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Tobias Moorstedt: Jeffersons Erben.  
Wie die digitalen Medien die Politik verändern 

Frankfurt a. M.: Suhrkamp 2008, 165 S., ISBN 978-3518125717, € 9,-
„364 Freunde hat Jürgen Trittin“, berichtete die Süddeutsche Zeitung am 27. 
Februar 2009. Der Spitzenkandidat der Grünen hatte sich kurz zuvor beim Inter-
netportal Facebook registrieren lassen. Damit steht fest: Deutschland ist bei der 
Integration digitaler Medien in die Politik ein Entwicklungsland. Das wird sich 
in den Monaten bis zur Bundestagswahl am 27. September ändern – aber wie und 
in welchem Tempo, darüber rätseln Parteien und politischen Akteure gleicher-
maßen.

Orientierung erhoffen sie sich aus den USA. Die Wahlkämpfer rund um den 
Präsidentschaftskandidaten Barack Obama haben das Web intelligent genutzt und 
so mehrere Maßstäbe gesetzt. Sie haben traditionelle Anhänger der Demokrati-
schen Partei mobilisiert und neue gewonnen, sie haben soziale Netzwerke sowohl 
genutzt als auch etabliert und immense Spenden akquiriert. Kurz: Sie haben 
bewiesen, dass das Internet nicht nur ein weiteres Werbemedium ist, sondern das 
„übergeordnete Organisationsmedium im Zentrum der Kampagne“ (S.46). Darin 
müssen Manager des Wahlkampfes, die bisher an der Spitze einer hierarchisch 
strukturierten Organisation standen, die Kontrolle über Inhalte und Konzepte der 
Kampagne teilweise abgeben. Andererseits gewinnen sie wertvolle Einblicke in 
die „Psychografie“ (S.39 und S.103) des Landes: in Lebensstile, Selbstbilder und 
Werte der Wählerinnen und Wähler, die somit gezielter und aktueller angespro-
chen werden können, als es auf Basis der klassischen demoskopischen Forschung 
möglich war.

Ein Wort fehlt im Titel des Buches: ‚Reportage’ oder ‚Reisetagebuch’. Denn 
Moorstedt hat keine grundsätzliche (oder gar theoriegeleitete) Abhandlung vorge-
legt. Er ist 2008 drei Monate lang durch die USA gereist, hat mit vielen Experten 
– und das meint vor allem: Praktikern des Wahlkampfes – gesprochen, hat vorran-
gig das innerparteiliche Rennen ‚Clinton gegen Obama’ verfolgt. Daraus entstand 
eine anschauliche, sehr flüssig lesbare Darstellung. 

Seine vielen einzelnen Beobachtungen zeigen Chancen und Risiken digital 
geführter Wahlkämpfe. Im amerikanischen Vorwahlkampf wurden Menschen 
angesprochen, die durch Zeitungen oder das Fernsehen kaum noch erreichbar sind. 
Ihr Engagement bleibt aber unverbindlicher als in klassischen Parteistrukturen. Die 
meisten Nutzer bevorzugen Websites der Politiker und Parteien, denen sie ohnehin 
nahestehen. Zwischen linken und konservativen Bloggern findet in den USA kein 
Austausch statt. Nach Ansicht von Webkritikern, so Moorstedt, „scheint sich die 
Blogosphäre in ein digitales Jugoslawien zu verwandeln“ (S.121).

Es ist kein Manko, dass Moorstedt die hierzulande naheliegende Frage nicht 
beantwortet: Welche Befunde sind auf Deutschland übertragbar? Auf ein Land, 
in dem bei aller Personalisierung des Wahlkampfes eben zuerst Parteien gewählt 
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werden. Immerhin hat die SPD den Auftrag eines Wahlkampf-Logos für ihren 
Kanzlerkandidaten Steinmeier nicht an eine etablierte Agentur vergeben sondern 
an jovoto. Das als online-Community organisierte Unternehmen schreibt nun 
seinerseits unter den Mitgliedern einen Wettbewerb aus, die Gemeinschaft kürt 
die beste Idee.

Viel stärker als Wahlkämpfe und Wahlentscheidungen werden die digitalen 
Medien womöglich auch hierzulande den Ablauf der Gesetzgebung verändern: 
Bürgerbeteiligung an Planungsverfahren und legislativer Arbeit lassen sich online 
leichter und schneller organisieren, eine neue „Partizipationsarchitektur“ (S.25) für 
politische Prozesse rückt näher. Genau darin könnte die wesentliche Perspektive 
von Obamas Präsidentschaft liegen, eben „Jeffersons Erbe“. Das wiegt schwerer 
als die Zahl der Facebook-Freunde, über die ein Politiker verfügt.

Rolf Geserick (Bonn)

Bernhard Rapp: Selbstreflexivität im Computerspiel.  
Theoretische, analytische und funktionale Zugänge zum Phänomen 
autothematischer Strategien in Games
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Wonderboy ist ein relativ einfach gestricktes ‚Jump ’n’ Run’ Spiel aus den Anfangs-
tagen des kommerziellen Computer(spiel)zeitalters. Der kleine Urwaldjunge Tom-
Tom muss Prinzessin Tanya befreien. In diversen Level hat er es mit gefährlichen 
Schnecken, Bienen, Quallen u.ä. zu tun. Energie verliert die Spielfigur, wenn man 
sie nicht über Steine springen, sondern darüber hinweg laufen lässt. Tom-Tom 
öffnet dann schmerzverzerrt seinen Mund, dreht sich aus dem Profil direkt zum 
Spieler und schaut ihn vorwurfsvoll an. Der Avatar gibt dem Spieler damit nicht 
nur deutlich zu verstehen, dass er ihn verletzt hat. Überdies teilt Tom-Tom ihm 
mit, dass die Unterlassung einer Handlung (‚jump‘) die grundlegende Regel eines 
‚Jump ’n’ Run Spiels’ verletzt hat. Hingewiesen wird also auf ein Funktionsprinzip 
des Spiels. Und das heißt: Es wird selbstreflexiv. Oder im Sinne der Weimarer 
Schule medienphilosophischer formuliert: Das Computerspiel denkt sich selbst. 
Jedoch – und das ist in diesem Zusammenhang wichtig – wird der fiktionale Hand-
lungsraum hier nicht vollständig suspendiert. Tom-Tom läuft schließlich weiter 
während der den Spieler anblickt, freilich erheblich geschwächt.

Einigen solchen selbstreflexiven Computerspiel-Situationen geht Bernhard 
Rapp in seiner Dissertation nach. Damit schließt er nicht weniger als eine For-
schungslücke. Richtete sich doch bis dato die Analyse selbstreflexiver Strategien 
vornehmlich auf Literatur und Film (und mit Abstrichen auf Fernsehserien), 
kaum jedoch auf Computerspiele. Am spannendsten ist die Schließung dieser 
Forschungslücke vor allem in den Passagen, in denen Rapp seine zentrale Hypo-


