexitat und Tiefe der Interviewinhalte so gut wie
moglich abzubilden. Im Folgenden wird der Prozess der Kategorienfindung beschrieben.
Dabei wird fir jedes Experteninterview einzeln dargelegt, wie die einzelnen Hauptthemen
schlussendlich in welche Kategorie einsortiert wurden.

4.3.1

GUSTAF GABEL (Georg Gottmann)

Im ersten Interview mit Georg Géttmann wurden mehrere zentrale Themen identifiziert,
die fur die Untersuchung von Bedeutung sind:

Physische Belastung und Mental Health:

Gustaf Gabel sprach mehrfach Uber die Auswirkungen seiner mentalen Gesundheit auf
seine berufliche Tatigkeit. Aussagen wie ,Ich hatte ja mal ein Burnout. Seitdem hat sich viel
verandert, weil ich zu der Zeit habe ich mich sehr gezwungen, etwas zu machen. Und nach
dem Burnout hab ich das einfach... Also, ich schaffe das wirklich kérperlich nicht mehr,
weil mein Korper sich dagegen wehrt, Dinge zu machen, wo ich wirklich innerlich mich
dagegen anstrenge” (Gottmann, 2024, S. 166) wurden der Kategorie ,Einfluss von Arbeits-
druck auf die psychische Gesundheit” zugewiesen. Weitere Aussagen, die den Druck und
die Uberforderung thematisieren, wie ,Erfolg ist richtig giftig. Ich habe halt sehr sehr gro-
Ben Erfolg mit Fortnite gehabt [...] und dann irgendwann gehst du halt krachen davon”
(Gottmann, 2024, S. 167) wurden ebenfalls der Kategorie ,Einfluss von Arbeitsdruck auf
die psychische Gesundheit” zugeordnet.



Content-Strategien und Authentizitat:

Die Bedeutung von Authentizitat und personlichem Stil in der Content-Erstellung war ein
zentrales Thema. SinngemaBe Aussagen wie: ,Seitdem Burnout schaffe ich das wirklich
korperlich nicht mehr, mich zu Dingen zu zwingen. Aber man wagt ab” (Gottmann, 2024,
S.166) oder ,Ich kann auch wieder in dieses Shooter-Ding hinein und dann kann ich auch
enthusiastisch sein. Aber das ist auch eine Rolle, in die man schlipfen muss und das muss
ich fihlen zu dem Zeitpunkt.” (Géttmann, 2024, S.166) wurden der Kategorie ,Balance zwi-
schen Authentizitdt und Professionalitat” zugeordnet. Weitere Aussagen, die die Balance
zwischen den eigenen Interessen und den Erwartungen des Publikums betreffen, wie ,Frei
gestalten? Komplett frei ist nattrlich komplett unmaoglich. Das hei3t also ich muss immer
zu einem gewissen Prozentsatz im Mind haben, was auch die Leute sehen wollen...” (Gott-
mann, 2024, S.166) wurden der Kategorie ,Zuschauererwartungen und Authentizitat” zu-
gewiesen.

Konkurrenz und Selbstwertgefiihl:

Gustaf thematisierte auch den Druck, den er durch die Konkurrenz verspirt, sowie seine
eigene Wahrnehmung im Vergleich zu anderen. Aussagen wie ,Ich habe ganz viele tol-
le Kollegen gehabt, die aufgehort haben wegen dem mentalen Druck, den das mit sich
bringt... (Gottmann, 2024, S.169)[...] und du siehst hundert positive Nachrichten. Aber die-
se eine bose Nachricht, die bleibt dir im Kopf. Das ist menschlich” (Géttmann, 2024, S.169)
, wurden der Kategorie ,Umgang mit Konkurrenzdruck” zugeordnet. Weitere Aussagen,
die die Herausforderungen des Wettbewerbs und deren Auswirkungen auf sein Selbst-
wertgefihl betreffen, wie ,Manchmal hast du schon das Gefihl, ich weil3 nicht, ob ich das
gerade noch kann.”(Gottmann, 2024, S.169), wurden der Kategorie ,Selbstwahrnehmung
und Konkurrenz” zugeordnet.

Einfluss des Berufs auf das Privatleben:

Die Balance zwischen Beruf und Privatleben war ebenfalls ein wichtiges Thema. Aussagen
wie ,Eine Zeit lang mit Fortnite natlrlich auch ganz gro3 gewesen [...] (Géttmann, 2024, S.
178) und dann wurde es halt schwierig mit einfach privat irgendwo hingehen (Géttmann,
2024,S.178). Wenn du jetzt im Restaurant sitzt mit deiner Freundin, willst du nicht angere-
det werden” (Gottmann, 2024, S. 178) wurden der Kategorie ,Work-Life-Balance” zugeord-
net. Weitere Aussagen, die auf die Herausforderungen der &ffentlichen Prasenz und die
Auswirkungen auf das Privatleben hinweisen, wie ,Schlechte Beispiele waren schon sowas
wie Schwimmbad, geht halt gar nicht mehr. Sauna, richtig unangenehm” (Géttmann, 2024,
S.178) wurden der Kategorie ,Abgrenzung zwischen Beruf und Privatleben” zugewiesen.



4.3.2

FALAXII (Felix Kaiser)

Im zweiten Interview mit Falaxii wurden dhnliche Themen angesprochen, die eben-
falls kodiert wurden:

Rolle der sozialen Medien:

Falaxii thematisierte ausfuhrlich seine Nutzung sozialer Medien im Alltag wurden. Aus-
sagen wie ,Ich habe das Gefihl, selbst wenn es natirlich trotzdem du verschwendest in
Anflihrungszeichen deine Zeit damit” (Kaiser, 2024, S. 88) wurden der Kategorie ,Zeitma-
nagement und soziale Medien” zugeordnet. Solche Aussagen verdeutlichen Falaxiis Re-
flexion darUber, wie viel Zeit er in sozialen Medien verbracht hat und wie er versucht, dies
durch gezielte MaBBnahmen, wie z.B. die Begrenzung der Bildschirmzeit, zu begrenzen.

Arbeitsethos und Selbstdisziplin:

Falaxii sprach Uber seine Arbeitsgewohnheiten und die Bedeutung von Selbstdisziplin in
seinem Beruf. Aussagen wie ,Also die einfachen Sachen mache ich selber einfach aus dem
Grund, weil das finanziell auszulagern halt fir mich uninteressant ist” (Kaiser, 2024, S. 86)
wurden der Kategorie ,Selbstdisziplin und Arbeitsstruktur” zugeordnet. Dies zeigt, wie Fa-
laxii seine Arbeit organisiert und dabei abwagt, welche Aufgaben er selbst erledigt und
welche er delegiert, um seine Kosten im Gleichgewicht zu halten.

Kritikumgang und Selbstwahrnehmung:

Wie Falaxii mit Kritik umgeht, war ebenfalls ein wichtiges Thema im Interview. Aussagen
wie ,Ich bekomme jetzt wirklich nicht so ultra viel negatives Feedback” (Kaiser, 2024, S. 96)
wurden der Kategorie ,Umgang mit negativem Feedback” zugewiesen. Diese Aussagen
reflektieren Falaxiis Erfahrungen mit Feedback und wie er dieses in seine Arbeit integriert,
um seine Inhalte weiterzuentwickeln und seine Selbstwahrnehmung zu starken.



4.3.3

FRAGSTUBE (Maximilian Witt)

Das dritte Interview mit Fragstube deckte weitere relevante Themen ab:

Zeitmanagement und kreative Blockaden:

Fragstube sprach lber die Herausforderungen bei der kreativen Arbeit und das Zeitma-
nagement. Aussagen wie ,Man muss sich selber seine Grenzen setzen und meine Grenzen
sind da, dass ich sage, Samstag und Sonntag streame ich nicht” (Witt, 2024, S. 127) wurden
der Kategorie ,Zeitmanagement” zugeordnet.

Langzeitperspektiven im Influencer Marketing:

Fragstube duBerte sich zur zuklnftigen Entwicklung des Influencer-Marketings. Aussagen
wie ,Der Trend davon ist weggegangen hin zu nur noch Sales.[...] Das ist so der Trend, den
ich geben kann” (Witt, 2024, S. 139) wurden der Kategorie ,Zukunft des Influencer Marke-
tings” zugewiesen.

Einfluss des Berufs auf das Privatleben:

Fragstube reflektierte Gber die Auswirkungen ihrer Arbeit auf ihr Privatleben. Aussagen
wie ,Ich wiirde empfehlen, da die Balance zu halten. Sich kaputt arbeiten bringt nichts”
(Witt, 2024, S. 127) wurden der Kategorie ,Abgrenzung zwischen Beruf und Privatleben”
zugeordnet.



4.3.4

KODIERUNG DER UNTERKATEGORIEN

Mental Health und Arbeit
Stressbelastung:

Falaxii: ,Das liegt sehr viel an meiner mentalen Gesundheit.[...] Habe dann ja
einfach selber die ganze Verantwortung da mein Geld zu verdienen” (Kaiser,
2024, S. 84).

Fragstube: ,Ich nehme mir die Meinung zu Herzen der Leute. Nur konstruktiv
muss es bleiben. [...] Und manchmal braucht man jemanden, der sagt ,Ey du
hast es gut gemacht Junge.”(Witt, 2024, S. 136).

Gustaf Gabel: ,Also in meinem Burnout lag ich fiinf Tage im Bett und konnte
nicht aufstehen” (Goéttmann, 2024, S. 168).

Einfluss von Arbeitsdruck auf die psychische Gesundheit:

Falaxii: ,Ich habe das Thema ziemlich unabhangig von meiner Arbeit
meinem Streaming. [...] Das hat nattrlich dann auch Kraft und Zeit gekostet”
(Kaiser, 2024, S. 84f).

Gustaf Gabel: ,Ich habe ganz viele tolle Kollegen gehabt, die aufgehort
haben wegen dem mentalen Druck” (Gottmann, 2024, S. 169).

Selbstreflexion und persénliche Entwicklung:

Gustaf Gabel: ,Ich habe also groBe Ambitionen gehabt vor vielen Jahren
und habe das durchgeballert[...] Ich habe mich personlich dann so tGberan-
strengt, dass ich jetzt nicht mehr das machen kann, was ich eigentlich will”
(Gottmann, 2024,S.171).

Fragstube: ,Zu Beginn also so viele Sachen probiert gescheitert daraus ge
lernt bis heute noch."(Witt, 2024, S. 135).

Falaxii: ,Also ich habe mich auf jeden Fall weiterentwickelt werde dadurch
leider irgendwie aber sehr oft zurlick gerissen” (Kaiser, 2024, S. 93).



Authentizitidt und Content-Strategien
Storytelling und Zuschauerbindung:

Falaxii: ,Storytelling auch wenn das ich glaube auch aktuell bei uns immer
mehr im Kommen ist, dass man so sein Content aufzieht, mache ich das
eigentlich gar nicht” (Kaiser, 2024, S. 82).

Fragstube: ,Authentizitat ist glaube ich an erster Stelle zumindest bei mir.[...]
Ich glaube auf lange Sicht wiirde das dem Creator oder dem Influencer scha
den, weil man sich irgendwie am Ende selbst beltgt” (Witt, 2024, S. 124).

Gustaf Gabel: ,Seiimmer der erste. [...] Das Erste in Irgendwas sein istimmer
gut” (Gottmann, 2024, S. 189).

Abgrenzung von typischen Influencer-Inhalten:
Falaxii: ,Content Creator ist glaube ich schon besser cooler. Ja und spaltet
noch mal ein bisschen von diesem klassischen Influencer Instagram Dasein”
(Kaiser, 2024, S. 81).
Gustaf Gabel: ,Ich bin in erster Linie Content Creator aber ich bin auch

Influencer und ich influence und ich versuche Verantwortung zu
ubernehmen.”(Witt, 2024, S. 136).

Kritik und Selbstwahrnehmung
Umgang mit negativem Feedback:

Falaxii: ,Ich bekomme jetzt wirklich nicht so Ultra viel negatives Feedback,
weil man dann doch schon so in seiner Blase ist” (Kaiser, 2024, S. 96).

Fragstube: ,Du musst da zwischen den Zeilen lesen und gucken okay was
stort ihn? Ist was dran? Fragezeichen” (Witt, 2024, S. 136).

Gustaf Gabel: ,Natirlich beschaftigt es mich, wenn andere Leute dann so
was [...] Aber ich muss mich davon loslésen, weil ich mich nicht damit ange
sprochen fuhl” (Géttmann, 2024, S. 172).

Selbstwahrnehmung versus Fremdwahrnehmung:
Fragstube: ,Mir personlich ist es Wurst egal, aber ich habe tber die Jahre ge

lernt dass die Meinung anderer Leute leider sehr wichtig ist” (Witt, 2024,
S. 136).



Gustaf Gabel: ,Es gibt Meinungen von Leuten, die mir wichtig sind und viele
andere nicht” (Gottmann, 2024, S. 165).

Einfluss von Kommentaren auf das Selbstbild:

Fragstube: ,Manchmal muss man den Moment mal sitzen bleiben und
zurickblicken und gucken was hast du bisher erreicht? Klasse” (Witt, 2024,

S.148).

Gustaf Gabel: ,Aber wenn jemand von meinen Kollegen kommt und mir sagt
,Hey Georg ich glaube ich hore da ein Rauschen’ dann ist mir das vielwert”
(Gottmann, 2024, S. 165).

Arbeitsmoral und Disziplin
Selbstdisziplin und Arbeitsstruktur:

Falaxii: ,Ich glaube mit Shortcontent kommt man aktuell auf Twitch dann am
weitesten” (Kaiser, 2024, S. 106).

Gustaf Gabel: ,Der erste sein ist gut, du musst nicht immer der erste sein.
Aber wenn du es mal schaffst auch gut” (Géttmann, 2024, S. 189).

Zeitmanagement:

Fragstube: ,Man muss sich selber seine Grenzen setzen und meine Grenzen
sind da, dass ich sage Samstag Sonntag streame ich nicht” (Witt, 2024,
S.127).

Einfluss des Berufs auf das Privatleben

Work-Life-Balance:

Fragstube: ,Ich finde also da ist natirlich jeder unterschiedlich, aber ich
finde, dass man in den Urlaub fahren sollte um mal den Kopf auszuschalten”
(Witt, 2024,S.127).



4.4

VERGLEICH DER ERGENISSE

4.4.1

MENTAL HEALTH UND ARBEIT

Stressbelastung

Gustaf Gabel:

Gustaf zeigt eine hohe Sensibilitdt gegeniber mentaler Belastung und ist sich seiner fra-
gilen mentalen Gesundheit bewusst. Er hat seine Arbeitsbelastung reduziert und Mal3-
nahmen ergriffen, um seine mentale Gesundheit zu schiitzen, indem er sich mehr auf
Selbstfirsorge und eine Reduktion von Stressfaktoren konzentriert. Zusatzlich setzt er aktiv
Grenzen, indem er potenziell stressige Themen wie politische Diskussionen in seinen Stre-
ams vermeidet. Er fokussiert sich darauf, seinen Zuschauern eine Méglichkeit zu bieten,
dem Alltag zu entfliehen, und sieht sich selbst als Vorbild, um anderen zu helfen und sich
selbst zu verbessern. Diese bewusste Gestaltung seiner Inhalte tragt ebenfalls dazu bei,
seine mentale Gesundheit zu schitzen und Stress abzubauen (Géttmann, 2024, 169).

Falaxii:

Falaxii geht praventiv mit seiner mentalen Gesundheit um, indem er klare Grenzen setzt,
insbesondere im Umgang mit sozialen Medien. Er beschrankt bewusst die Zeit, die er in
sozialen Medien verbringt, um sich vor negativen Einflissen zu schitzen und seinen Stress
zu minimieren. Diese praventiven MaBnahmen helfen ihm, einen Burnout zu vermeiden
und einen gesunden Abstand zu seiner Arbeit zu halten (Kaiser, 2024, S. 86ff).

Fragstube:

Fragstube nimmt bewusst Auszeiten und macht regelméaBig Urlaub, um Stress abzubauen
und seine mentale Gesundheit zu pflegen. Dies zeigt, dass er eine Strategie entwickelt hat,
um sich durch Pausen und Erholung zu regenerieren, was ihm hilft, kreativ zu bleiben und
langfristig produktiv zu sein. Im Vergleich zu Gustav und Falaxii legt er weniger Wert auf
den taglichen Stressabbau und mehr auf geplante Erholungsphasen (Witt, 2024, 127).

Eigene Reflexion:

Falaxiis Herangehensweise die Bildschirmzeit bewusst zu begrenzen, stellt einen gut durch-
dachten Ansatz dar. Die praktische Umsetzung der Idee kann sich jedoch als erhebliche
Herausforderung darstellen. Es erscheint grundsatzlich aber besser, praventiv zu agieren
als im Nachhinein aufgrund des Stresses Uberwaltigt zu sein. Deswegen ist die Planung
von bewussten Auszeiten von Fragstube eine gute Losung in Kombination mit der Idee
von Falaxii.



Einfluss von Arbeitsdruck auf die psychische Gesundheit

Gustaf Gabel:

Gustaf erlebte den Arbeitsdruck und dessen Auswirkungen auf seine mentale Gesundheit
deutlich: ,Wenn du halt gré3er wirst und es kommen wirklich 2,3, 400

Nachrichten am Tag. Ehrlich gesagt vielleicht sogar einfach dann alle nicht lesen, einfach
fir deine mentale Gesundheit” (Géttmann, 2024, S. 191). Dies zeigt, dass der Arbeitsdruck
eine zentrale Rolle in seinen psychischen Herausforderungen spielt. Besonders intensiv er-
lebte Gustaf diese Belastung, als er wahrend eines Burnouts fiinf Tage im Bett lag und so-
gar ans Aufhoren dachte (Gottmann, 2024, S. 168). Der standige Druck und die negativen
Kommentare, die er als Streamer erhielt, trugen erheblich zu seiner mentalen Erschépfung
bei.

Falaxii:

Bei Falaxii scheint der Arbeitsdruck weniger direkt zu einer Belastung zu fiihren. Er orga-
nisiert sich so, dass Uberlastung vermieden wird, zum Beispiel durch das Setzen von zeit-
lichen Grenzen: ,Deswegen habe ich jetzt an meinem Handy meist Bildschirmzeit
begrenzt. An meinem PC bin ich selten freizeitlich” (Kaiser, 2024, S. 86). Er betont, dass
diese praventiven MaBnahmen ihm helfen, den Druck niedrig zu halten und seine mentale
Gesundheit zu schitzen, insbesondere in stressigen Zeiten wie beim Umzug oder intensi-
ven Arbeitsphasen (Kaiser, 2024, S. 84f).

Fragstube:

Fragstube erwahnt den Druck indirekt, indem er erwahnt das man im Alltagstrott verrickt
wird und es deswegen wichtig ist die Balance zu halten: ,Ich wirde empfehlen, da die
Balance zu halten. Sich kaputt arbeiten bringt nichts” (Witt, 2024, S. 127). Diese Aussage
zeigt, dass auch er den Druck splrt, aber sich einer Lé6sung bewusst ist.

Eigene Reflexion:

Es l&sst sich grundsatzlich sagen, dass viel Druck auf allen drei Creators lastet. Das Ziel,
sich vom Einfluss der Arbeit zu befreien, sollte oberste Prioritat haben, um die eigene psy-
chische Gesundheit zu schitzen. Mehr Arbeit bedeutet in der Branche oftmals mehr Geld.
Dieser Aspekt ist fiir die Creator prasent, sollte aber dabei nicht an Uberhand gewinnen.
Im Endeffekt muss sich vor Augen gefiihrt werden, welche Gefahren mit dem Arbeitsdruck
verbunden sind wie in den Gesprachen resultierte.

Selbstreflexion und persénliche Entwicklung

Gustaf Gabel:

Gustaf reflektiert intensiv Gber seine Situation und zeigt, dass er sich seiner mentalen Ge-
sundheit und deren Herausforderungen bewusst ist. Er beschreibt, wie er durch Uberan-
strengung und Burnout an einen Punkt gelangte, an dem er seine kreative Arbeit nicht
mehr wie gewohnt ausfiihren konnte: ,Ich lag finf Tage im Bett und konnte nicht aufstehen.
Ich glaube, ich habe ans Aufhéren gedacht, ja. So rein der Gesundheit wegen” (Géttmann,
2024, S.168). Trotz dieser schwierigen Erfahrungen sieht er seine menschliche Weiterent-
wicklung als sehr wichtig an, auch wenn er in seiner kreativen Arbeit teilweise Riickschrit-
te erlebt, hat: ,Als Mensch habe ich mich extrem weiterentwickelt und Content-technisch
wirde ich sogar teilweise sagen, dass ich mich zurickentwickelt habe” (Gottmann, 2024,
S. 170f).



Falaxii:

Falaxii reflektiert ebenfalls Gber seine Arbeitsweise und deren Auswirkungen: ,Generell
will ich mich so ein bisschen von ja diesen Nachrichten abschotten”(Kaiser, 2024, S. 86).
Er zeigt, dass er kontinuierlich Gber seine Lebensweise nachdenkt und Anpassungen vor-
nimmt, um seine mentale Gesundheit zu schitzen. Falaxii erklart, dass er bewusst reflek-
tiert, bevor er Urteile fallt, und sich immer wieder selbst hinterfragt, um sicherzustellen,
dass er nicht vorschnell handelt (Kaiser, 2024, S. 99).

Fragstube:

Fragstube reflektiert in erster Linie Uber die Bedeutung der Authentizitat und die Heraus-
forderungen im Umgang mit Trends und Algorithmen. Er betont, dass er sich nicht dem
Druck unterwirft, jedem Trend zu folgen, sondern vielmehr selektiv vorgeht und nur das
aufgreift, was er fir authentisch halt (Witt, 2024, S. 147f). Zudem spricht er Gber die Not-
wendigkeit von RegelmaBigkeit und Struktur in der Content-Erstellung, um relevant zu
bleiben (Witt, 2024, S. 152).

Eigene Reflexion:

Alle Creator haben ihre eigenen Erfahrungen gesammelt und ihre persénliche ,Learnings”
gemacht. Kreativitat steht an oberster Stelle im Berufsfeld des Content Creator. Ohne ei-
gene Ideen, Visionen und Interessen lasst sich nur schwer Content produzieren. Diesen
,Drive” aufrecht zu erhalten, stellt sich als komplex und aufwandig dar. Persénlich gesehen
ist es wichtig, einen klaren Kopf zu behalten und nicht zu tief in der Arbeit zu versinken,
sondern eher mit einem Konzept zu arbeiten, auch wenn dies in der Branche schwer rea-
lisierbar ist.



4.4.2

AUTHENTIZITAT UND CONTENT-STRATEGIEN

Storytelling und Zuschauerbindung

Gustaf Gabel:

Gustaf spricht Gber die Bedeutung von Storytelling in seinen Inhalten. Er betont, dass er
es liebt, eine Geschichte zu erzahlen, und dass dies mit kurzen Videos, wie Shorts, nicht
moglich ist: ,Ich mags halt, ,ne Story erzahlen, und das geht nicht mit Shorts” (Gottmann,
2024,S.184). Fur ihn ist Storytelling ein wichtiger Bestandteil seiner Inhalte, besonders bei
langeren YouTube-Videos. Er plant seine Inhalte sorgfaltig mit seinem Cutter und versucht,
durch gut durchdachte Titel und Thumbnails die Zuschauer zu fesseln und den Erfolg sei-
ner Videos zu maximieren (Goéttmann, 2024, S. 188f).

Falaxii:

Falaxii setzt nur wenig auf Storytelling in seinen Inhalten, da es zeitaufwendig ist und er
seine Ressourcen auf andere Aspekte konzentriert: ,Das liegt aber sehr daran, dass so
zusatzlich zu den Inhalten, die man quasi erstellen muss [...] dazu dann noch so ein biss-
chen diese Geschichte zu erzahlen, kostet halt immer alles extra Zeit” (Kaiser, 2024, S. 82).
Obwohl er das Potenzial von Storytelling erkennt und es als wertvoll fiir die Zuschauer-
bindung betrachtet, integriert er es nur selten in seine Videos. Stattdessen fokussiert er
sich auf authentische Inhalte, die ohne groBen Aufwand produziert werden kénnen und
dennoch erfolgreich sind (Kaiser, 2024, S. 82f).

Fragstube:

Fragstube betont, dass Authentizitat fur ihn an erster Stelle steht und er sich in seinen
Inhalten nie verstellt. Storytelling spielt fir ihn eine spontane und improvisierte Rolle, be-
sonders in den Interaktionen mit seinen Zuschauern: ,Storytelling ist halt so ein hinundher-
werfen des Balles... Also es kommtimmer darauf an, wie die Leute darauf reagieren... Dann
entstehen Storys on the Fly” (Witt, 2024, S. 124) . Er setzt auf eine organische und spontane
Erzdhlweise, die seinen Zuschauern ein authentisches Erlebnis bietet und die Zuschauer-
bindung starkt.

Eigene Reflexion:

Storytelling ist der groB3te Punkt in der Content Creation. Stories sind der rote Faden, der
sich durch Videos erstreckt. Gustaf versteht diesen Punkt, da er selbst durch YouTube Vi-
deos zu seinem Erfolg kam. Zuschauer, die ein ganzes Video konsumieren sind wichtig fur
den Algorithmus der Plattformen. Algorithmus-,Pleasing” stellt also eine Herausforderung
dar, die mit Klicks und potenziell neuen Zuschauern als Belohnung winken. Fragstube und
Falaxii sind eher auf das Streamen fokussiert, wo es ein solches Storytelling nicht gibt.
Fragstube erwdhnt zwar, dass solcher Content zwar spontan entstehen kann, darauf ist er
aber nicht fokussiert. Beiden ist die Wertigkeit bekannt, jedoch legen sie aktuell keinen
groBen Wert darauf Storytelling zu betreiben. Zieht man in Betracht, dass man ohne gewis-
sen Status auf Twitch kaum Sichtbarkeit erlangen kann, stellt sich produzierter Content mit
Storytelling Elementen jedoch als sehr attraktiv dar, um Reichweite auf Streamingplattform
zu erlangen. Personlich bin ich also der Ansicht, dass eine gewisse Mischung des Contents



von aulBerster Relevanz ist.

Abgrenzung von typischen Influencer-Inhalten

Gustaf Gabel:

Gustaf identifiziert sich zwar als Influencer, legt jedoch Wert darauf, dass er sich nicht mit
dem typischen Bild eines Influencers identifiziert, das oft negativ konnotiert ist (Géttmann,
2024,S.172). Er sieht sich in erster Linie als Content Creator und betont, dass er seine Ver-
antwortung als Influencer ernst nimmt. Gustaf versucht, sich von den negativen Beispielen
in der Branche abzugrenzen und betont, dass er sich nicht angesprochen fihlt, wenn Kritik
an Influencern im Allgemeinen getbt wird. Er lehnt es ab, als Stindenbock fiir das negative
Image von Influencern herangezogen zu werden und fihlt sich mehr als jemand, der durch
seine Inhalte positiv beeinflussen mochte.

Falaxii:

Falaxii sieht sich ebenfalls lieber als Content Creator, denn als typischer Influencer, ins-
besondere um sich von dem stereotypischen Bild des Influencers, das oft mit Plattformen
wie Instagram verbunden ist, abzugrenzen. Fir ihn ist Authentizitat in seinen Inhalten von
groBer Bedeutung, und er versucht, seine Inhalte so zu gestalten, dass sie ehrlich und di-
rekt sind. Falaxii lehnt die kommerziellen und oft oberflachlichen Aspekte des typischen
Influencer-Daseins ab und fokussiert sich stattdessen auf das, was er als authentische und
wertvolle Inhalte betrachtet (Kaiser, 2024, S. 81).

Fragstube:

Fragstube distanziert sich klar von der typischen Influencer-Rolle und betont, dass er das
Wort ,Influencer” als abwertend empfindet, da es oft mit dem Bewerben von Handtaschen
oder anderen trivialen Produkten assoziiert wird (Witt, 2024, S. 123f). Er identifiziert sich
vielmehr als Creator und legt groBen Wert auf die Authentizitat seiner Inhalte. Fir ihn ist es
wichtig, dass er seine Inhalte selbst steuert und nicht nur als Plattform fir Werbung dient.
Dies spiegelt sich in seiner bewussten Entscheidung wider, wie er Werbung macht und wie
er seine Community transparent Gber seine Entscheidungen informiert (Witt, 2024, S. 138).

Eigene Reflektion:

Die Abgrenzung zu stereotypischen Influencern ist im Falle eines authentischen Creators
durchaus wichtig. Die Ansicht von Gustaf, der die Rolle als Influencer anerkennt und es
besser machen will, ist der richtige Weg mit der Situation umzugehen. Die Aussagen von
Fragstube, der die Begrifflichkeit sogar als abwertend versteht, ist in diesem Falle vermut-
lich die Norm. Ergénzend ist die Einigkeit zu dem Thema sehr aussagekréftig. Hier gilt
es also, in Zukunft die Dinge besser anzugehen und der Rolle als beeinflussende Person
gerecht zu werden, um das duBere Ansehen wiederherzustellen. Sollte dies aufgrund der
verschiedenen Branchen nicht méglich sein, ist der Begriff Content Creator wesentlich at-
traktiver.

Balance zwischen Authezitat und Professionalitat:

Gustaf Gabel:

Gustaf legt groBen Wert auf Authentizitdt, auch wenn dies manchmal die Professionalitat
beeintrachtigt. Er betont, dass es ihm wichtiger ist, authentisch zu bleiben, selbst wenn
das bedeutet, nicht den professionellsten Inhalt zu liefern. Fiir ihn ist es essenziell, dass er
sich nicht verstellt und seinen eigenen Werten treu bleibt, selbst wenn das gelegentlich zu



Reibungen mit professionellen Erwartungen fuhrt (Géttmann, 2024, S.205f).

Falaxii:

Falaxii versucht, eine ahnliche Balance zwischen Authentizitat und Professionalitdt zu fin-
den. Er erstellt einfache, aber authentische Inhalte selbst, da es ihm wichtig ist, dass sei-
ne Arbeit personlich bleibt. Dabei betont er, dass Authentizitat fir ihn besonders wichtig
ist, weil sein Hauptfokus auf Twitch liegt, einer Plattform, die direkte Interaktionen nutzt.
Gleichzeitig ist er sich der Notwendigkeit bewusst, professionell zu bleiben, um erfolg-
reich zu sein (Kaiser, 2024, S. 83).

Fragstube:

Fragstube strebt danach, sowohl authentisch als auch professionell zu wirken. Er legt gro-
Ben Wert darauf, seine Inhalte ehrlich und direkt zu gestalten, auch wenn das bedeutet,
seine Komfortzone zu verlassen. Fragstube ist bereit, sich neuen Herausforderungen zu
stellen und professionelle Standards einzuhalten, ohne seine Authentizitat zu verlieren. Er
erkennt die Bedeutung von professionellem Auftreten an, insbesondere in Bereichen wie
Livestreaming, wo Authentizitdt und Professionalitdt Hand in Hand gehen muissen (Witt,
2024,S.133).

Eigene Reflektion:

Es lasst sich in allen Interviews feststellen, dass ein authentisches Verhalten fur die Creator
und auch Zuschauer am wichtigsten ist. Niemand schaut sich gerne einen Creator, an der
unauthentisch ist. Es sind die kleinen Feinheiten wie die eigene Meinung aussprechen,
nicht immer mit allem Ubereinstimmen oder einfach nur die eigenen Interessen. Alle drei
Creator sind sich diesem bewusst und verstellen sich nicht. Das merken auch ihre Zuschau-
er und kénnen sich so besser mit ihnen identifizieren. Es ist also auch in meinen Augen
sehr wichtig, keinen gespielten Charakter darzustellen, sondern authentisch zu bleiben.
Die Professionalitat kann auch mit dieser Art kombiniert werden und stellt kein Hindernis
dar und ist wichtig im Creatorbusiness.



4.4.3

KRITIKUND SELBSTWAHRNEHMUNG

Umgang mit negativem Feedback

Gustaf Gabel:

Gustaf betont, dass er sich von negativem Feedback oder allgemeiner Kritik an Influencern
distanzieren muss, da er sich oft nicht persénlich angesprochen fihlt. Er erkennt an, dass es
viele negative Beispiele unter Influencern gibt, sieht sich selbst aber eher als Content Creator
und versucht, verantwortungsvoll mit seiner Plattform umzugehen (Géttmann, 2024, S. 165f).

Falaxii:

Falaxii erhalt nicht viel negatives Feedback, da er hauptsachlich in seiner ,Blase” arbeitet. Er er-
kennt jedoch, dass je groBer die Reichweite ist, desto mehr negatives Feedback oder unsach-
liche Kommentare kommen kénnen. Er schatzt konstruktive Kritik und sieht sie als Moglichkeit
zur Verbesserung, auch wenn er sich bewusst entscheidet, bestimmte kreative Entscheidun-
gen zu treffen, die nicht jeder versteht (Kaiser, 2024, S.96f) .

Fragstube:

Fragstube unterscheidet zwischen konstruktiver Kritik und unsachlichen Kommentaren. Wah-
rend er unsachliche, respektlose Kommentare ignoriert, nimmt er konstruktives Feedback ernst
und versucht, es zu bericksichtigen. Er ist bereit, sich mit Kritik auseinanderzusetzen, solange
sie inhaltlich relevant ist, und reflektiert darauf, um sich zu verbessern (Witt, 2024, S. 136f).

Eigene Reflektion:

Als Creator ist eins der wichtigsten Merkmale Uberhaupt kritikfahig zu sein und mit dieser Kri-
tik umgehen zu kénnen. Dazu zéhlt auch negatives Feedback, wie im Falle von Gustaf Gabels
Aussage nicht an sich heranzulassen, sondern bei Kritik zu unterscheiden. Unterscheiden tun
alle drei Creator dementsprechend ist dies der beste Weg Kritik zu behandeln, an den ich mich
auch anschlieBe.

Selbstwahrnehmung versus Fremdwahrnehmung

Gustaf:

Gustaf ist aufgefallen, dass die Wahrnehmung von ihm als Influencer durch andere oft von
negativen Stereotypen gepragt ist, obwohl er sich selbst nicht als Influencer per se sieht. Ein
Beispiel daflr ist eine Erfahrung, die er bei einer SternTV Ubertragung machte, wo er sich trotz

Versprechen, nicht als Sindenbock dargestellt zu werden, genau in dieser Rolle wiederfand
(Géttmann, 2024, S.173f)

Falaxii:

Falaxiis Selbstwahrnehmung steht stark im Einklang mit seiner Arbeit als Creator. Er betitelt
sich selbst als jemand, der authentisch ist und nur den Trends folgt, die er selbst gut findet
wie beispielweise seine Zusammenarbeit mit xDefiant dem Videospiel. Seine Fremdwahrneh-
mung ist akkurat, da er durch seine Authentizitat auch eine starke und treue Community auf-



gebaut hat (Kaiser, 2024, 113f).

Fragstube:

Fragstube ist bewusst, dass seine Selbstwahrnehmung als authentischer Creator nicht immer
mit der Fremdwahrnehmung Gbereinstimmt. Er betont, dass seine Zuschauer ihn oft als nahen
Freund betrachten, obwohl er diese Néhe nicht im gleichen MaBe empfindet (Witt, 2024, S.
146f).

Eigene Reflektion:

Dass die Selbstwahrnehmung der Fremdwahrnehmung entspricht, ist eigentlich unmaglich.
Viele unvorhersehbare Faktoren spielen hier eine Rolle. Ist mir die Person sympathisch, tber-
schneiden sich ggf. unsere Interessen und Meinungen? Ein Faktor ist auch der Kenntnisstand
Uber die Person, wie gut kenne ich den Creator? Oftmals ist das Handeln einer Person so nicht
nachvollziehbar fir AuBenstehende. Die Abgrenzung die Fragstube betreibt ist also im Zu-
sammenspiel mit Falaxiis Auftreten die fir mich optimale Art mit der Thematik umzugehen.



4.4.4

ARBEITSMORAL UND DISZIPLIN

Selbstdisziplin und Arbeitsstruktur

Gustaf Gabel:

Gustaf betont, dass Content Creation ein langfristiges Engagement ist, das viel Disziplin
erfordert. Er rat dazu, etwas zu finden, das man wirklich gerne macht, weil es andernfalls
schwierig ist, Uber ldngere Zeit motiviert zu bleiben. Gustaf hat gelernt, dass sténdige Ver-
besserung und das Lernen neuer Fahigkeiten notwendig sind, um sich in diesem Bereich
erfolgreich zu etablieren (Géttmann, 2024,181f.)

Falaxii:

Falaxii beschreibt seine Arbeitsstruktur als streng durchgeplant, was ihm hilft, die Anforde-
rungen seines Jobs zu meistern. Er hat gelernt, dass er nicht alles selbst machen muss, und
delegiert Aufgaben wie das Schneiden von Videos an andere, um sich auf das Wesentliche
zu konzentrieren und Uberarbeitung zu vermeiden. Diese klare Trennung zwischen Arbeit
und Freizeitist fur ihn entscheidend, um langfristig erfolgreich zu sein (Kaiser, 2024, S. 108).

Fragstube:

Fragstube legt groBen Wert auf einen strukturierten Arbeitsablauf und Disziplin. Er betont,
dass es fur einen selbststandigen Content Creator unerlasslich ist, sich selbst motivieren
und einem klaren Plan folgen zu kénnen. Nur wer Disziplin hat, kann in diesem Bereich
langfristig bestehen. Fragstube merkt auch an, dass man flexibel bleiben und seinen Plan
an aktuelle Gegebenheiten anpassen muss, um erfolgreich zu sein (Witt, 2024, S. 146).

Eigene Reflektion:

Zu Beginn ist festzustellen, dass Content produzieren mit viel Leidenschaft und Engage-
ment zu betreiben ist. In dieser Hinsicht hat Gustaf Gabel also Recht, indem er sagt, dass
es wichtig ist, etwas zu finden, was man wirklich gerne macht, um die Disziplin aufrecht zu
erhalten. Die beiden anderen Creator gehen sehr darauf ein, wie wichtig es ist, zu planen
und mit Struktur zu arbeiten. Niemand widerspricht sich mit seiner Aussage, deswegen ist
der Mittelweg hier der Schlissel zum Erfolg.

Zeitmanagement

Gustaf Gabel:

Gustaf betont die Bedeutung von RegelméaBigkeit in der Content-Erstellung, insbeson-
dere auf Plattformen wie YouTube und Twitch. Er ist der Meinung, dass es unerlasslich
ist, konsequent und regelméaBig Inhalte zu liefern, um im Algorithmus berlcksichtigt zu
werden und von der Plattform empfohlen zu werden. Fir ihn spielt Zeitmanagement eine
entscheidende Rolle, um diese RegelmaBigkeit sicherzustellen (Gottmann, 2024, S. 1771).

Falaxii:
Falaxii spricht darliber, wie er seine Arbeitszeit plant und strukturiert, um den Anforde-



rungen als Creator gerecht zu werden. Er erwahnt, dass er bestimmte Aufgaben, wie das
Schneiden von Videos, auslagert. Dies ermoglicht ihm, seine Zeit effizienter zu nutzen und
eine seine Uberlastung zu vermeiden (Kaiser, 2024, S. 108), (Kaiser, 2024, S. 85).

Fragstube:

Fragstube empfindet Zeitmanagement als eine Herausforderung, insbesondere wenn es
darum geht, punktlich zu streamen und die Erwartungen der Community zu erfillen. Er ar-
beitet daran, sein Leben so zu strukturieren, dass er seine Verpflichtungen einhalten kann,
betont jedoch, dass dies oft schwierig ist (Witt, 2024, S.147)

Eigene Reflektion:

RegelmaBigkeit spielt in der Content Erstellung eine grof3e und wichtige Rolle. Streamen
zu geregelten Zeiten, geplante Videouploads sind essenziell fir das Wachstum und die
Relevanz eines Creators. Sei es im Falle fir Algorithmen wie Gustaf Gabel erwéhnt oder
einfach nur fir das wartende Publikum auf Twitch wie es Fragstube erwahnt. Seine Zeit
strukturiert zu nutzen scheint also extrem wichtig zu sein.



4.4.5

EINFLUSS DES BERUFS AUF DAS PRIVATLEBEN

Work-Life-Balance

Gustaf Gabel:

Gustaf reflektiert Uber die Herausforderungen, seine Arbeit von seinem Privatleben zu tren-
nen. In der Anfangszeit, als er mit YouTube begann, war er sehr stark in seine Arbeit in-
volviert, beantwortete nach langen Arbeitstagen zusatzlich Hunderte von Nachrichten. Im
Laufe der Zeit erkannte er jedoch, dass es wichtig ist, klare Grenzen zu ziehen, um sich nicht
zu Uberlasten. Gustaf hat gelernt, sich Zeit fir sich selbst zu nehmen und die Arbeit auch
mal ruhen zu lassen, um seine mentale Gesundheit zu schitzen (Géttmann, 2024, S.190f).

Falaxii:

Falaxii betont die Bedeutung, seine Arbeitszeit gut zu strukturieren, um eine gesunde Work-
Life-Balance zu erhalten. Er erwahnt, dass er klare Grenzen zieht, indem er Aufgaben dele-
giert und seine Freizeit bewusst plant. Durch diese Struktur gelingt es ihm, seine Arbeitslast
zu bewaltigen, ohne dass sein Privatleben zu stark beeintrachtigt, wird (Kaiser, 2024, S. 86f.)

Fragstube:

Fragstube legt ebenfalls Wert darauf, sein Privatleben von der Arbeit zu trennen. Er be-
schreibt, wie er nach dem Streamen den Computer ausschaltet und sich vollkommen sei-
ner Freundin und seiner Freizeit widmet. Dies ist fir ihn entscheidend, um einen Ausgleich
zu schaffen und nicht vollstdndig von seiner Arbeit vereinnahmt zu werden (Witt, 2024, S.
141f).

Eigene Reflektion:

Eine ausgewogene Work-Life-Balance kann entscheidend sein Uber den Erfolg als Creator.
Wer sich nicht genug Zeit fur das Privatleben nimmt, wird sich zwangslaufig Gberarbeiten
und sich hohen Stress aussetzen. Besonders Falaxii und Fragstube geben hier gute Tipps
wie die Begrenzung der Bildschirmzeit und das Ausschalten des Computers nach dem er-
folgreichen Stream. Gustaf Gabel gibt auch eine wichtige Empfehlung, indem er erwahnt,
dass klare Grenzen wichtig sind. Diese Grenzen stellen alle interviewten Creator individuell
auf und wahren so ihre Work-Life-Balance.

Personliche Beziehungen und Beruf

Gustaf Gabel:

Gustaf reflektiert darliber, wie seine berufliche Tatigkeit als Content Creator Einfluss auf
seine personlichen Beziehungen hat. Er stellt fest, dass es wichtig ist, zwischen beruflichem
Kontakt und personlichen Beziehungen zu unterscheiden. Friher hat er nach langen Ar-
beitstagen noch viele Nachrichten von Followern beantwortet, was ihn jedoch stark belas-
tet hat. Inzwischen hat er gelernt, Grenzen zu setzen und seine Zeit besser zwischen Beruf
und Privatleben aufzuteilen, um sich nicht zu Uberlasten (Gottmann, 2024, S.190f)..



Falaxii:

Falaxii versucht, klare Grenzen zwischen seinen beruflichen und personlichen Beziehungen
zu ziehen. Er gibt an, dass er es wichtig findet, den Kontakt mit engen Freunden aufrecht-
zuerhalten, auch wenn dies manchmal schwierig ist. Berufliche Kontakte werden sorgféltig
ausgewahlt, und er vermeidet es, sich mit Leuten zu umgeben, die nur an seiner beruflichen
Position interessiert sind. Dies hilft ihm, sein Privatleben zu schitzen und sich auf authenti-
sche Beziehungen zu konzentrieren (Kaiser, 2024, S.104).

Fragstube:

Fragstube hebt hervor, dass die Linie zwischen persdnlichen Beziehungen und dem berufli-
chen Umfeld oft verschwimmt, besonders wenn man viel mit seiner Community interagiert.
Er erklart, dass es eine Herausforderung ist, zu unterscheiden, ob jemand wirklich an ihm als
Person interessiert ist oder nur wegen seiner Rolle als Creator. Dies kann zu Missverstand-
nissen fihren, insbesondere in der Art und Weise, wie er mit seiner Community interagiert
(Witt, 2024, S. 147), (Witt, 2024, S. 143).

Eigene Reflektion:

Parasoziale Beziehungen sind im Alltag eines Content-Creators nicht wegzudenken. Zu-
schauer pflegen némlich in ihren Augen eine Beziehung zu dem Creator. Die Ebene davon
ist nicht definiert und kann variieren. Fragstube bestatigt dies auch, indem er sagt, dass
Beziehungen verschwimmen kénnen. In erster Linie entsteht so eine parasoziale Beziehung
durch das authentische freundliche Auftreten im Stream oder Video. Die RegelmaBigkeit
spielt dabei ebenfalls eine Rolle. Wichtig ist es also, sich mit Personen zu umgeben die
man personlich kennt und diese Kontakte zu pflegen wie Falaxii erwahnt. Um das Thema
abzurunden ist es wichtig, Gustaf Gabels Sicht miteinzubeziehen. Er erwadhnte, dass zu viel
Kontakt ebenfalls eine Grenze liberschreitet, die zu einer Uberlastung fiihren kann. Es gilt
also auch hier, bewusste Grenzen zu ziehen und sich seinen eigenen Plan aufzustellen, wel-
che Form von Kontakt beruflich férderlich ist und welche einer personlichen Beziehung zu
nahekommt.

Abgrenzung zwischen Beruf und Privatleben

Gustaf:

Gustaf erzéhlt, dass er anfangs Komplikationen hatte, zwischen Beruf und Privatleben zu
trennen. Er erzahlt, wie er nach langen Arbeitstagen oft noch viele Nachrichten beantwortet
hat. Im Laufe der Zeit hat er gelernt, sich bewusst Pausen zu nehmen und den Kontakt zu
seiner Community aulBerhalb der Arbeitszeit zu reduzieren, um seine mentale Gesundheit
zu schitzen und eine klare Trennung zwischen Arbeit und Freizeit zu schaffen (Géttmann,
2024, S.190f).

Falaxii:

Falaxii betont, dass er sehr darauf achtet, Beruf und Privatleben klar voneinander zu tren-
nen. Er erklart, dass er sich bewusst dafir entscheidet, nur wenige Menschen in seinen per-
sonlichen Kreis zu lassen, um eine klare Abgrenzung zu wahren. Diese Trennung hilft ihm,
sich auf seine Arbeit zu konzentrieren, ohne dass sein Privatleben darunter leidet (Kaiser,
2024, S.104).

Fragstube: Fragstube legt groBen Wert darauf, nach dem Streamen den Computer auszu-



schalten und sich ganz seinem Privatleben zu widmen. Er hebt hervor, dass es wichtig ist,
nach der Arbeit eine klare Grenze zu ziehen, um sich nicht vollstandig von den beruflichen
Anforderungen vereinnahmen zu lassen. Diese Abgrenzung ermdoglicht es ihm, sich zu er-
holen und seine Freizeit mit seiner Freundin zu geniel3en (Witt, 2024, S. 127).

Eigene Reflektion:

Es ist duBerst wichtig, eine klare Trennung zwischen Privatleben und Beruf zu haben. Frags-
tubes Computer-Herunterfahren, um somit in das Privatleben einzutauchen, wirkt zwar dras-
tisch, ist aber eine gute Losung fir die Trennung zwischen Arbeit und Privatleben. Falaxiis
kleiner Kreis ist eine generelle gute Eigenschaft, die potenzielle Probleme im Vorhinein be-
hebt. Im Falle von Gustaf Gabel sieht man mdgliche Folgen des Uberarbeiten in der Freizeit.



I'NTERPRETATION DER ERGEBNISSE

+Wie wird Wachstum durch Zuschauer- und Followerinteraktionen generiert?”

Die wohl zentralste Erkenntnis im Kontext der Forschungsfrage ,Wie wird Wachstum durch
Zuschauer- und Followerinteraktionen generiert?” und speziell des Titels ,Der IT-Faktor
bei Influencer:innen: Generieren von Wachstum durch Zuschauer- und Followerinterak-
tion” ist, dass es nicht nur einen Faktor, gibt der Wachstum im Social Media Kontext defi-
niert. Der sogenannte ,Unique Selling Point” ist also laut den Experten nicht nur ein Punkt
wie Rabach erwahnt (Rabach,2018,5.172), sondern eine Ansammlung von verschiedenen
Punkten, die das Wachstum fordern und den Creator erfolgreicher machen. Fragstube er-
wahnte hierbei folgende interessante Punkte namentlich: Planung, Regelmé&Bigkeit und
Gelegenheiten. Zur Planung betont Fragstube die Notwendigkeit von dieser, insbeson-
dere bei gréBeren Projekten oder Events. Zusammenarbeiten mit der Community und an-
deren Helfern, die eigensténdig Aufgaben tGbernehmen, sei entscheidend fur den Erfolg.
Diese Planung umfasst dabei sowohl organisatorische als auch technische Aspekte (Witt,
2024, S. 150). Ein weiterer nicht zu vernachldssigender Punkt ist die RegelmaBigkeit als
Content Creator. Sowohl Fragstube sowie auch Falaxii und Gustaf Gabel sprachen in ihren
Experteninterviews tUber die Wichtigkeit dieser Thematik. So scheint es von groBer Bedeu-
tung zu sein, regelméaBig bzw. tdgliche Uploads zu planen und geregelte Livestreams als
Creator in der Gamingbranche anzupeilen, um erfolgreich zu sein. Ebenfalls wichtig ist es,
sich bietende Mdglichkeiten zu ergreifen und nichts dem Zufall zu Gberlassen. Fragstube
betonte in diesem Fall sogar, dass Eigeninitiative der Schlissel zum Erfolg sei. Als Content-
Creator sollte man also proaktiv sein und das gewisse etwas haben. In den Gesprachen er-
gab sich z.B., dass eine Stimme, eine authentische Art, gut oder erster in etwas zu sein alles
Bestandpunkte des IT-Faktors zu seien scheinen. Als aufféllig zeigte sich, dass nur Fragstu-
be sich bewusst schien, was ihn besonders fir die Zuschauer macht und was sein poten-
zieller IT-Faktor ist. Es ist einem Creator oftmals also selbst nicht bewusst, was sein [T-Faktor
Uberhaupt ist. Falaxii und Gustaf Gabel sprachen auch von mehreren Punkten, die den IT-
Faktor ergeben kénnten. Der IT-Faktor wird also nicht bemessen oder folgt einem Schema
wie vorher vermutet, sondern ist komplett variabel und kann sich beliebig ausdehnen und
zu Faktoren werden. Es handelt sich also nicht zwangsléufig nur um ein Merkmal, sondern
moglicherweise um mehrere. Besonders wichtig fir den Erfolg ist es, seine eigene Nische
zu finden (,identifiying your niche is the first critical step [...] This niche forms the backbone
of your content strategy” Ameer, 2024, 0.S.), Gustaf Gabel ist sich dieser Tatsache auch
durchaus bewusst und deutet an, dass es ohne Nische grundsétzlich nicht funktionieren
kann. Dem widerspricht Fragstube jedoch, indem er von Alleinstellungsmerkmalen (Ra-
bach,2018,5.172) spricht, die er als wichtiger ansieht. Die Erkenntnis daraus kénnte sein,
dass eine Nische zu Beginn zwar sehr lohnend sein kann, was Falaxii auch bestatigt, indem
er erwédhnte, dass man mit einer Nische schneller FuB3 fassen, kann um Erfolg zu erlangen,
diese aber nicht fur ein langfristiges Wachstum ausreicht. Im Endeffekt scheint es also ver-
mehrt auf die Unique Selling Points anzukommen.
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Im Anschluss an die Experteninterviews, den sogenannten theoretische Teil, wurde eine eigene
Livestreaming-Show auf der Plattform Twitch basierend auf den Analyse-Erkenntnissen durch-
gefihrt (s. Anhang 79).

5.1

FORMATE UND SEGMENTE

Um eine eigene Show erfolgreich umzusetzen, ist es unerlasslich, neben Tipps und Tricks von
erfolgreichen Content Creatoren auch sorgfaltig durchdachte und geplante Segmente sowie
eine angemessene Auswahl der Teilnehmer zu bertcksichtigen. Jedes der Segmente bzw. Spie-
le musste auf das zentrale Thema ,Wachstum durch Zuschauer- und Followerinteraktionen” ab-
gestimmt sein. Vor der Entwicklung einzelner Segmente war es erforderlich, die Teilnehmerzahl
und Gruppeneinteilung festzulegen. Die Wahl fiel auf die Bildung zwei Zweierteams, wobei der
Chat als zusatzlicher Mit- und Gegenspieler integriert wurde. Die erste Stufe in der Segmentent-
wicklung war es also dartiber nachzudenken, wie die Community optimal im Stream mitmachen
bzw. mitwirken kann, um den Aspekt des Wachstums durch Zuschauer-und Followerinteraktio-
nen zu berlcksichtigen. Folgende Herausforderungen mussten dabei berticksichtigt werden:

Verzégerung (Delay):

Durch die Ubertragung des Streams kommt es zwangslaufig zu einer Verzégerung von mindes-
tens 5 Sekunden, haufig sogar deutlich mehr, bis die Ausstrahlung bei dem Zuschauer ankommt.
Dies fuihrt zu dem Problem, dass bei Segmenten, bei denen es um Schnelligkeit geht, der Chat
stark benachteiligt wird, da kein Zuschauer in Echtzeit reagieren kann.

Internet-Recherche:

Die Méglichkeiten des Chats, wahrend der Show online nach Informationen zu suchen, schafft
eine unfaire Ausgangslage, insbesondere bei Formaten, die auf Wissen basieren. Daher wurde
entschieden, den Chat in solchen Formaten nicht teilnehmen zu lassen und eine andere Losung
fur die Integration des Chats zu finden.

Entwicklung und Beschreibung der Formate unter Berticksichtigung der identifizierten Proble-
matiken:

»Der Diimmste fliegt”

Dieses Format basiert auf Fragen zum Allgemeinwissen sowie unterhaltsamen und
humorvollen Fragen. Die Teilnehmer mussen unter Zeitdruck in einer vorgegebe-
nen Reihenfolge ihre Antworten geben. Die Moderatorin des Formats bestétigt die
Korrektheit oder korrigiert die Antwort.



Einbindung vom Chat:

Die Einbindung erfolgt durch die Méglichkeit aus den vier Teilnehmenden den
dimmsten der Runde zu wahlen, der anschlieBend ausscheidet. Dieser Prozess
wiederholt sich, bis ein Gewinner feststeht.

Punktevergabe:

Es wurde sich fur folgende Punktevergabe entschieden: Vierter Platz = 1 Punkt,
Dritter Platz = 2 Punkte, Zweiter Platz = 4 Punkte und der Erste Platz = 6 Punkte.
Diese Punkteverteilung sollte erméglichen, dass ein Team das Spiel fir sich entsche-
iden kann, wenn es zu einer Konstellation aus Platz Vier und Platz Eins kommt.

»Pantomime Challenge”

In diesem Format ziehen die Teilnehmer einen Zettel mit einem Begriff, den sie
pantomimisch darstellen mussen.

Einbindung vom Chat:

Der Chat kann fiir das andere Team mitraten. Sollte der Chat den gesuchten Begriff
schneller erraten, erhélt das andere Team einen Punkt.

Punktevergabe:

Pro Begriff ist jeweils ein Punkt zu erspielen mit dem Twist, dass der Chat Punkte fiir
das andere Team gewinnen oder stehlen kann.

,Mario Kart”

In diesem Format spielen die Teilnehmer einen Cup im Videospiel Mario Kart, der
aus vier Rennen besteht.

Einbindung vom Chat:

Der Chat kann per Vorhersage auf Twitch den Gewinner des Cups tippen und somit
aktivam Format teilnehmen.

Punktevergabe:

Fir die Punktevergabe wird das Mario Kart Punktesystem tbernommen, wobei die
Einzelpunkte der Fahrer zu Teampunkten zusammenaddiert werden.

.Disstrack gegen den Verlierer von Der Diimmste fliegt”

In diesem Format produziert der Produzent Nash live einen Beat, wahrend die ande-
ren Teilnehmer Textpassagen schreiben, die anschlieBend auf den Beat gerappt
werden. Der Verlierer des Formats ,Der dimmste fliegt” wird hierbei auf humorvol-
le Art ,gedisst”.

Einbindung vom Chat:

Der Chat kann sich beteiligen, indem gewlinschte Worter oder Textpassagen
genannt werden, die in den Disstrack eingearbeitet werden.

Punktevergabe:

Es erfolgt keine Punktevergabe, da es sich um ein Bestrafungselement der Show
handelt.



“Two Truths and a Lie”

Die Teilnehmenden eines Teams ziehen vorgeschriebene Liigen aus einer Box und
mussen diese geschickt zwischen zwei Wahrheiten verstecken. Das gegnerische
Team muss die Lige identifizieren und benennen. AnschlieBend wechselt die
Reihenfolge und das andere Team rét.

Einbindung vom Chat:

Der Chat wird aktiv eingebunden und kann mitraten, da ausreichend Zeit zur
Verfligung steht, sodass der Chat nicht benachteiligt ist.

Punktevergabe:

Die Punktevergabe sieht jeweils einen Punkt pro richtig erkannte Lige vor.

»Mario Party”

In diesem Format spielen die Teilnehmenden Teams das Videospiel Mario Party
gegeneinander.

Einbindung des Chats:

Der Chat kann die Sieger der Minispiele durch das Vorhersage-Tool auf Twitch
wahlen und somit Punkte sammeln.

Punktevergabe:

Das Mario Party Punktesystem wurde bernommen und die Einzelpunkte der
Spieler wurden zu Teampunkten zusammenaddiert.



5.2

UMSETZUNG DER EIGENEN
LIVESHOW

Allgemeine Uberlegungen:

Ublicherweise werden Twitch-Livestreams aus den Raumlichkeiten des Streamers wie Ga-
mingraumen oder Biros, Ubertragen. Es kann aber auch zu Ausnahmen kommen, bei de-
nen eine Liveshow aus einem professionellen Studio gesendet wird. Solche Ubertragun-
gen werden oftmals unter der Kategorie ,Just Chatting” oder ,Specialevents” auf Twitch
gestreamt. Damit eine solche Liveshow aber erfolgreich stattfinden kann, gab es einige
organisatorische Schritte, die im Voraus zu erledigen waren.

Buchung des Studios:
Das Videostudio wurde rechtzeitig an der Hochschule gebucht und fir die Durchfiihrung
der Liveshow genutzt.

Aufbau im Studio:

Das Ziel des Setdesigns war es eine gemdutliche und
einladene Atmosphare zu schaffen, die in der Ga-
mingszene haufig als ,cozy vibe"” betitelt wird. Der Be-
griff ,cozy” steht hierbei fir eine Atmosphare, die den
Zuschauer aus dem Alltagsstress entfliehen lasst und
ein Gefihl von Entspannung vermittelt (Alvarez, 2018,
S.33). Um das Setdesign ansprechend zu gestalten,
wurden im Studio Trennwénde in einer V-Form auf-
gestellt und das Mobiliar, einschlieBlich Sofas, Tische
und Stuhle entsprechend im Set platziert. Zur Verstar-
kung dieser gemutlichen Atmosphare wurde ergan-
zend mit Elementen wie Kissen, Pflanzen, Bilder, ein _ _
Retro-Radio und einen groBen Plischpanda gearbeitet. é?:;ls:ffijh;e;?es'gn vorher
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Abbildung 3 Setdesign Nachher (Eigenaufnahme)
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Beschaffung von Teilnehmer und Stab:

Teamaufbau:

1.

Video-Operator