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In seiner auf Deutsch verfassten Arbeit beschéftigt sich Jan Sindelka mit der Rolle und dem Gebrauch

von Schimpfwadrtern in Videos zu Online Multiplayer-Spielen. In einem ersten ausfihrlichen Teil

nahert sich der Autor in mehreren Schritten der Problemstellung seines Arbeitsvorhabens an und

beschreibt zunachst soziologische Zusammenhange von Sprache. Ausgehend von mittlerweile

klassischen Theorien von Bourdieu und Luhmann, zeigt er die identitatsstiftende Funktion von

Kommunikation und Sprache auf. Mit einem sehr eleganten Verweis auf das Jugendwort des Jahres

2015, ,Kevin®, schlagt er die Briicke zum Zusammenhang von Sprache und sozialen Gruppen bzw. zu

Malediktologie als Idiom fiir Gruppenbildung und Soziolekt. In pragnanten Beispielen legt der Autor

in Kapitel 2 die Moglichkeiten der Wortbildung im Deutschen dar, um entsprechende Prozesse, die er

in seinen praktischen Beispielen (Kapitel 4 und 5) bringen wird, vorwegzunehmen. Positiv

hervorzuheben ist die theoretische Beschaftigung des Autors mit Grundlagen und Ansatzen der
Malediktologie (Kapitel 3).




Kritisch einzuwenden sind manche Fehler in Rechtschreibung und Grammatik, die an gewissen
Stellen leider etwas offenkundig zu Tage treten und eventuell in einer intensiveren sprachlichen
Korrektur der Arbeit vermieden werden hatten kénnen. Ebenso kénnte hier die etwas kurze
Erarbeitung des Begriffs Jugendsprache angemerkt werden. Bei der Lektiire dieses kleinen
Unterkapitels kénnten Leser*innen leicht dem Eindruck verfallen, der Autor hatte einen statischen
Begriff von ,Jugendsprache®, der sich, bedenkt man seine zitierten Quellen, seit den 1990er bzw.
friithen 2000er Jahren kaum verandert hatte. Eine bessere Beschreibung der Dynamik von
,Jugendsprache” hatte seiner Erarbeitung in Kapitel 6 sicherlich eine weitere Stitze verliehen und die
Ausfiihrungen in den Schlussfolgerungen sicherlich detaillierter machen kénnen.

Dennoch bespricht Jan Sindelka mit dieser Arbeit nicht nur ein eher weniger intensiv bearbeitetes
Thema, sondern beweist auch den verhaltnismaRig hohen Prozentsatz an Schimpfwadrtern in
Dialogen von Computerspielen. Damit zeigt er sehr gelungen auf, wie sich eigentlich monologisches
Spielverhalten sprachlich in Dialogen mit anderen, obgleich nur virtuell prasenten, Spieler*innen
verhalt. Der Autor fihrt Leser*innen fiir den Rahmen einer Bachelorarbeit gut und sicher durch die
Thematik. Die groRen Anhange, die dem Corpus der Arbeit geschuldet sind lassen den Umfang auf 93
Seiten anwachsen, obgleich der eigentliche Text mit cca. 50 Seiten kiirzer zu sehen ist und der
Textsorte entspricht.

Der Autor hat bewiesen, dass er sich auf einem qualitativ hohen Niveau ausdriicken kann. Seine
Arbeit setzt vielversprechende Impulse fiir kiinftige Schwerpunktsetzungen in der linguistischen
Erforschung von Computerspielen.

Daher empfehle ich die Arbeit zur Verteidigung.

Fragen:

1. Sie haben sich in lhrer Arbeit eingehend mit Schimpfwdrtern in Videospielen beschaftigt. Sin
Ihnen bei lhren Erhebungen auch andere linguistische Auffalligkeiten untergekommen? Um
Ihre Diktion weiterzuverwenden: Stellt — Ihrer Meinung nach — das Sozialsystem Videospiel
eine ertragreiche Quelle von Neologismen (fir ,Jugendsprache”) dar?
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