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Die titelgebende Rezeption und Wirkung
[fiktionaler Medieninbalte gehort zu den
weniger intensiv erforschten Bereichen
der Medienwissenschaft. Die meisten
wirkungsorientierten Studien konzen-

trieren sich auf Effekte von non-fiktio-
nalen Inhalten wie Nachrichten und
aktueller Berichterstattung — wohl nicht
zuletzt, weil in diesem Bereich Mecha-
nismen der politischen Meinungsbil-
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dung auf besonders direkte Weise
hinterfragt werden kénnen. Und auch
wenn es um Fiktionales geht, werden
hiufig Themen diskutiert, welche die
politische Agenda vorgibt; Musterbei-
spiel dafiir ist die ,Kultivierungsthese',
der zufolge gewalthaltige Computer-
spiele oder Filme das Verhalten ihres
Publikums in der Wirklichkeit verin-
dern.

Das vorliegende Buch positioniert
sich breiter und nuancenreicher. Es
versammelt elf Beitrige, die mit Hilfe
empirischer Studien unterschiedlichen
Einzelaspekten der Medienwirkung
auf die Spur zu kommen versuchen.
Ein Schwerpunkt liegt allerdings auch
hier auf méglichen Kausalzusammen-
hingen zwischen Fiktion und Realitit.
Cordula Nitsch und Carsten Wiinsch
kommen etwa zu dem Schluss, dass der
Konsum von Filmen und Serien, die
im Politik-Milieu angesiedelt sind, die
Politikverdrossenheit ihres Publikums
generell verringere (vgl. S.131). Inte-
ressanterweise geschieht das offenbar
unabhingig davon, ob die dargestell-
ten fiktionalen Politiker_innen positiv
oder negativ gezeichnet werden. Auch
ob Politik selbst im Mittelpunkt der
Handlung steht oder lediglich den Hin-
tergrund fiir eine generische Geschichte
liefert, spielt keine Rolle. Es konnte
mithin sein, dass das Autor_innen-
Team ein wirksames Gegenmittel zur
zunehmenden Politikverdrossenheit
wie auch zur Polarisierungswirkung der
journalistischen Politikberichterstat-
tung identifiziert hat. Komplementir
hierzu weist eine Rezeptionsanalyse des
satirischen ZDF-Formats Aeute-show
(2009-) von Katharina Ratzmann,

Maxime Steuer, Patrick Rossler, Mira
Schielke, Maximilian Hofer, Katharina
Badenhausen und Jana Koltzau nach,
dass das Politiker_innenbild junger
Erwachsener aufgrund von deren Dar-
stellung in der Sendung als ,Ansamm-
lung von Volltrotteln® (S.232) negativ
beeinflusst wird. Ganz besonders gilt
das offenbar fir diejenigen, denen der
Satirecharakter des Programms nicht
vollstindig bewusst ist (vgl. S.233).

In eine dhnliche Richtung forschen
Wiinsch und Miriam Czichon in einem
weiteren Beitrag, in dem sie nach den
agenda-setting- und priming-Effekten
von fiktionalen Medienangeboten fra-
gen: Beeinflusst das fiktionale Erleben
bestimmter politischer Themen die
Wahrnehmung ihrer Relevanz und die
entsprechenden Werturteile der Rezi-
pient_innen? Hier allerdings lief}en sich
im Experiment keine eindeutigen Ursa-
che-Wirkung-Verhiltnisse aufdecken —
ein Umstand, welcher méglicherweise
dem gewihlten Untersuchungsgegen-
stand The Simpsons (1989-) geschuldet
ist, denn die Serie ist ,aufgrund ihrer
Machart eindeutig als fiktional identi-
fizierbar“ (S.141) und erlaubt somit den
Zuschauer_innen vielleicht eine grofere
Distanz zu den Inhalten.

Gleich zwei Beitrige befassen sich
mit der Grauzone zwischen Fiktion
und Realitit in sogenannten scripted-
reality-Sendungen, deren frei erfun-
dene Inhalte so inszeniert werden, als
handle es sich um eine authentische
Reportage oder eine Alltagsdokumen-
tation. Das Genre ist vor allem in den
Nachmittags- und Vorabendprogram-
men der kommerziellen Fernsehsender
verbreitet und spricht insbesondere ein
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jungeres Publikum an. Die Vermutung
liegt also nahe, dass die Einschitzung
der Wirklichkeit, aber auch das Ver-
halten der Zuschauer_innen solcher
Serien beeinflusst werden konnte.
Und in der Tat belegen Hanna Gélz,
Julia Niemann und Michael Schenk
in ihrer Untersuchung, dass insbeson-
dere Vielseher_innen dazu neigen, die
scripted-reality-Inhalte als reprisentativ
fir die realweltlichen Zustinde einzu-
schitzen (vgl. S5.186) und auch ,eher
denken, dass am Ende immer alles gut
wird, egal wie grof die Probleme sind“
(ebd.). Ferner waren fast die Hilfte der
Proband_innen der Studie entweder gar
nicht in der Lage, den Inszenierungs-
charakter zu erkennen, oder zumindest
unsicher (vgl. S.185). Dies korreli-
ert stark mit der Wirkung: Wer die
Inhalte fir authentisch hilt, adaptiert
die gesehenen Verhaltensweisen in sei-
nem eigenen Alltag hiufiger als ,hand-
lungsleitend“ (S.191) — eine Erkenntnis,
die durchaus medienpolitische Brisanz
besitzt. Hannah Ziegler, Olaf Jandura
und Marco Dohle bekriftigen die
medienpolitische und medienpidago-
gische Relevanz dieses Themas zusitz-
lich, indem sie in ihrem Beitrag den
Zusammenhang zwischen Schulform,
Nutzungshiufigkeit und dem wahrge-
nommenen Realititsgrad von scripted
reality belegen. Die meisten Gymnasi-
ast_innen zwischen 14 und 19 Jahren
sind Wenignutzer_innen und erkennen
die Inszenierung als solche (vgl. S.205),
gleichaltrige Mittelschiler_innen im
Gegenteil. Interessanterweise zeigen
die Autor_innen, dass bei der formal
weniger gebildeten Zielgruppe auch die
begleitenden Social-Media-Aktivititen

der betreffenden Sendungen stark zu
deren Wahrnehmung als authentisch
beitragen (vgl. S.206).

In eine ganz andere Richtung geht
Matthias Hofer mit seinem Laborex-
periment in Sachen ,eudaimonisches
Unterhaltungserleben (S.79). Gemeint
ist damit ein genussvoll wahrgenom-
mener Bildungs- und Reflexionseffekt
von Unterhaltungssendungen, der tiber
die blofe Zerstreuung und Ablenkung
hinausgeht. Stark vereinfacht ausge-
driickt: Lisst sich die RTL-Quizshow
Wer wird Milliondr? (1999-) als Test und
Moglichkeit zur Verbesserung der eige-
nen Allgemeinbildung begreifen oder
lediglich als spannende Herausforde-
rung an die Studiokandidat_innen?
Hofer identifiziert in seiner Studie
dabei die ,wahrgenommene Nitzlich-
keit des Medieninhalts“ (5.91) als den
wichtigsten Ausléser fiir Eudaimonie.
Dementsprechend werden non-fik-
tionale Inhalte gegeniiber fiktionalen
wesentlich hiufiger als niitzlich einge-
stuft.

In einem weiteren Beitrag, an dem
neben Hofer auch Andreas Hiisser und
Patricia Brandao mitgewirkt haben,
geht es um die Rolle von Avataren
in Computerspielen. Hier stellt sich
heraus, dass ein Avatar, der Emotionen
ausdrickt, dem intensiven Spiel-Er-
leben der Gamer_innen abtriglich ist
(vgl. 5.108), weil eine emotional aktive
Spielfigur die gefiihlte Distanz zwi-
schen Spieler_in und Spiel-Welt ver-
groflert. Solche Distanz kann einerseits
den Unterhaltungswert und die Identi-
fikation schmilern, aber zum Beispiel
bei angstbesetzten fiktionalen Situati-
onen auch willkommen sein.
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Alle genannten Studien arbeiten
mit Stichprobengréfien, die statistisch
valide Aussagen zulassen; lediglich die
Auswahl der Proband_innen tendiert
bei den meisten zu stark zum studen-
tischen beziehungsweise universitiren
Milieu. Die Beitrige reflektieren zudem
offen die Schwichen ihrer jeweiligen

methodischen Ansitze und Entschei-
dungen. Insgesamt tragen sie relevante
Ergebnisse zum Forschungsbestand bei,
ohne freilich den Anspruch zu verfol-
gen, die etablierten Methoden sub-
stanziell weiterzuentwickeln.
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