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erfrischend locker geschriebenen Beitrag (eher Rede als Text) seine zunächst 
untheoretisierten Beobachtungen zum Thema Powerpoint. Zwei Punkte arbeitet 
er dabei heraus, die uns ein wenig an die eigene Praxis gemahnen und am Ende 
doch noch auf die rhetorische Frage eingehen, ob Powerpoint böse ist: Erstens ist 
natürlich nicht Powerpoint ,evil’, sondern immer die Art der Verwendung. Dahinter 
steht jedoch die Beobachtung, dass erst mit Powerpoint jeder (!) etwas präsentieren 
kann, unabhängig von etwaig vorhandenen Wissensbeständen. Statt Demokratisie-
rung sieht Nake hier eher eine Banalisierung. (S.313ff.) Zweitens kritisiert er die 
nachträgliche Publikation von Powerpointpräsentationen im Internet. Dies unter-
grabe die eigentlich begründende Verbindung zum Vortrag, was im Zweifelsfalle 
auch ungünstig auf die Entstehung der Folien zurückwirke. Sein Vorschlag, alle 
PPPs im Netz zu löschen (S.316), hat natürlich Charme und ist letzten Endes auch 
ein passendes Statement zur Abrundung dieses Bandes. 

Über die individuelle Erheiterung hinaus fragt man sich freilich, was der Sinn 
des Bandes war. Für die Feststellung, dass die „Macht“ einer Software immer nur 
die Macht ist, welche die Nutzer ihr zugestehen, hätte es das Buch sicher nicht 
gebraucht. Die häufigen Verweise auf US-amerikanische Quellen (insbesondere 
des populären Powerpoint-Kritikers Edward Tufte) sind ein Indiz dafür, dass hier 
versucht wurde, eine in den USA in den letzten Jahren durchaus engagiert geführte 
Diskussion zu übertragen. Ob dies gelingt, bleibt abzuwarten. So bleibt neben 
dem durchaus vorhandenen Spaß am Lesen, dem Kopfschütteln bei medienphi-
losophischen Spekulationen, der Freude am Entdecken einer medienhistorischen 
Verknüpfung vor allem eine Sensibilisierung für die eigene Powerpointpraxis 
– was ja auch nicht das Schlechteste ist.

Sven Thiermann (Potsdam)

Bernard Perron, Mark J.P. Wolf (Hg.): The Video Game Theory Reader 2 
New York: Routledge 2009, 430 S., ISBN 978-0-415-96283-4, € 34,99
Der Video Game Theory Reader 2 knüpft, wie der Titel schon vermuten lässt, an 
den 2003 erschienen ersten Teil zur Theorie des Videospiels an, geht aber sowohl 
vom Umfang als auch vom wissenschaftlichen Anspruch her über diesen hinaus. 
Während im ersten Band das Erkunden und Abstecken des wissenschaftlichen 
Feldes zum Thema Videospiel im Vordergrund stand, werden nun im zweiten 
Band in 16 Einzelstudien erste theoretische und empirische Ergebnisse der Games-
forschung vorgestellt. Bernard Perron und Mark J.P. Wolf, die Herausgeber des 
Readers, haben hierzu Beiträge von Wissenschaftlern und Praktikern kompiliert, 
die aus den Film-, Kommunikations- und Literaturwissenschaften, der Ökono-
mie, aber auch aus der IT- und Videospielbranche selbst stammen und mit Hilfe 
von kürzeren Essays das Thema Videospiel theoretisch zu fassen versuchen. Der 
Begriff „Theorie“ ist allerdings in einem sehr weiten Sinne zu verstehen. Kaum 
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ein Beitrag versucht sich an einer umfassenderen Erklärung der Faszination, der 
Wirkungen oder der Ökonomie des Videospiels, vielmehr werden Einzelaspekte 
wie beispielsweise die Entstehung eines psychologischen ‚Flows’, der sich beim 
Spielen einstelle, untersucht. Eric Zimmermann definiert im Eröffnungsbeitrag des 
Bandes ‚Gaming Literacy’ als eine Form der Literalität, die in Zukunft wichtiger 
werde und die sich als Modell für andere Formen der Medienkompetenz eigne. 
Er bereitet damit den theoretischen Boden, auf den Lars Konzack und David 
Myers ihre Essays zu ‚Philosophical Game Design’ und ‚Video Game Aesthetic’ 
aufbauen. Dem Anspruch nach sind diese ersten Beiträge Bausteine zu einer 
‚Video Game Theory’, tatsächlich hat man es allerdings eher – wie im Fall etlicher 
weiterer Beiträge auch – eher mit spekulativen Essays zu tun, die aus einigen 
Forschungsergebnissen Trends zu extrapolieren versuchen. Andere Beiträge wie-
derum (beispielsweise Brett Camper zu „Retro Reflexivity“ oder auch Sheila C. 
Murphy zu „Early Video Games and Television“ versuchen sich gar nicht erst an 
einer Erklärung der von ihnen gefundenen Phänomene wie der Retro-Welle im 
Bereich der Videospiele oder der durch die ersten Videospielgeräte Ende der 70er, 
Anfang der 80er Jahre ausgelösten Veränderung der Fernsehgerätnutzung. 

Insgesamt wird dennoch deutlich, dass die Game Studies sich zumindest im 
angelsächsischen Raum aus den beiden Perspektiven zu lösen begonnen haben, 
die bislang die (akademische) Sicht auf Videospiele dominierten. Einerseits war 
es lange Zeit die Medienwirkungsforschung, die den wissenschaftlichen Blick 
auf Videospiele prägte und die vor allem die Frage nach der Schädlichkeit oder 
Unschädlichkeit gewalthaltiger Videospiele stellte. Andererseits war es eine eher 
affirmative Fanperspektive, der es vor allem um die Etablierung des Phänomens 
Videospiels als legitimes Untersuchungsobjekt im Wissenschaftsraum ging und 
deren methodologische und theoretische Ansätze noch nicht sehr ausdefiniert 
gewesen sind. Der Video Game Theory Reader 2 lässt beide Perspektiven hinter 
sich und geht einen wichtigen Schritt in Richtung eines methodologisch und theo-
retisch ausgereiften Wissenschaftsfeldes Game Studies. Dass es in dieser Richtung 
allerdings noch vieler Schritte bedarf, zeigt Frans Mäyrä in seinem Abschlusses-
say zur Frage nach einer multidisziplinären Beschäftigung mit Videogames auf 
eindrucksvolle Weise.

Thomas Lenz (Luxembourg)

Wolfgang Schweiger und Klaus Beck (Hrsg.): Handbuch Online-
Kommunikation 
Wiesbaden: VS Verlag 2010, 549 S., ISBN 978-3-531-17013-8, € 39,95
Vor kurzem noch ist der deutschen Publizistik- und Kommunikationswissenschaft 
vorgeworfen worden, sie habe die Entwicklungen der digitalen Medien, insbeson-
dere des Internet, analytisch verschlafen und hinke mit untauglichen Begriffen 


