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Axel Kuhn: Vernetzte Medien. Nutzung und Rezeption am Beispiel von
»World of Warcraft“

Konstanz: UVK 2009, 367 S., ISBN 978-3-86764-201-9, € 34,- (Zugl.
Dissertation an der Friedrich-Alexander-Universitdt Erlangen-Niirnberg
2008)

Die aus einer Dissertation hervorgegangene Arbeit Vernetzte Medien. Nutzung und
Rezeption am Beispiel von ,, World of Warcraft” befasst sich mit einer Neubestim-
mung multimedialer Kommunikationsstrukturen, die gleichzeitig die Moglichkeit
bietet, ,,die Faszination vernetzter Medienkommunikation fiir den Rezipienten zu
erforschen.” (S.11) Im Zuge der komplexen Entwicklung des Internet bilden sich
kommunikative Netzwerke heraus, die sich nicht langer tiber klassische Ansétze
der Medienwirkungsforschung beschreiben lassen. Gerade relevante Aspekte,
wie z.B. ,,Rezeption, Involvement, Emotion und die generelle Darstellung von
medial vermittelter Interaktion als theatralem Prozess* (S.15), fordern einen neuen
Fokus innerhalb akademischer Diskurse, um ein addquates Analysepotential zu
gewihrleisten. Diese Elemente explizieren ein neues Verstdndnis des Rezipienten,
als aktivem Interaktionspartner vernetzter Medien-Welten, so dass ,,das rezeptive
Modell bisheriger Massenmedien um die Begriffe Identitdt und der Gemeinschaft
erweitert werden muss, um Rezeption und Wirkung vernetzter Kommunikation
erklaren zu kénnen. (S.22) MMORPGs (Massive Multiplayer Online Roleplaying
Games), wie World of Warcraft (2004), bilden einen evidenten Analysegegenstand,
da hier die komplexen Strukturkomponenten vernetzter Medien nachgewiesen
werden konnen: Virtualitdt, Multimedialitét, Interaktivitdt, Raumstrukturen der
Wahrnehmung und Raumstrukturen des Sozialen bilden ein komplexes Netz-
werk multimedialer Kommunikation. Axel Kuhn bezeichnet dieses Fallbeispiel
als ,,Paradebeispiel einer virtuellen Wirklichkeit* (S.339), da hier explizit die
»Erweiterung des Wahrnehmungsraums durch Interaktivitit und die Erweiterung
des Sozialraums durch die Bildung von spezifischen Gemeinschaften Nutzung,
Rezeption und Wirkung verdndert™ werden. (S.339)

Die prézisen Ausfithrungen des Autors orientieren sich an drei thematischen
Hauptbereichen: In A) Begriffsbestimmung und Differenzierung vernetzter Medien
werden vernetzte Medien, in technischer Begriffsbestimmung, als computerge-
stiitzte, netzwerkbasierte und dynamische Bildschirmmedien klassifiziert. In
einem zweiten Schritt folgt eine Differenzierung der funktionalen Potentiale
medialer Netzwerke, die sich durch ,,drei zentrale Eigenschaften charakterisieren:
Sie sind multimedial, interaktiv und ermdglichen eine virtuelle Erschaffung und
Ausgestaltung von Wahrnehmung und Kommunikation.“ (S.59) In B) Einfluss
der funktionalen Potentiale auf Rezeption und Nutzung werden die gingigen
Rezeptions- und Wirkungstheorien erldutert, damit ,,drei relevante Instanzen
der Rezeption unterschieden werden kdnnen: Der priasentierte Inhalt (Werk),
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der Rezipient und die kommunikative Beziehung zwischen beiden.” (S.127)
Darauthin folgen die Analysen des Wahrnehmungs- und Sozialraums, deren
Verbindung zum Synergieeffekt virtueller Wirklichkeit fithrt. In C) Empirische
Untersuchung des Online-Rollenspiels World of Warcraft werden die Ergebnisse
der Inhaltsanalyse der spielinternen Funktionsrdume présentiert, die World of
Warcraft als integratives vernetztes Medium thematisieren und als ein solches
ausweisen. AbschlieBend folgen die zentralen Ergebnisse der Spielerbefragung
und die Zusammenfiihrung der Ergebnisse: ,,Der komplexe Wahrnehmungsraum
erzeugt in Verbindung mit einem komplexen Sozialraum einen medialen Inhalt,
welcher Nutzer stark bindet. Die Nutzer [...] nehmen die virtuelle Wirklichkeit
als zweite Realitit wahr [...]." (S.339)

In der Orientierung auf eine Neubestimmung der Kommunikationsstrukturen
von vernetzten Medien entwickelt Axel Kuhn eine fundierte und theoretisch ver-
sierte Argumentation. Insbesondere die empirische Untersuchung von 277 Spielern
von World of Warcraft liefert valide Erkenntnisse fiir die Beschreibung spezifischer
Strukturkomponenten komplexer Rezeptionssituationen in MMORPGs.

Lars Grabbe (Kiel)



