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Vorwort Tagungsband 

4. Studentische Medientage „Medienbilder - Bildermedien“

Unser Wissen über die Welt haben wir größtenteils medial erfahren. Das 
Fernsehen ist zum Leitmedium mehrerer Generationen geworden und  
übermittelt uns - mit Hilfe von Sprache und Bildern - Informationen oder 
Meinungen. Doch wie nehmen Medienrezepienten diese auf? Sind Bilder 
kulturell geprägt und welchen Konventionen unterliegen sie? Mit diesen 
Fragen beschäftigten sich die 4. Studentischen Medientage Chemnitz 2008.

Von besonderer Bedeutung in der  Medienentwicklung  ist die Herausbil-
dung von mobiler Kommunikation, Computergaming und dem Web 2.0 – 
Formen, die die bisherigen Grenzen von Medienbildern durchbrechen und 
neue Darstellungsmöglichkeiten mit sich bringen. Die Relevanz einer guten 
Visualisierung wird hierbei besonders im Game Design und Webseitenlay-
out deutlich. Dass die wachsende Macht der heutzutage stark realitätsnahen 
Visualisierungen in den Medien nicht unterschätzt wird, zeigt sich in den 
Diskussionen über die Duldung von gewalttätigen Video- und Computer-
spielen oder an der moralbezogenen Kritik an Sex-sells-Konzepten in der 
Fernsehwelt und Werbebranche.
Weiterhin lässt sich, anlehnend an heutige Betrachtungsweisen, feststellen, 
dass Online- sowie Offlinemedien nicht mehr nur die Meinungsbildung 
bestimmen und kontrollieren, sondern auch die Rolle des Zeitzeugen ein-
nehmen und einen markanten Beitrag zum kollektiven Gedächtnis leisten. 
Schließlich steht fest: Das menschliche Gedächtnis vergisst – die medialen 
Darstellungen erinnern.

Vollständigkeitshalber haben wir in diesem Tagungsband drei weitere Vor-
träge der 3. Studentischen Medientage 2007 aufgeführt, welche sich mit 
dem Thema „Medienlust – Medienfrust“ befassten.

Wir wünschen beim Lesen viel Vergnügen!
Dr. Ruth Geier und Patrick Meyer

VORWORT





„Frauenbild in der Werbung am Beispiel von Polen                

und Deutschland“
Julita Schmidt (ehemalig Dobrychlop), Technische Universität Chemnitz 

Die aktuelle Frauenwerbung in Deutschland

Das Bild der Frau in der Werbung von heute

„Sie sind häufig nackt, allenfalls spärlich bekleidet und halten für den neusten 
Autotyp, für hochprozentigen Schnaps oder für Heimwerkerausstattung ihren 
Körper hin. Was ihre Geistesgaben angeht, wirken sie ziemlich beschränkt. 
Ihr einziger Lebensinhalt scheint ein blitzblanker Fußboden zu sein.“

Wie ist das heutige Frauenbild in der deutschen Werbung zu bewerten? Es 
sind einige Veränderungen zu beobachten. In der Realität und auch in der 
Werbung sieht man, dass die Frau zunehmend emanzipierter und erfolg-
reicher dargestellt wird. Sie ist gut gekleidet, gepflegt, selbstbewusst und 
gebildet. Sie kann sich jedoch nicht nur auf das Berufsleben konzentrieren. 
Sie kocht, wäscht und bügelt im realen Leben und dies wird auch in der 
Werbung so dargestellt.

Nach Evelin Baszczyks Ansicht gibt es heutzutage keine „Nur-Haus-
frau“ mehr. Sie stellt fest, dass jetzt nur eine „Kurz – Phasen – Hausfrau“ 
existiert. Diese Art von Frauen erledigt ihre Haushaltaufgaben nach der 
Arbeit. Eine zweite von ihr genannte Kategorie von Frauen, die „Auch – 
Hausfrau“ ist sehr gepflegt, gut angezogen und selbstsicher. 

Bergler stellt fest, dass die Frauen auch viel öfter als „Männer in privater 
Umgebung“ z.B. im  Haus oder im Badezimmer oder in „Freizeitsettings“ 
dargestellt werden. Es gab schon immer spezifische Unterschiede zwischen 
den Geschlechtern bezüglich der Produktkategorie, für die geworben wird. 
Die Frau wurde eher mit Haushaltswaren oder Körperpflegeprodukten in 
Verbindung gebracht. Männer dagegen werben für Alkohol, Zigaretten 
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oder Autos. Heutzutage sind die Unterschiede aber weniger ausgeprägt. 
Frauen werden sehr häufig als Patientinnen mit psychischen Problemen ge-
zeigt. Sie werben dann für eine ganze Reihe von Medikamenten. Offenbar 
sind die Frauen dafür eine wichtige Zielgruppe und repräsentieren dafür 
einen attraktiven Markt. Die Frauen leiden heutzutage öfter unter Kopf-
schmerzen oder Nervosität. Professor Hurrelmann von der Universität Bie-
lefeld zeigte in einer Studie auf, dass rund 40% der Mädchen im neunten 
Schuljahr vermehrt unter Kopfschmerzen leiden,  also mehr als Jungen.

Trotz des Realitätswandels herrschen in der Werbung immer noch Geschlech-
terklischees. Zu sehen ist nach wie vor die „zarte Mutter, fleißige Ehefrau, das ko-
kettierende Dümmchen, sinnliche Geliebte oder die moderne Sexy-Emanze“.1

Die Kritiker werfen der Werbung vor, dass sie nicht immer aktuell ist. Ihre 
Entwicklung sei zu langsam und so hinke sie durch Verwendung veral-
teter oder traditioneller Rollenvorstellungen der Realität hinterher. Auch 
wenn es positive Ansätze  in der Darstellung der Frau in der Werbung gibt, 
gilt nach wie vor für die Werbung: „Werbung zeigt hochgradig künstliche 
und unrealistische Frauenbilder. Sie ist nicht der Spiegel der Gesellschaft, 
auch nicht der Spiegel ihrer Wünsche, sondern eine Art Zerrspiegel.“2 Zu 
sehen sind aber auch Bilder von Karrierefrauen. Sie kommen allerdings  
seltener vor als die Karrierebilder von Männern. Dennoch: Eine gerechtere  
Aufteilung von Haushaltsaufgaben zwischen Mann und Frau ist in der  
Zwischenzeit auch in der Werbung viel öfter zu sehen. Was sich nicht  
verbessert, im Gegenteil sogar verschlechtert hat, ist die idealisierte Dar-
stellung der Frau in der Werbung.

1 Spieß in  Baszczyk (2003) S. 1304 GKFA 5.1, 970.
2 Schmerl (1992) S. 203
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Provokative Werbung – Beispiele

Die Grenzen der Geschmacklosigkeit werden auch in Deutschland über-
schritten. Ein großer deutscher Konzern für Elektronikbedarf warb mit 
einem Bild, auf dem ein weibliches Dekolleté mit drei Brüsten zu sehen 
war. Der Slogan dazu lautete: „Mehr drin, als man glaubt“ Dem Werberat 
gelang es, die Kampagne zu stoppen. Nach nur fünf Tagen mussten alle 
Plakate entfernt werden. (Abbildung 1)

Die Dessousmarke Sloggi, die zum Triumph-Konzern gehört, hat auch 
ein sehr provokatives Plakat herausgebracht. Darauf sind junge Frauen zu  
sehen, die nur mit dem neuen G-String-Slip bekleidet sind unter der  
Überschrift: „It’s string time!“. Der Chef der BVP (Bundesverband  
Produktion) Öffentlichkeitsarbeit für die Werbeindustrie Joseph Besnainou 
äußerte sich dazu: „Das Problem in den Sloggi-Anzeigen ist der Zusam-
menhang mit dem Reizthema Striptease“. Seiner Meinung nach schadet die 
Sloggi-Kampagne dem Image der Werbung. (Abbildung 2)  

Abbildung 1  ( http://www2.onunterhaltung.t-online.de/

dyn/c/10/32/57/1032572.html) 

Zu Analysezwecken verwendet
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Ein anderes Beispiel zeigt, wie man gezielt Frauenkörper in der Werbung 
einsetzt. Augenwelt 24 ist ein Onlineshop für Augenlinsen. Dieses junge 
Start-Up-Unternehmen wollte innerhalb kürzester Zeit seinen Bekannt-
heitsgrad aufbessern und potenzielle Kunden gewinnen. Mit der prägnan-
ten Frage: „Kontaktlinse verloren?“ warb das Unternehmen ausschließlich 
auf Outdoor-Medien. Die dargestellte badende  Frau stellte einen zweifel-
haften Blickfang dar. Man bezweckte damit eine deutliche Steigerung des  
Bekanntheitsgrades  dieser Firma am Markt. Der Werberat hat sich mit 
dieser Werbung nach entsprechenden Beschwerden aus der Bevölkerung 
beschäftigt und kam zu dem Ergebnis, das Plakat: „sei moralisch nicht 
zu beanstanden, weil es nicht auf eine ständige sexuelle Verfügbarkeit von 
Frauen hinweise.3 So eine Darstellung der Frau wurde als „nicht übertrie-
ben aufreizend angesehen“. „Der Werberat sei kein Hüter des vermeintlich 
guten Geschmacks“, meinte Meike Bölts von der Redaktion Aviva-Berlin. 

3  Bölts auf http://www.aviva-berlin.de/aviva/content_Pu-
blic%20Affairs.php?id=4021 3 Bölts auf http://www.aviva-berlin.de/aviva/content_Public%20Affairs.

php?id=4021

Abbildung 2  (http://bigpicture.typepad.com/writing/

images/butterflieslscape.jpg)

Zu Analysezwecken verwendet
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Die polnische Frau in der Werbung

Aktuelle Darstellung der Frau

In der polnischen Familie ist überwiegend immer noch der Mann der domi-
nierende Partner. Er übernimmt die Rolle des Ernährers und Beschützers. 
Die Frau bleibt in vielen Fällen zu Hause und übernimmt alle häuslichen 
Aufgaben. Sie besitzt eine Familie, mit der sie viel Zeit verbringen kann, 
denn sie hat ja die „automatische und intelligente“ Waschmaschine, den 
Geschirrspüler und die Mikrowelle als Haushaltshilfen. Solch eine Frau ist 
in den vier Wänden mit ihren Elektrogeräten „eingesperrt“. Die polnische 
Frau arbeitet den ganzen Tag zu Hause. Sie muss das Geschirr einräumen 
und Wäsche aufhängen. Auch die „magische Pfanne“ bereitet nicht von 
selbst das Mittagessen zu. Diese beschriebene Realität der Frau von heute

Abbildung 3  (Quelle: http://www2.gruene-jugend.

de/uploads/presse_200503070000_full.jpg)

Zu Analysezwecken verwendet
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 in Polen wird von den Produzenten der Werbung nicht abgebildet. Die von 
Joanna Bator genannte „traditionelle Frau“ kommt in  2/3 der Werbungen 
vor. Sie kümmert sich darin also um Haus und Familie. Neue Trends der 
Werbung gehen dahin, eine solche Darstellung zu verändern. Die unabhän-
gige und emanzipierte Frau ist in der polnischen Werbung deutlich unter-
repräsentiert. 

In einem katholisch geprägten Land wie Polen liegt die Vermutung 
nahe, dass erotische Werbung wenig Erfolg versprechend, eher abstoßend 
aufgenommen wird. Dies ist jedoch ein Irrturm. Sexismus in der Werbung 
ist international und auch in Polen erfolgreich. Ein Beweis dafür lieferte 
eine kürzlich erschienene Handywerbung, die für große Aufregung in der 
polnischen Bevölkerung sorgte. Auf dem Plakat wurde eine junge, blonde 
Frau mit verführerischem Blick dargestellt. Neben ihr war auf dem Plakat 
das neue Handy dargestellt.  Auf der linken Seite stand folgender Slogan: 
„Du hast mir ihr 160 Minuten für 30zl.“ (30zl sind ca. 8€) Diese Doppel-
deutigkeit löste einen Skandal aus. Der Handybetreiber musste auf Grund 
der Intervention einer feministischen Organisation die Werbung zurück-
ziehen (Abbildung 4)

Abbildung 4 (http://gospodarka.gazeta.pl/

gospodarka/1,33210,2855588.html)

Zu Analysezwecken verwendet
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Man gewinnt den Eindruck, dass in Polen  alles erlaubt ist, was den Umsatz 
steigert. (Abbildung 5)

Im Jahre 2003 protestierte die polnische feministische Organisation „Oska“ 
gegen ein Plakat, welches für den Radiosender „Radio 94“ geworben hat. 
Gezeigt wurden fast nackte Brüste, bei denen die Brustwarzen als Tuner/
Frequenzwähler dargestellt wurden. Der Slogan dazu lautete: „Uns dreht 
das“. Die Organisation intervenierte erfolgreich gegen diese Werbung und 
setzte deren Verbot durch.  (Abbildung 6) 

                                  

Abbildung 5 Abfotografiert – Zu Analysezwecken verwendet

Abbildung 6  (http://serwisy.gazeta.pl/

metro/1,50145,3018601.html)  

Zu Analysezwecken verwendet
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Die deutsche und polnische Frauenwerbung im Vergleich

Deutsche und polnische Traumfrau in der Werbung

•    deutsche und polnische Traumfrau der Werbung

Nach eigenen Recherchen zu diesem Thema gibt es Unterschiede, aber 
auch Gemeinsamkeiten bezüglich der Darstellungsweise der polnischen 
und deutschen Frau in der Werbung.

In beiden Ländern entwickelt sich in der Gegenwart eine „Traumfrau“ 
für die Werbung. Die polnische Frau soll in erster Linie jung sein, im Alter 
von 19 bis 21 Jahren. Sie muss lange blonde Haare und glatte Haut besitzen. 
Ihre Silhouette gleicht der Form einer Wasseruhr. Bei den Brüsten ist die 
Körbchengröße C ein Muss. Außerdem läuft die perfekte polnische Frau 
in der Werbung nur in Schuhen mit hohen Absätzen. Auch die Lippen sind 
bei ihr stark rot geschminkt. 

Die deutsche Traumfrau der Werbung unterscheidet sich nur in weni-
gen Details von ihrer polnischen „Kollegin“. Sie darf etwas älter sein als 
21 Jahre, soll aber nicht das 30.  Lebensjahr überschritten haben. Natürlich 
muss sie auch schlank sein und eine kleine und schmale Nase besitzen. 
Volle Lippen und große Augen spielen ebenfalls eine große Rolle in der 
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Darstellung der deutschen Frau in der Werbung. Was sie zusätzlich von 
der polnischen Frau unterscheidet, ist der makellos enthaarte Körper ohne 
Falten.

Damit die Frau als „Traumfrau“ erhalten bleibt, muss sie sich ständig 
um ihren Körper und um ein gutes Aussehen bemühen. Dies bezieht sich 
auf die polnische wie auch die deutsche Frau in der Werbung. Beide Länder 
zeigen in ihrer Reklame, welche Cremes, Haarfarben oder Lippenstifte für 
diesen Zweck notwendig und käuflich zu erwerben sind. Die Frauen wer-
den idealisiert dargestellt und das führt oft dazu, dass die Zielgruppe der 
Werbung automatisch mit ihrem Aussehen unzufrieden ist, was ja durchaus 
auch beabsichtigt ist.  Damit wird ein Bedarf nach diesen Produkten den 
Frauen suggeriert. 

Ein weiteres Beispiel für die Gemeinsamkeiten zeigt die Werbung für 
Medikamente. Wie schon in dem Aufsatz „Wandel der Frauenwerbung in 
Deutschland“ genannt, hat Professor Hurrelmann von der Universität Bie-
lefeld in der Studie bewiesen, dass die Mädchen im neunten Schuljahr öfter 
an Kopfschmerzen leiden als Jungen. Ist das aber der Grund, warum ge-
rade Frauen so oft in Schmerzsituationen dargestellt werden? In der polni-
schen Werbung wird die Frau mit vielerlei Beschwerden dargestellt wie z.B. 
Kopfschmerzen, Bauchschmerzen, Sodbrennen oder Verstopfungen. Auch 
in der deutschen Werbung werden den Frauen viele verschiedene Leiden 
zugeschrieben.

Das Tabuthema der Menstruation wird in beiden Länder realitätsfremd 
dargestellt. Die Reklame für diesbezügliche Hygieneartikel verwendet  
entgegen der Natur geheimnisvolle blaue Substanzen. Das ist eine sehr 
interessante Simulation. In Polen wirkt aber so eine Darstellung eher  
negativ. In meinen Untersuchungen diesbezüglich habe ich festgestellt, dass 
die polnischen Mütter deshalb oft Probleme mit ihren heranwachsenden 
Mädchen haben. Es fällt ihnen schwer zu erklären, dass das in der Werbung 
simulierte Blau nicht der Wahrheit entspricht. 

Grundsätzlich besteht in beiden Ländern das Bestreben, Sex und  
Erotik  wegen deren  Werbewirksamkeit einzusetzen. Da sich in der Ver-
gangenheit gezeigt hat, dass die Werbefirmen tendenziell erotische Motive 
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grenzenlos einsetzen, wenn damit nur der Verkaufserfolg garantiert werden 
kann, bedarf es eines Kontrollmechanismus, um dem entgegen zu wirken. 
Glücklicherweise gibt es in Deutschland einen Werberat, der Beschwerden 
bezüglich der Diskriminierung der Frau in der Werbung entgegennimmt 
und untersucht. Ein Beispiel für eine erfolgreiche Intervention des Wer-
berates im Jahr 2007 beinhaltet eine kürzlich verbotene Anzeige.  Darin  
wurde von der Fleischerinnung mit dem Slogan geworben: „ Wir haben 
nichts zu verbergen…... In unseren Fachgeschäften gibt es nur Frischfleisch“. 
Auf dem Plakat war ein Model nur mit Netzstrumpfhosen, Perlenkette 
und Seidenhandschuhen zu sehen. Die Anzeige wurde von dem Werberat 
als sexistisch und diskriminierend angesehen. Sie musste zurückgenom-
men werden. Der Geschäftsführer der Firma entschuldigte sich daraufhin  
öffentlich bei den Verbrauchern4. 

Sex und Erotik werden in Polen immer wieder ohne sachlichen Zu-
sammenhang zum Produkt eingesetzt. Es gibt keine Grenzen bezüglich 
des geworbenen Produkts. Der polnische Verbraucher hat sich an diese 
Art der Darstellung leider gewöhnen müssen. Sexismus in der polnischen 
Werbung führt daher heutzutage nur noch sehr selten zu Irritationen.  
Provokative und primitive Bilder der Frau in der Werbung sind leider zu 
einer Normalität geworden. Polen ist tatsächlich ein Land ohne Regeln  
bezüglich der Reklame. Einen  so  gut funktionierenden Werberat wie in 
Deutschland gibt es in Polen nicht. Der polnische Landesrat beschäftigt 
sich vordergründig nur mit dem Monitoring von Werbungen. Es wurden 
auf Grund dessen im Laufe der Jahre viele feministische Organisationen 
wie z.B. „Oska“ oder „Konsola“ gegründet. In einzelnen Fällen ist es 
ihnen schon gelungen, diskriminierende  Werbungen anzuprangern und 
vom Markt entfernen zu lassen. 

Gibt es aber neben der dominierenden Rolle von Sex und Erotik in 
der Werbung auch das Bild der emanzipierten  Frau in beiden Ländern? 
Evelin Baszczyk beschreibt die typische deutsche Frau in der Werbung 
von heute folgendermaßen: „ sie … ist nicht nur attraktiv, gepflegt, schick  

4  www.werberat.de  (Rubrik-aktuellen Beschwerden)4 www.werberat.de (Rubrik-aktuellen Beschwerden)
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gekleidet, sondern auch gebildet, selbstbewusst, selbständig und 
engagiert“5 . Das klassische Bild der Frau als Hausfrau oder Mutter wurde 
durch das Bild der modernen Karrierefrau ersetzt. Trotzdem übernimmt 
so eine Frau meistens keine verantwortungsvollen Berufe bzw. Experten-
rollen. Diese  werden nach wie vor von Männern ausgeübt. Der Anteil der 
emanzipierten Frau in der deutschen Werbung hat sich positiv entwickelt, 
ihr Stellenwert ist spürbar gestiegen.

Der Vergleich zeigt, dass sich die Differenzen nur in Kleinigkeiten 
widerspiegeln. Was können die Gründe dafür sein, warum sich die polni-
sche Werbung von der deutschen nur unwesentlich unterscheidet? In der 
Anfangszeit der Etablierung der Werbung in Polen wurden die Kampa-
gnen vorrangig von deutschen Werbemachern kreiert und produziert. Bis 
heute kann man dieses Phänomen noch in einzelnen Fällen beobachten. 
Das für Polen wirtschaftlich starke Nachbarland Deutschland setzt noch 
immer bezüglich der Werbung Maßstäbe und Akzente. Oft stößt man in 
Polen auf die Meinung, dass Dinge, die in Deutschland „in“ sind, auch 
demnächst in Polen beliebt und bekannt sein werden. 

5  Baszczyk (2003) S. 1175 Baszczyk (2003) S. 117
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Filme als Kulturgüter

Valentin Belentschikow

Filme sind Unterhaltung, Filme sind Kunst, Filme sind Kulturgüter. Was 
darf ein Film und was nicht? Wer sind die Sender und wer die Empfänger? 
Was wird im Film diskutiert und wer zensiert ihn? Und letztendlich: Wel-
che Funktion erfüllt der Film denn nun wirklich?

Filme können weit mehr als 120 Minuten Realitätsflucht bieten.  
Viele von ihnen brechen gesellschaftliche Tabus, spiegeln das kulturelle 
Gedächtnis von Kollektiven wider und erheben nicht selten mahnend den 
Zeigefinger.

Anhand von drei ausgewählten Beispielen wird aufgezeigt, wie Filme 
durch ihre brisanten Themen kritisieren, polarisieren und auch karikie-
ren. Dabei liegt der Fokus auf den gesellschaftlichen Hintergründen zum 
Zeitpunkt der Filmveröffentlichung, der öffentlichen Resonanz und der  
Bedeutung der Filme für das kollektive Bewusstsein der Empfänger.

Der Kulturbegriff

Wenn man vom Film als Kulturträger spricht, muss man sich zu Beginn 
mit dem Begriff Kultur kritisch auseinandersetzen. Denn der Kultur- 
begriff wird in verschiedenen Teildisziplinen der Wissenschaft unterschied-
lich aufgegriffen und interpretiert.

Einer der bekanntesten und aus soziologischer Sicht wohl relevante-
sten ist der vom Ethnologen und Kulturwissenschaftler Clifford Geertz 
geprägte Ansatz. In seinem Text „Dichte Beschreibung“ (1983) fordert er 
die unmittelbare Annäherung an jegliche Kulturform, bevor es zu einer 
wissenschaftlichen Auseinandersetzung kommt. Um Kultur zu erklären, 
müsse sie beobachtet, gedeutet und verstanden werden. Er selbst bezeichnet 
die Kultur des Menschen als ein „selbst gesponnenes Bedeutungsgewebe“ 
(Geertz, 1983). Seine Sichtweise vereint zeitgleich semantische, pragmati-
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sche und konstruktivistische Ansätze und ist somit interdisziplinär anzu-
wenden. Das selbst bezeichnet in diesem Zusammenhang die individuellen 
und kollektiven Kulturmuster des Menschen, die sein Unterschiedswesen 
ausmachen. Gesponnen meint dabei die impliziten Ordnungen und Regeln, 
die oft unklar, versteckt und schwer rekonstruierbar erscheinen. Das Be-
deutungsgewebe schließlich sind Kontrollmechanismen wie Struktur und 
Text, die zeitgleich auch das semantische Feld, einen Zusatz zum rein Fak-
tischen, hervorheben. Kultur kann dabei als Text (alle gestalteten Produkte 
des Menschen) wie auch als Handlung (Rituale, Routinen, Interaktionen) 
gelesen und gedeutet werden. Man spricht in diesem Zusammenhang auch 
von der Dichotomie der Kultur.

Den Medien kommt dabei die besondere Rolle der Speicherung und Do-
kumentation zu. Kultur wurde schon immer durch Medien kommuniziert, 
heute liegt der Schwerpunkt auf der wachsenden Bedeutung der technisch-
apparativen Medien: Medien sind Kultur und Medien produzieren Kultur. 
Sie dienen als Werkzeuge und Repräsentationsinstanzen der Gesellschaft 
und modellieren Menschen als Teil des kulturellen Umfeldes. Sie sind dabei 
wesentlicher Bestandteil des kulturellen Gedächtnisses einer Gesellschaft. 
Laut Assmann (1988, S. 9) ist diese Gedächtnisform ein „Sammelbegriff 
für alles Wissen, das im spezifischen Interaktionsrahmen einer Gesellschaft 
Handeln und Erleben steuert und von Generation zu Generation zur wie-
derholten Einübung und Einweisung ansteht“. Das kulturelle Gedächtnis lei-
stet einen wichtigen Beitrag zur Kultur des Erinnerns und erfüllt eine soziale 
Verpflichtung gegenüber älteren Generationen. Mittels Riten, Schriften oder 
sonstigen Speichermedien werden Fixpunkte der Vergangenheit in der Ge-
genwart lebendig. Dabei ist das kulturelle Gedächtnis auch gleichzeitig ein 
Identitätsmerkmal. Kollektive eignen sich die Quellen auf unterschiedliche 
Art und Weise an und verarbeiten sie dementsprechend. Indem sie das tun, 
offenbaren sie einen Teil ihrer kollektiven Persönlichkeit, ihrer Einstellung 
und ihres Wertesystems.
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Medieneffekte und Gesellschaft

Nun stellt sich die Frage, warum Medien einen so enormen Einfluss auf die 
kulturelle Wahrnehmung und Erinnerung von Kultur und Gesellschaft ha-
ben. Allgemeingültige Medieneffekte tragen dazu bei, die Umwelt des Men-
schen entscheidend mitzugestalten (vgl. Hickethier 2003).

Medien konstruieren ein Zeitgefühl. Durch die Transformationen zy-
klischer Zeitformen in lineare Zeitstrukturen (z.B. Programmstrukturen) 
und die Normierung von Zeit helfen sie, die gewaltige Informationsfülle 
der Gegenwart in begrenzte Zeiteinheiten zusammenzufassen. Die Welt 
wird durch Zeichen und Codes dargestellt und verändert die kulturelle 
Wahrnehmung. Medien ermöglichen zudem eine verstärkte und dauerhaf-
te Aufmerksamkeitssteuerung (etwa die Blickdisziplinierung im Kino). Das 
trägt dazu bei, dass sie die Emotionalität einer Gesellschaft steuern und 
formieren können. Durch ausgewählte Akzentsetzungen und Bewertungen 
in der Programmstruktur beeinflussen sie die Hierarchie der Weltwahrneh-
mung und sortieren Informationen nach bestimmten Kriterien (wichtig/
unwichtig, gut/schlecht, angemessen/unangemessen etc.). Sie präsentieren 
dabei Muster und Modelle von Verhaltensweisen und übernehmen eine 
wichtige Sozialisationsfunktion in unserer Gesellschaft.

Filme als Bestandteil des kulturellen Gedächtnisses

Das unterhaltende Filmgenre scheint im Gegensatz zu explizit formulierten 
Regeln oder aber historischen Denkmälern weniger dazu geeignet, um auf 
das kulturelle Verständnis eines Kollektivs Rückschlüsse ziehen zu können. 
Anhand von drei verschiedenen Beispielen soll dennoch versucht werden, 
einen möglichen Einfluss der Filmkultur auf die Gesellschaft festzustellen. 
Der Fokus liegt dabei auf dem US-amerikanischen Filmmarkt, die Bei-
spiele stammen aus verschiedenen Epochen und Genres. Zu Beginn wird 
jeweils eine These aufgestellt, die untermauert werden soll. Es ist jedoch 
anzumerken, dass keine der hier getroffenen Aussagen allgemeingültigen 
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Charakter besitzt und die Analyse zunächst nur die Oberfläche möglicher 
Untersuchungsinteressen berühren kann. Es werden nur wenige und wis-
senschaftlich nicht geprüfte Filmkritiken herangezogen, die aber einen 
ersten Überblick über die öffentliche Resonanz auf den jeweiligen Film 
geben. Die resultierenden Kernaussagen sind in höchstem Maße inter-
pretativ und dienen primär als Denkanstoß für weiterführende, wissen-
schaftlich einwandfreie Untersuchungen.

Filme verändern das gesellschaftliche Bild und das Verständnis 
kultureller Phänomene! – „ Deep Throat“: Porno becomes public
 
Deep Throat, gedreht im Jahre 1972, ist wohl der bekannteste und zugleich 
erfolgreichste Pornofilm aller Zeiten. Die Story ist schnell erzählt: Un-
fähig, einen Orgasmus zu bekommen, probiert sich die junge Linda an 
verschiedenen ‚Gruppentherapien’ aus und wendet sich voller Verzweif-
lung an einen Arzt. Dieser bestätigt ihr, dass Lindas erogene Zone im 
Hals ist. Fortan macht sie sich auf, diese Region durch diverse Hilfsmittel 
zu stimulieren, um letztlich doch in den Genuss der Liebesfreuden zu 
kommen.Dass die Geschichte selbstverständlich überflüssig und aller-
höchstens Mittel zum Zweck ist, ist weniger interessant als die öffentliche 
Resonanz, die der Film hervorrief:

„The modern era of skin flicks began in 1960 with Russ Meyer‘s ‘The Immoral 
Mr. Teas,’ which inspired Meyer and others to make a decade of films featuring 
nudity but no explicit sex. Then a Supreme Court ruling seemed to permit the 
hard-core stuff, and ‘Deep Throat’ was the first film to take it to a mass audience 
(…).The movie was raided in city after city, it was prosecuted for obscenity, it 
was seized and banned, and the publicity only made it more popular. There were 
predictions that explicit sex would migrate into mainstream films -- even rumors 
that Stanley Kubrick wanted to make a porn film.” (Ebert 2005, Abschnitt 6).

Der Zulauf auf die kleinen Schmuddelkinos war enorm und verhalf der 
Billigproduktion zu einem Einspielergebnis von angeblich über 600 Mil-
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lionen Dollar. Aus heutiger Sicht wohl unverständlich und teilweise über-
zogen, rief der Film damals ungeahnte Reaktionen hervor:

„Was die einen als puren chauvinistischen Männertraum empfanden, war für 
die anderen die lange ersehnte Befreiung der Frau aus ihrer sexuellen Einen-
gung. Es dürfte wohl weder der künstlerische Wert des Films als vielmehr die 
Brisanz dieser Frage - gerade zu seiner Entstehungszeit - gewesen sein, die ihm 
Kritiken in den größten und wichtigsten Medien wie ‚Variety’ oder ‚New York 
Times’ verschaffte. Der dadurch ausgelöste Effekt war enorm. Nun musste je-
der den Film gesehen haben. Der Hype verebbte lange nicht und brachte Kon-
sequenzen mit sich, die sich wohl keiner der Beteiligten hätte träumen lassen.“ 
(Kühn, Abschnitt 2).

Tatsächlich setzten sich Politik und Gesellschaft mit der möglichen Ge-
fahr, die von pornographischem Bildmaterial ausgehen könnte, auseinan-
der. Jahre später noch beschäftigten sich Kommissionen mit den gesetz-
lichen Rahmenbedingungen und der Zensur:

„The 1970 commission, headed by former Illinois Gov. Otto Kerner, found 
that pornography was not particularly linked to antisocial behavior, and that 
indeed sex criminals as a group tended to have less exposure to pornography 
than non-sex criminals. This report, based on scientific research and findings, 
was deemed unacceptable by the Reagan White House, which created a 1986 
commission headed by Attorney Gen. Edwin Meese, which did no research, 
relied on anecdotal testimony from the witnesses it called, and found pornog-
raphy harmful.” (Ebert 2005, Abschnitt 9).

Der Film Deep Throat mag auf den ersten Blick nicht mehr als eine kleines 
Schmuddelfilmchen sein, löste vor über 30 Jahren jedoch heftige Dis-
kussionen über Sexualität und dargestellte Freizügigkeit aus und machte 
nebenbei das Pornofilmgenre zu einem lukrativen Geschäft – und das bis 
in die Gegenwart. Was heute belächelt wird, war damals ein derber, wenn 
auch ungewollter Rundumschlag gegen gesellschaftliche Konventionen, 
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Moral und Sittenwächterei. Für Fans sei an dieser Stelle noch die Film-
Dokumentation Inside Deep Throat (2004) empfohlen, die sich auf äußerst 
humorvolle Weise mit den Hintergründen der Produktion auseinander-
setzt.

Filme spiegeln das kulturelle Gedächtnis einer Gesellschaft wider! – 
„Rambo II“: Rescue movie, rescued nation

In dem 1985 gedrehten Actionfilm Rambo II wird Vietnam-Kriegsveteran 
John Rambo in den Dschungel zurückgeschickt, um Informationen über 
Kriegsgefangene zu sammeln. Nachdem ein erster Versuch scheiterte und 
er von seinen Vorgesetzten im Stich gelassen wurde, startet Rambo einen 
Rachefeldzug und befreit seine Kameraden auf eigene Faust.

Dass der Vietnamkrieg ein bleibendes Trauma in den USA hinterlas-
sen hat, ist ein offenes Geheimnis. Während sich Filmemacher wie Oliver 
Stone (Platoon, 1986) oder Stanley Kubrick (Full Metal Jacket, 1987) kritisch 
mit dem Thematik auseinandersetzten und einen pessimistischen Blick auf 
Krieg und Zerstörung warfen, schlugen die sogenannten rescue movies wie 
Rambo II oder aber auch Missing in Action (1984) mit Chuck Norris in eine 
deutlich andere Kerbe: Im Mittelpunkt steht eine Ein-Mann-Armee, die 
auf Schadensbegrenzung bedacht ist und dabei ohne Rücksicht auf Verluste 
den ideologischen Feind das Zeitliche segnen lässt. Diese Filmidee scheint 
interessant, wenn man einen Blick auf die politische Lage der USA wirft.

Der US-Politik der 80er Jahre wurde entscheidend geprägt durch den 
republikanischen Präsidenten Ronald Reagan. Außenpolitisch wehte ein 
kalter Wind und die Regierung setzte auf einen scharfen Kurs. Das Wett-
rüsten mit der damaligen Sowjetunion begann und auch sonst wurde jedes 
kommunistisch anmutende Fleckchen Erde zum Feind erklärt. Dieses neue 
Selbstverständnis einer überlegenen Supermacht prägte auch das innenpo-
litische Bild. Es verwundert also nicht, dass Rambo II trotz der expliziten 
Gewaltdarstellung zum Kassenschlager wurde: 
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„Nach dem Tod Co Baos (…) läuft Rambo Amok und hier kann man förmlich 
den damaligen amerikanischen Präsidenten Ronald Reagan applaudieren hören: 
‚Seht her, wir sind vor Jahren in Vietnam gescheitert, aber diesen Krieg werden 
wir gewinnen. 
Diesmal machen wir die platt.’ So oder so ähnlich könnte der Werbeslogan da-
mals zu dem Film gelautet haben.“ (Becher a, Abschnitt 3).

Es stellt sich die Frage, ob und wie ein Film wie Rambo II in der heutigen 
Zeit überhaupt funktionieren würde. Fest steht jedoch, dass die zelebrierte 
Gewaltorgie als Aushängeschild für den action-orientierten Kriegsfilm galt 
und zahlreiche Nachahmer fand. Die heutigen Wertungen sind eindeutig: 
„Die Story dient allein dazu, die Gewalt- und Tötungsorgien als nationale 
Heldentat zu legitimieren“ (Filmlexikon). Schließlich ist festzuhalten, dass 
sich der Film mit einer längst vergangenen Ideologie auseinandersetzt und 
heute nicht viel mehr ist als sinnfreies Actionkino, also kein politisches 
Statement:

„Wenn Rambo von einem Soldaten beschossen wird, und in aller Seelenruhe seinen  
Bogen spannt (…), nach dem Motto, der trifft mich sowieso nicht, und der  
vietnamesische Soldat aufgrund dieser „Coolness“ plötzlich sogar Angst bekommt  
und wegläuft (was ihm auch nichts nutzt), dann stärkt das vielleicht das Selbstver-
trauen des normalen US-Bürgers, der endlich bestätigt bekommt, dass man doch klar  
besser ist als der gemeine Vietnamese, auf mich wirkt es einfach nur lächerlich.“  
(Becher a, Abschnitt 6).

Erwähnenswert ist sicher die Randnotiz, dass sich der Einzelkämpfer 
Rambo im dritten Teil der Filmreihe nach Afghanistan aufmacht, um einen 
Freund aus der Gefangenschaft russischer Militärkräfte zu befreien. Auch 
hier steht ein filmisches Selbstverständnis im Mittelpunkt, das heutzutage 
eher kritisch zu betrachten ist:

„Immerhin ging der Kalte Krieg dem Ende zu, die Sowjetunion stand vor dem 
Zusammenbruch und die Amerikaner konnten den Russen ihr Vietnam in  
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Afghanistan heimzahlen und sich für die Demütigung damals revanchieren(…). 
‚Rambo III’ ist ein weiterer höchst rassistischer Film, der Amerika in den  
Himmel lobt, die Russen als das Böse dieser Welt darstellt, und den Amerikaner 
Rambo als den einzigen, der es bekämpfen kann.“ (Becher b, Abschnitt 3).

Die Rambo-Filme sind in ihrer Thematik und expliziten Gewaltdarstellung 
einem Teil der hollywoodschen Interpretation der Gegenwart geschuldet 
und würden heutzutage wohl auf weit weniger Resonanz seitens des Publi-
kums stoßen.

Filme greifen gesellschaftlichen Realitäten vor und verändern das 
Verständnis gesellschaftlicher Phänomene! – „Wag the Dog“: Movie 
and Reality

In dem Film Wag the Dog aus dem Jahr 1997 wird der US-amerikanische 
Präsident zwei Wochen vor der Wahl in einen Sex-Skandal mit einer min-
derjährigen Schülerin verwickelt. Seine Berater engagieren einen Filmpro-
duzenten, der einen fiktiven Krieg inszenieren soll, um somit von der pre-
kären Situation abzulenken. Schnell gerät der Skandal in Vergessenheit und 
eine Welle von Patriotismus ergreift die Nation.

Ironischerweise wurde dem realen Präsidenten Bill Clinton nur weni-
ge Zeit später eine Affäre mit der Praktikantin Monica Lewinsky vorge-
worfen. Obwohl Clinton zunächst alles abstritt, beherrschte der Skandal 
monatelang die Presse. Im August 1998 schließlich gab Clinton in einer 
Fernseherklärung zu, eine Beziehung zu Lewinsky gehabt zu haben. Es 
kam zu Meineidsanschuldigungen und einem Amtsenthebungsverfahren. 
Während der Anhörungen ließ Clinton den Irak bombardieren, die Ope-
ration wurde bekannt durch den Namen ‚Operation Desert Fox’. Einige 
Medien bewerten die Aktion als Ablenkungsmanöver, ähnlich wie die In-
szenierung des Krieges in Wag the Dog:

„Die medialen und politstrategischen Tricks und Schliche in puncto  
Manipulation der öffentlichen Meinung sind allesamt nicht wirklich neu.  
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Allein ihre dramaturgische Kombination und die immer wieder einfließenden 
Bezüge zu tatsächlichen Ereignissen (Golfkrieg, Grenada) geben dem Streifen 
eine kräftige Würze, die dafür sorgt, dass die Grenze zwischen Realität und Fik-
tion undefinierbar bleibt.“ (Behrens, Abschnitt 5).

Obwohl der Film noch vor dem Bekanntwerden der Lewinsky-Affäre in 
die Kinos kam, sind deutliche Parallelen zwischen realem medialen Macht-
missbrauch und cineastischer Unterhaltung zu erkennen:

„Man mag es schier nicht glauben, dass Barry Levinsons neuer Film ‚Wag the 
Dog’ lange vor der Lewinsky-Affäre fertiggestellt wurde. Es drängen sich so viele 
Parallelen zwischen filmischer Fiktion und Bill Clintons Sex-Nöten auf, dass man 
zu dem Schluss gelangt, der Drehbuchautor David Mamet habe vorab Insider-
Informationen bekommen oder besitze hellseherische Fähigkeiten.“ (ddp 1998).

Die Frage, ob die Operation Desert Storm auch ohne Wag the Dog mit der 
Lewinsky-Affäre in Zusammenhang gebracht worden wäre, bleibt unbe-
antwortet. Zumindest zeigt der Film auf überspitzte Weise, welchen Ein-
fluss die Medien auf das öffentliche Meinungsbild ausüben können.

Filme als Träger des kulturellen Gedächtnisses

Der Einfluss von Filmen auf das kollektive Bewusstsein einer Gesellschaft 
sollte mit Sicherheit nicht überbewertet werden. Schließlich werden Filme, 
ob nun pornographischer Natur, Action oder Satire, in erster Linie zur 
Unterhaltung produziert.

Es scheint jedoch sinnvoll, auf Zelluloid gebranntes Material unter 
Berücksichtigung des historischen Kontextes zu untersuchen, denn dieser 
gibt unmittelbar Rückschluss auf gesellschaftliche Normen und Konven-
tionen.

Ein Film wie Deep Throat ist in der heutigen Pornobranche wohl eher 
prüde und nicht mehr als ein Tropfen auf den heißen Stein. Rambo II ist für 
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heutige Generationen und Actionfans viel mehr Kultfilm als ein wertvoller 
Beitrag zum Kriegsfilmgenre. Und Wag the Dog würde es in der Gegenwart 
an aktueller Brisanz fehlen. Betrachtet man jedoch die gesellschaftlichen 
Umstände zur Zeit der Produktionen, wird deutlich, warum alle drei Fil-
me ihre Daseinsberechtigung besitzen und letztlich ein zeitgenössisches 
Dokument darstellen – und sei es nur für die Filmindustrie. Man könn-
te ebenso behaupten, dass die Filme zu einem anderen Zeitpunkt wohl 
nicht entstanden wären und erst durch den gesellschaftlichen Kontext ihr 
Publikum fanden. Schließlich lassen sich Filme anhand verschiedenster 
Charakteristika untersuchen, dabei spielt auch der Entstehungszeitpunkt 
eine entscheidende Rolle. Inwiefern ein Film allerdings Zeugnis über das 
kulturelle Bild einer bestimmten Epoche ablegen kann, bleibt offen und 
liegt im Auge des Betrachters. Sind Filme Kulturgüter? Absolut. Sind Filme 
Kulturerbe? Mit Sicherheit. Sind Filme Kulturträger? Teilweise ja.

Mit dem vorliegenden Beitrag wurde der Versuch unternommen, den 
Film als eine kulturelle Bestandsaufnahme zu interpretieren. Zuletzt bleibt 
nur noch zu sagen: Let me entertain you!
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Sex and the City – A TV Series of One’s Own
Anna Brandstätter

“Confusion and contradiction mark understandings of feminism in US popular  
culture at the turn of the 21st century. Surveying the terrain of both feminist theory  
and popular discussions of feminism, we seem to have entered an alternate language 
universe where words can simultaneously connote a meaning and its opposite […].” 
(Lotz 2001, 105)

What Amanda D. Lotz, a renowned scholar of contemporary feminist 
theory, describes here pinpoints the ongoing discussions about feminism’s 
whereabouts in the 1980s, 1990s, and beyond. Finding itself in a liminal 
state – on the verge of reinforcing its importance on a political, social, and 
especially personal level and, concurrently, of collapsing under the burden 
of its own perplexity and disorientation – feminism has turned into a highly 
contestable con cept around which a plethora of current discourses in the 
academic and popular sphere center. 

Based on the assumption that television programs represent “a perfor-
mance of theory, a dramatization of its insights and impasses” ( Johnson 
2007, 19), the prime-time US series Sex and the City serves as a valid site of 
discourse, enabling the exploration of feminist theory through the lens of 
popular culture. Emblematic of the influence of feminist tendencies on the 
fictional representation of female characters in television is the program’s 
particular construc tion of contemporary womanhood. Drawing the lives 
of four thirtysomething single women in New York, the series partakes in 
a debate that has been persisting throughout the 1990s and beyond: ‘What 
defines a ‘liberated’ and ‘emancipated’ woman today?’ – an intricate que-
stion to which there is no conclusive answer. Sex and the City responds to 
this social vagueness by dis playing a type of woman that can be regarded 
as a mirror image of, or even role model for, modern femaleness. Yet, the 
definition of women’s social status in terms of ‘liberation’ and ‘emancipa-
tion,’ as suggested by the program, does not provide a clear-cut position at 
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all. Quite the contrary, the series’ construction of the female social status, 
femininity, and its concept of women’s self-realization causes great contro-
versy among its audience and critics. Sex and the City constantly oscillates 
between receiving rave reviews for its exemplary representation of female 
empowerment1 and being excoriated for its heterosexist, white, upper-class 
preposses sions as well as its heroines’ conformity to patriarchal gender role 
allocations, complying with women’s traditionally subordinate role which 
feminists have striven to abandon for decades.2 

Despite or even because of these ardent and often divisive debates re-
volving around the series Sex and the City can fittingly be regarded as an “ex-
ample of a socio-cultural phenome non” (Akass and McCabe 2004, 2), a “key 
cultural paradigm through which discussions of femininity, singlehood, and 
ur ban life are carried out” (Negra 2004). In this vein, this paper investiga-
tes the program’s complex and often contradicting approaches to feminism 
today. It critically gauges the series’ recur rence to and, at the same time, 
defiance of the ideals and politics of feminism within the larger context of 
film and gender theory. My elucidations will bear on both critical and lauda-
tory assessments of the show in order to visualize the binary poles between 
which academic and popular evaluations of Sex and the City oscillate.

A TV Series of One’s Own – Sex and the City 

As a ‘Feminine TV Format’

Since its first broadcast in 1998, Sex and the City has been widely perceived 
as a highly influential, yet controversial, contribution to popular discourses 
about media-driven images of contemporary womanhood. Depicting the 
lives of four thirtysomething single women in New York, the show attracts 
its audience with delicate insights into the romantic and sexual adventu-
res of Miranda Hobbs (Cynthia Nixon), a cynical lawyer, Charlotte York 

1   See, for example, Bendery and Wrong (2002), Hass (1999), and Barrick (2001).
2   See, for example, Hull (2003), Shalit (1999), and Shulevitz (2000).

1  See, for example, Bendery and Wrong (2002), Hass (1999), and Barrick (2001).
2  See, for example, Hull (2003), Shalit (1999), and Shulevitz (2000).

SEX AND THE CITY36



(Kristin Davis), a sensitive gallery owner, Samantha Jones (Kim Catrall), a 
promiscuous publicist, and Carrie Bradshaw (Sarah Jessica Parker), a pensive 
columnist. 

As a female-centered hybrid of comedy and drama, often classified as 
‘dramedy,’ Sex and the City constitutes an example of ‘chick TV.’3 The term 
obviously draws on congeneric appellations like ‘chick lit’ or ‘chick flick,’ 
which in turn describe specific genres in literature or film that are primarily 
targeted at a female reader- or spectatorship, and which are thus purposely 
gendered feminine. Books such as Bridget Jones’s Diary (1996), movies like 
Someone Like You (2001), or television programs such as Ally McBeal (1997-
2002) and, in this case, Sex and the City (1998-2004) distinguish themselves 
by their exclusive focus on female characters and their respective romantic 
quests. Chris Albrecht, HBO’s president of original productions, remarks 
about Sex and the City: “This is the first time we’ve actually set out to do a 
show that we thought, ‘OK let’s address the women subscribers’” (Leopold 
2003). Targeted at single women in their twenties and thirties, Sex and the 
City provides the female audience so to speak with a TV series of its own 
that, by fictionalizing the joys and sorrows of contemporary womanhood, 
aims at drawing images of modern female lifestyles about which women can 
fantasize and/or which they are able to relate to.4

The show’s direct targeting at its female spectatorship becomes espe-
cially lucid in the way Sex and the City triggers the female viewers’ identificati-
on with the protagonists. Carrie’s voice-over, expressing general statements 
about single women today, functions here as a powerful modus operandi to 

3  In contrast to ‘chick lit’ and ‘chick flick,’ which are both acknowledged as 
valid categorizations of women’s genres of the mid-1990s and beyond, the term 
‘chick TV’ is, despite its applicability, rather regarded as uncommon and scarcely 
to be found within popular discourses.
4  With regard to Sex and the City’s average audience, we have to take 
into account that the series was initially only available for subscribers to the pri-
vate cable channel HBO, thus narrowing the circle of potential consumers to 
those who are rather well-off (that is to say, mostly white, educated viewers of an 
upscale social stratum).

3 In contrast to ‘chick lit’ and ‘chick flick,’ which are both acknowledged as valid ca-
tegorizations of women’s genres of the mid-1990s and beyond, the term ‘chick TV’ 
is, despite its applicability, rather regarded as uncommon and scarcely to be found 
within popular discourses.

4 With regard to Sex and the City’s average audience, we have to take into account 
that the series was initially only available for subscribers to the private cable channel 
HBO, thus narrowing the circle of potential consumers to those who are rather 
well-off (that is to say, mostly white, educated viewers of an upscale social stra-
tum).
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decrease the viewer’s emotional distance from the program. Aiming at the 
identification of the female viewer with the characters, generalizations such 
as the following are constantly dispersed throughout the series: 

“There are thousands, maybe tens of thousands, of women like this in the city. We 
all know them and we all agree they’re great. They travel, they pay taxes, they’ll 
spend 400$ on a pair of Manolo Blahnik strappy sandals, and they’re alone.”(S&C 
1:1)5

The suggestion that the characters of Sex and the City are taken from real life 
and embody the average American woman thus fosters the so-called “‘that’s 
me’ phenomenon” (Gill and Herdieckerhoff 2006, 489). In this manner, 
the construction of a seemingly universal womanhood turns the particular 
experiences of the protagonists into experiences which every woman can 
identify with.

Furthermore, the program’s emphasis on women’s particular aesthesia 
is decidedly essential to the public appeal of Sex and the City. Through the 
depiction of exclusively female experiences of being single today, the series 
seems to suggest a sphere of intimate sorority. Since the program allows its 
audience a surprisingly private and delicate insight into the respective love li-
ves of the four heroines, especially regarding existing conventions of similar 
television formats, a certain intimacy is created between the characters and 
the show’s viewers. Due to the striking emphasis on the women’s constant 
verbal exchange of experiences, 

“Sex and the City establishes a ‘structure of feeling’ in which the TV audience 
is invited to participate. It draws on modes of confession found in talk shows in 
which individuals perform their identity by means of confessional discourse, and 
by bearing witness to the tribulations by others.” (Bignell 2004, 167)

5  All references to or quotations from Sex and the 
City will be indicated as follows: S&C Season : Episode.
5 All references to or quotations from Sex and the City will be indicated as follows: S&C 

Season : Episode.
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Similar to the concept which second wave feminists applied in their cons-
ciousness-raising sessions, the focus on exclusively female perceptions 
hence evokes a sense of sisterhood in the viewer. This marked emphasis on 
women’s perception of themselves as well as their particular roles in society 
might suggest that Sex and the City is not only a ‘feminine’ TV format, but 
concurrently a feminist program. The question here is whether the series’ 
gynocentrism expresses its alliance with feminism, whether the show truly 
embraces feminist ideals and politics or simply incorporates feminist sub-
texts in order to disguise its actual recurrence to society’s phallocentric 
‘master narratives.’

I’m not an Essentialist, But… – Representations of Gender 

As we examine the way in which Sex and the City constitutes a fictional blue-
print of contemporary womanhood, it is almost impossible to detect and 
assess the series’ feminist (or anti-feminist) tendencies without taking into 
account the characters’ gender representations. In this context, I will first 
and briefly refer to the initial development of feminists’ gender awareness, 
tracing back to the gender activism of second wave feminists of the mid-70s 
and beyond. 

In the course of identifying the very source of inequality between men 
and women, many feminist theorists of the second wave came to regard gen-
der as a “culturally deterministic force” (Oakley 1998, 45). By establishing 
an omnipresent structure of binary classifications like male vs. female, equa-
ting masculine vs. feminine and equating active vs. passive, gender is under-
stood to suggest that the masculine/feminine dyad is naturally originating in 
the biological difference of the sexes, rather than being culturally produced. 
Based on the assumption that men and women are, in fact, socialized by a 
value system of feminine subservience and masculine domination, which in 
turn leads to what feminist scholar bell hooks describes as “gender exploi-
tation” (hooks 2000, 8), the contestation of women’s allegedly innate femi-
ninity became central to the gender activism of the mid-1970s and beyond. 
Drawing on the Derridean model, which assumes that binary structures 
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always include the privileging of one over the other, for instance male over 
female, feminist activists and theorists have since availed themselves of the 
recognition that men and women’s social roles are products of their respec-
tive cultural socialization in order to offer, albeit limited, possibilities for the 
defiance and subversion of hegemonic gender role allocations.

In this context, especially within the last few decades, television has 
come to be regarded as a site of continuous discourse about gender which 
is, by all means, worthy to examine. Media scholars Rhonda Hammer and 
Douglas Kellner elaborate on the importance of television’s engagement 
with contemporary feminist and popular discourses in connection with 
gender theory as follows: 
 

“Reading television as theory opens up the possibility of granting media culture 
a more important role in contemporary conversations about gender and sexua-
lity; each show is a performance of theory, a dramatization of its insights and 
impasses. Television is […] one of the ways our culture talks to itself about itself.” 
(Hammer and Kellner 2007, 19) 

If indeed understood as a “performance of theory,” Sex and the City’s gen-
der representations offer a valuable starting point from which potentially 
subversive and, concomitantly, feminist tendencies might be detected. The 
character of Samantha thereby serves as the most remarkable illustration 
of what gender theorist Judith Butler means when she notes that neither 
gender nor certain sexual orientations are innate to a woman’s (or man’s) 
biological sex.6 Samantha represents a “‘masculine’ female” (Salih 2006, 
46), a woman that, while having a female body and indeed featuring femi-
nine attributes in her outer-appearance, has incorporated a high number of 
allegedly masculine characteristics. Having, for example, “sex like a man” 

6  See Butler 1997, 402. Drawing on Simone de 
Beauvoir’s Second Sex (1949), Butler holds that gender 

6 See Butler 1997, 402. Drawing on Simone de Beauvoir’s Second Sex (1949), Butler 
holds that gender can be described as perpetual process, which “cannot rightfully be 
said to originate or to end.” Thus, she argues that gender is something that a person 
constantly does, not is (see Butler 2007, 45).
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(i.e. without any feelings; S&C 1:1), she is, as Carrie states, “a powerful hy-
brid: the ego of a man trapped in the body of a woman” (S&C 2:11). Sex and 
the City depicts her as progressively crossing gender boundaries with regard 
to her sexual liberalism, her economic security, her independency as well as 
her outspoken explicitness concerning discussions about female sexuality. 
In the episode “Boy, Girl, Boy, Girl” (S&C 3:4) Samantha is, for example, 
not willing to accept the male/female, active/passive dichotomy and fires 
her male assistant who is, though a subordinate in the official work hierar-
chy, constantly challenging her status as superior. After having dismissed 
the assistant, she finally regards him as being on equal gender terms and 
seduces him brusquely. Describing herself as “try-sexual” (“I try anything 
once,” see S&C 3:4), she furthermore holds that gender and sexual restric-
tions are declining and that categorical thinking in binary oppositions such 
as male/female, heterosexual/homosexual will soon become obsolete: 

Samantha (to Carrie): “Wake up! It’s 2000. The new millennium will no longer  
be about sexual labels it’ll be about sexual expression. It won’t matter if you’re sleeping 
with men or women. It’ll be about sleeping with individuals. […] Soon, everyone will  
be pansexual. It won’t matter if you’re gay or straight.” (S&C 2:16)

Similarly, albeit less extremely, Miranda represents a woman that is dis-
sociated from her traditionally designated role as ‘feminine female.’ Her 
relationship with Steve, for instance, exemplifies a gender role reversal. 
In addition to the fact that she is economically better off,7 that she is 
the bread-earner – a task that traditionally men were supposed to fulfill 
– Miranda constantly criticizes Steve for being sentimental and naïve, 
both of which are characteristics that have been predominantly ascribed 
to women (see, for instance, S&C 3:5). In addition, her allegedly unfemi-
nine behavior becomes lucid while she is still pregnant and has to fake a  

7  The disparity in income between Miranda, being a 
successful lawyer, and Steve, working as a full-time bar

7 The disparity in income between Miranda, being a successful lawyer, and Steve, 
working as a full-time bartender, once even leads to a temporary separation (see 
S&C 2:10).
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sonogram (S&C 4:15). That is to say, she has to pretend being excited about 
the news that she is having a boy since she encounters that apparently eve-
ryone around her expects her to display some kind of maternal excitement, 
which she obviously is missing. 

An example of Charlotte crossing gender boundaries represents the epi-
sode “Boy, Girl, Boy, Girl” (S&C 3:4). Here, she is exposing pieces of an 
artist who, displaying ‘drag kings’ (women dressed up as men), holds that 
“we have dual powers within each of us. Men can be very female and women 
can be very male. Gender’s an illusion” – a notion that aligns with Judith 
Butler’s understanding of it. Reluctantly, she consents to pose for him and 
eventually, dressed as a man, manages to abandon her usually strict opinion 
on proper female etiquette and seduces the artist.  

Thus, through the representation of Samantha as seemingly dissociated 
from any stereotypically feminine characteristics as well as Miranda and 
Charlotte’s respective experience(s) with the inversion of predominant role 
allocations, Sex and the City incorporates a rather progressive, if not feminist, 
stance towards women’s gendered positioning within society. Refuting to 
take up the role of the passive, delicate, overly feminine woman, the charac-
ters are displayed in a manner that aligns with feminists’ claims for gender 
equality.

This thesis is corroborated by the fact that all of the four women are mo-
ving freely about both gendered spaces of the private sphere, within which 
the female/feminine is supposedly located, and the public sphere, predomi-
nantly described as the male/masculine area of life. While other TV charac-
ters, like the eponymous protagonist of Roseanne, have mostly been displayed 
within the privacy of their families, Sex and the City displays its heroines 
mainly in public spaces like bars or restaurants. Additionally, except from 
Charlotte, they all seem to lack allegedly feminine skills such as cooking or 
decorating; as Carrie states plainly: “The only thing that I have ever suc-
cessfully made in the kitchen is a mess, and several little fires” (S&C 4:9). 
Moreover, the series deliberately plays with the gendered expectations of 
its audience. In “Take Me Out to the Ballgame” (S&C 2:1) Carrie acci-
dentally runs into her ex-boyfriend Mr. Big and realizes thereupon how 
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emotionally hurt she still is. After this brief encounter she goes to a phone 
booth and, assumingly, calls him (still crying): “Hey, it’s me. Hi. Listen, I 
know things are really weird between us right now, but I really need to talk. 
Will you meet me at our place in like 15 minutes?” Yet, when Carrie enters 
the restaurant it is not Mr. Big she is meeting but Miranda, whom she had 
a fight with early that day. Both hints, namely that she has just met her 
former lover and uses the words “at our place,” propose to the viewer that 
she is going to meet him. In this manner, Sex and the City playfully holds 
up a mirror to the audience’s gendered expectation and, at the same time, 
emphasizes the importance of female bonding and friendship. In addition, 
the episode “Plus One Is the Loneliest Number” (S&C 5:5) underlines this 
deliberate play with the gendered expectations of its audience. While the 
camera slides over a huge bouquet of white flowers Carrie introduces the 
episode as follows: 

Carrie (in voice-over): “There is one day even the most cynical New York woman 
dreams of all her life.”  
Anthony Marantino (a wedding planner): “It’ll be fabulous. White flowers, white 
tablecloths, white food. W-H-I-T-E.” 
Carrie (in voice-over): “She imagines what she’ll wear, the photographers, the 
toasts. Everybody celebrating the fact that she finally found…” 

Up to this moment, Carrie’s introductory comments suggest that she is tal-
king about a wedding. Yet, when she concludes her speech with the words 
“[…] the fact that she finally found… a publisher” it becomes obvious that 
she in fact elaborates on her book release party. In this way, Sex and the City 
playfully visualizes that marriage is not the be-all and end-all of women’s 
lives and it demonstrates how our expectations based on Carrie’s commen-
taries aim at the wrong conclusion. 

As these examples illustrate, Sex and the City strives to contest prescri-
bed gender role allocations both with regard to the construction of the fe-
male characters and our own gendered consciousness. Yet, while the series’ 
approach to gender relations apparently aligns with the feminist struggle 
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for the dissociation of women’s identity from the predominant apotheosis 
of (factitious) femininity and concomitant ‘virtues’ like passivity and sub-
servience, the following section will demonstrate why the program cannot 
unequivocally be classified as a progressively feminist television format.  

Although Sex and the City emphatically distances its female protagonists 
from stereotypical representations of the overly feminine woman, the se-
ries subtly but frequently recurs to and thus reaffirms conventional forms 
of femininity. At first glance remarkably distinct female characters, all four 
of them can be classified within the range of stereotypically feminine re-
presentations of women on TV. Featuring the businesswoman (Miranda), 
the damsel in distress (Charlotte), the femme fatale (Samantha), and finally 
the girl next door (Carrie), Sex and the City establishes different shades of 
femininity which categorize the women according to their respective ste-
reotypically feminine appearances and attitudes. Thus, Carrie’s inability to 
handle a stick shift or her lack of computer skills, Charlotte’s exceeding in-
terest in decorating as well as, generally, the women’s excessive preference 
for designer clothes, extravagant shoes, and expensive cosmetics are but a 
few examples which underline the characters’ feminine sides. On account 
of the stereotypically feminine construction of its female characters, we 
can assume that Sex and the City’s tentative defiance of traditional gender 
role allocations only sporadically palliates the characters’ quintessential 
alliance with conventional, if not patriarchal, images of womanhood. 

This rather critical assessment of Sex and the City’s gender representa-
tions is justified also by the characters’ recurrent trouble with non-comp-
liant role reversals. Charlotte, for example, has immense problems with a 
man whose sexual orientation she is not able to categorize unequivocally. 
While he is obviously attracted to her, certain features – like his job as a 
dessert chef, his admiration for Martha Stuart, and love for fashion – lead 
Charlotte to assume that he must be homosexual and simply does not 
know yet. The fact that he is as scared of mice as she is eventually causes 
her to break up with him: “At that moment, Charlotte realized that her 
masculine side wasn’t evolved enough for a man whose feminine side was 
as highly evolved as Stephan’s” (S&C 2:11). She is initially delighted to 
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meet a man who features all the positive characteristics that the women 
constantly lament other men lack. Nevertheless, Charlotte is not willing to 
lead a relationship with a man who does not comply with the stereotypical 
image of the overly masculine ‘knight in shining armor,’ whom she avo-
wedly longs for.8 As she states in another episode, she strictly opposes any 
intersections of the distinct categories male/female, masculine/feminine, 
heterosexual/homosexual: “I’m very into labels. Gay. Straight. Pick a side 
and stay there” (S&C 3:4).

Charlotte’s statement not only demonstrates a strict and affirmative 
opinion on binary structures, but also exemplifies Sex and the City’s implicit 
tendencies towards heterosexism. The episode “Boy, Girl, Boy, Girl” (S&C 
3:4) illustrates very clearly how the series actually dismisses non-compliant 
forms of sexual orientation. If we assume that, for instance, bisexuality 
comprises a potentially subversive ‘gray area,’ Carrie’s classification of it 
as “a layover on the way to Gaytown,” a “game” that she is too old to 
play, unmistakably demonstrates how Sex and the City aligns with society’s 
biased attitude towards non-heterosexual orientations. The lesbian relati-
onship between Samantha and Maria serves as yet another example of the 
program’s heterosexist prepossession. At first glance, the featuring of a 
lesbian couple seems to attest to the show’s liberalism and open-minded-
ness. Nevertheless, the relationship is doomed from the beginning: while 
Samantha has problems with abstaining from heterosexual practices, the 
avowed lesbian Maria is presented as only interested in talking and analy-
zing their relationship. Only four episodes after they have met, Maria and 
Samantha break up (S&C 4:5). Significantly, their last encounter features 
a ‘strap-on’ (a belt provided with a dildo), a phallic tool which figuratively 
brings Samantha back on the ‘right path’: heterosexuality – “the obvious 
sexuality against which all other forms of sexual desire are measured, 
found wanting, and closeted” (Gerhard 2005, 42). 

With regard to the gender representations in Sex and the City, these ex-

8  Charlotte: “It’s just … women really just want to be 
rescued” (S&C 3:1).
8 Charlotte: “It’s just … women really just want to be rescued” (S&C 3:1).

SEX AND THE CITY 45



amples lucidly illustrate the characters’ general tendency towards a menta-
lity of ‘try-but-not-embrace.’ The recurrence of such episodes lead to the 
conclusion that the representations of deviant gender performances and 
sexual orientations are admittedly featured just to be abandoned quickly 
in order to stay in the ‘safe havens’ of mainstream television. While Sex 
and the City strives to supersede both traditional gender role allocations 
and the privileging of one sexual orientation over another, the show’s 
basic approaches to the subversion of society’s gender structures are 
rather inconsistent. In this sense, the series tends to comply with what 
Judith Butler calls the “regime of heterosexuality” (Butler 1993, 15). 

Turning the Tables – Subjectification 

and the (Fe)Male Gaze

Against the background that throughout film history the gaze which film 
productions and television programs have adopted has been predomi-
nantly male, the question is whether Sex and the City aims at challenging 
the male gaze by establishing a counteracting female gaze. Proceeding 
on the assumption that the contestation of the male-centered perspective 
reflects feminist ambitions to shift the focus from women as images to 
images of women, i.e. to empower women by redefining their status in 
mainstream media representations, the examination of the visual images 
of women and men in Sex and the City represents a valid means to as-
sess the series’ stance towards feminism. Compared to the predominant 
promotion of female objectification in mainstream film productions and 
televisions programs alike, the series offers a rather innovative, albeit li-
mited, approach to the representation of the male body. Both on a visual 
as well as textual level, men are constructed as the objects of the female 
characters’ desire. 

Most of the protagonists’ dates and boyfriends, for example, are gi-
ven nicknames which reduce them to particular bodily features or sexual 
abilities. Rather derogatory appellations such as Mr. Pussy (notoriously 
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known for his ‘skills’ in cunnilingus), Mr. Too Big (having a penis that 
is perceived as too large), or the Fuck Buddy (whose only purpose is to 
satisfy the women’s sexual drive) exemplify how the male characters in 
Sex and the City are constantly subordinated to the sexual desire of the 
female protagonists. This illustrates how the series strives to supersede 
the traditional binary structure of female passivity/submission and male 
activity/dominance. The character Garth West, a dildo model appearing 
in “Escape from New York” (S&C 3:13) serves as a striking example of 
male objectification within the storylines of Sex and the City. During his 
short affair with Samantha, he again and again tries to shift her focus of 
interest from their sexual relation to his sensitive personality. Reciting 
the poems he himself has written, Garth actually strives to emphasize his 
sensitiveness and to overcome his image as dildo model. Yet, Samantha, 
having been attracted by the large size of his penis, rigorously frustrates 
his plan to create an emotional bond. Consequently, Garth is – like a 
dildo – being utilized in order to give pleasure and appreciated only as 
provider of sexual services. The role reversal of women being in power of 
their sexual desire and men being subjected to their lust comprises one of 
the reasons why Sex and the City is lauded as innovative and progressive. 

This privileging of female over male desire suggests a shift from ob-
jectification to subjectification, from lacking control to being in control. 
I construe female subjectification, in this context, as a contemporary 
cultural phenomenon which manifests itself in a wide range of women’s 
representations in popular culture. Current images of womanhood in 
advertising campaigns, magazines, films, and television emphasize what 
Rosalind Gill describes as a shift from an “external male judging gaze to a 
self-policing narcissistic gaze” (Gill 2003, 104; emphasis in the original). In 
this sense, women deliberately transform themselves from the desired object 
of male pleasure to the desiring subject of their own revelry. In Sex and the 
City, Samantha acts as a paragon of female subjectification. Commuting 
men into instruments that serve her sexual satisfaction, she finds herself 
in a role which men have traditionally obtained. By insisting on having 
sex on her terms, she not only equalizes her position with that of men, 
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but even renders them subservient and passive. Thus, rejecting female 
victimhood, Samantha mirrors contemporary feminist aims at departing 
from the subordinated role of women which second wave feminists have 
simultaneously criticized anpromoted.9 

Nevertheless, this transformation from the object to the subject of 
desire is not accomplished without consequences. As media scholar Ann 
Kaplan argues, the adoption of the male gaze always includes a recipro-
cal effect: while the female character steps out of her traditional role and 
usurps the “‘masculine’ role as bearer of the gaze and initiator of action” 
(Kaplan 2000, 29), she almost always loses her traditionally feminine fea-
tures, such as gentleness, benignity, or motherliness, and in turn adopts 
traditionally masculine characteristics, such as expediency, unkindness, or 
aggressiveness. In this respect, Samantha’s general behavior and attitude 
serve as prime examples of the multiplicative inverse effectuated by the 
role reversal. By obtaining the superior position, and despite remaining 
feminine in her outer appearance, she assumes the negative character traits 
which the women generally criticize with regard to men. Samantha, for in-
stance, advocates the sexual exploitation of men and does not shrink away 
from hurting others’ feelings in order to achieve the sexual satisfaction she 
is seeking. The episode “What Goes Around Comes Around” (S&C 3:17) 
presents a striking example of Samantha’s negatively masculine side. After 
having deflowered a young man, she dismisses him because of the emo-
tional attachment he has subsequently developed. Indeed, the act of deflo-
wering bears evidence that Samantha’s transformation into the subject of 
desire represents a reciprocal role reversal. Thus, while embodying female 
empowerment, she eventually does not supersede the oppressive aspect of 
masculinity but rather adopts it. 

In comparison to Samantha, whose subjectification obviously effectua-
tes the incorporation of allegedly negative male characteristics, the other 
women of Sex and the City prove to be bound to the rules and conventions of 

9  Many feminists of the second wave have come
9 Many feminists of the second wave have come to be criticized by feminists of the 

younger generation for their (in)direct promotion of female victimhood.

SEX AND THE CITY48



patriarchal perceptions of women. What I characterize as self-objectification 
turns out to be the reinforcement of male-dominated perspectives under 
the disguise of emancipatory femininity. In this context, my interpretation 
of self-objectification aligns with L.S. Kim’s understanding of it: 

“Moving from passive object of the male gaze to self-objectification does not  
necessarily achieve subjectivity, and it can be a false freedom. Self-objectification 
could be defined as the conscious effort to gain attention through one’s feminine 
traits – again, sexual attention, not professional attention.” (Kim 2001, 324)

This “false freedom” is especially noticeable in the performances of Car-
rie, Miranda, and Charlotte. While all of them appear to be in control 
of their own desire they are constantly using their feminine amenities 
as means to gain verbal and physical affirmation by men. Carrie, for in-
stance, is longing to sleep with Mr. Big and wears what Charlotte calls the 
“naked dress,” a dress which is supposed to especially accentuate her bare 
breasts underneath and eventually does not fail to have the desired effect, 
on their first date (S&C 1:6). Here, Carrie’s objectification is effectuated 
purposely. Yet, the fact that she utilizes her femininity in order to arouse 
Mr. Big’s sexual attraction and that she afterwards actually denies having 
planned to have sex with him, thus trying to re-establish her decency, ren-
ders her emancipatory agency meaningless in this case. Her performance 
of femininity as a tool to gain control is hence only palliating the matter 
of fact that she is doing it for him – the man. 

The episode “Luck Be an Old Lady” (S&C 5:3) exemplifies once 
more that femininity is nothing but a masquerade, “a strategy for survi-
ving in patriarchy” (Kim 2001, 325). At a casino in Atlantic City, Char-
lotte is upset that her friend Carrie has been labeled “the hot one” of the 
two, which she perceives as sexist and utterly offensive. Yet, fearing to 
end up as an ‘old maid,’ she finally buys a scanty dress, which she strives 
to ‘re-sexualize’ her body and thus to attract the attention of men with. 
Delighted about the success of the dress, she finds herself back in the 
position of ‘the desired,’ deliberately subjecting herself to the concu-
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piscent male gaze. Thus, Charlotte’s personal affirmation is exclusively 
found within the desiring look of others, of men. 

Also Miranda is not devoid of longing for male recognition. Frustra-
ted with a man who suddenly shifts his focus of interest from her to a 
woman with larger breasts and a saucier dress, she does not dismiss him 
for being only interested in a woman’s bodily features, but rather scruti-
nizes her own behavior, holding her sexual restraint responsible for such 
‘failures’ with men: 

Miranda: “The thing is, I wanted to have sex, too, but it was hidden in my witty 
banter and my little looks. She just put it right out there – sex! And she got the 
guy. […] I wanna get laid. I admire women who can just put it right out there 
where you can see it.” (S&C 3:13) 

Eventually, ripping her blouse open while riding a mechanical bull, Miran-
da receives the jubilation she is longing to hear.  

All these examples demonstrate that Carrie, Charlotte, and Miranda 
are not capable of dissociating themselves from male fantasies, from the 
male gaze. Their awareness of their own performances of femininity com-
poses an emancipatory mask through which they disguise their desire for 
being objectified and lusted after: 

“Although this expression of sexually aware women may seem to be a liberating 
idea, it is arguably quite old-fashioned: it is the idea that women get what they 
want by getting men through their feminine wiles. Just because they are cons-
cious of it or are actively participating in it through actively appearing, they do 
not transcend the dynamic; they merely continue it.” (Kim 2001, 325)

 
Besides these contend-related evidences of Sex and the City replacing, alt-
hough limitedly, the male gaze by male objectification, the following sec-
tion will examine whether this tendency towards gynocentrism, empha-
sizing and esteeming a female perspective, is also palpable with regard to 
the visual level of gender representations. Referring to the cinematography, 
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the series indeed abandons traditional accentuations of the female body 
and instead frequently focuses and zooms in on certain parts of the male 
body. In so doing, the visual examination of the male body adopts a female 
perspective: the original gaze of the camera directly aligns with the lustful 
gaze of the respective female character, which the female spectator, in turn, 
is able to identify with. For instance, the first encounter between Carrie and 
Derek, an underwear model, illustrates the cinematographic accentuation 
of the male body. The camera slowly slides from his naked feet, over his 
posterior, scantly covered by a pair of shorts, to Derek’s bare-naked chest 
on which it eventually rests for a moment (S&C 1:2). In this way, the camera 
operates as substitute for Carrie’s admiring and desiring look, emphatically 
accentuating the model’s masculinity. The visual representation of Derek is 
one of the many examples of the transformation of men into the object of 
female desire. As actor Ron Livingston, playing one of Carrie’s boyfriends, 
states plainly: “If you’re a guy and you’re gonna be on the show, you’re gonna 
be an object” (Salazar 2004). 

In addition to the defiance of traditional camera work, the non-comp-
liant construction of the male body, especially the symbolic representation 
of the penis, corroborates the theory that Sex and the City, at least to some 
extent, tends towards the replacement of the predominant androcentric by 
a rather unconventional and potentially subversive g ynocentric perspective 
on the (fe)male body. While the series, bound to certain aesthetics and 
constraints which television programs are generally obliged to respect, 
does not explicitly exhibit male genitals, they are frequently on display in 
a modified form. Traditionally perceived as a symbol of male over female 
power, the penis is repetitively mocked and, simultaneously, utilized. This 
kind of ridicule is clearly articulated in the episode “Escape from New 
York” (S&C 3:13). There, a cream cake, shaped in the form of a penis and 
with the word ‘Enjoy!’ written underneath, illustrates how the program 
aims at humorously subverting the traditionally preeminent status of the 
phallic symbol. Whereas the role of the penis on television is generally 
either left untouched or constructed as impeccable, the women’s constant 
discussion of the latter challenges its conventional sanctity. Criticized as 
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too large, too small, curved, or uncircumcised, the penis is rendered an 
object of female criticism und thus forfeits its status of being the epitome 
of masculinity and virility. Besides, the female characters frequently turn it 
into a tool through which female pleasure is elicited. While all of the four 
women are constantly displayed to have sex with men, hence depicting 
their satisfaction in heterosexual practices, their female auto-eroticism 
plays, at least to some extent, an equally important role in the search for 
sexual rapture. This becomes especially lucid in the fact that the series 
openly features the women using their sex toys. The penis, in this context 
displayed as artificially rebuilt, is dissociated from the male body and thus 
turns into an instrument of female pleasure. Indeed, it therefore becomes 
deprived of its initial procreative function, which renders its meaning in-
significant. While the predominant gender role allocation designates men 
to give and women to receive, this role inversion, privileging female over 
male pleasure, constitutes a symbol of empowerment which depicts the 
characters of Sex and the City as actively taking, not receiving. 

In addition to the unconventional role which the series imposes on 
the penis, also the implicit depiction of the clitoris as well as the emphatic 
focus on the female orgasm prove the program to promote a gynocentric 
attitude towards sexual pleasure and satisfaction. Whereas the female or-
gasm is most often depicted as a desirable, yet not essential, side effect of 
heterosexual practices, Sex and the City generally strives to bring it to the 
fore by humorously tackling the issue of the clitoris as an enigma to men. 
The episode “They Shoot Single People, Don’t They” (S&C 2:4) serves as 
a demonstrative example of the undervaluation and, especially, misappre-
hension that constitute media images of female pleasure, which allegedly 
influence men’s understanding of women’s bodies. Miranda, frustrated 
with her current boyfriend’s sexual performance, complains about the 
misleading depiction of female pleasure provided by the media: 

Miranda [commenting on a sex scene on television]: “Look at this, he climbs on 
top of her and the next thing you know, she’s coming. No wonder men are so lost. 
They have no idea there’s more work involved. […] They can rebuild a jet engine, 
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but when it comes to a woman… What’s the big mystery? It’s my clitoris, not the 
sphinx. […] The other night, he told me that he really likes that I can come while 
he’s fucking me. How can he actually believe that’s all it takes?”

Having tried unsuccessfully to teach her boyfriend about the physiology of 
women, Miranda eventually breaks up with him, for she is not willing to 
forfeit her sexual pleasure for the sake of a relationship. This reevaluation 
of the female orgasm being a personal right, an obligation which women 
should postulate and which, if not met, gives reason for reconsidering an 
existing relationship, demonstrates how Sex and the City strives for the re-
assessment and concomitant re-modification of media-presented images of 
female pleasure.10

 This gynocentric emphasis on the fulfillment of personal needs 
and desires is also apparent in the series unconventional visualization of 
women’s pleasure. Sex and the City is probably the first television program 
which actually displays a woman’s orgasm in the form of female ejaculation. 
In contrast to the male ejaculation, female ejaculation has predominantly 
been perceived as a taboo which television is traditionally obliged not to 
broach, let alone visualize. Nevertheless, as Maria, who has an intensive, 
yet short, relationship with Samantha, teaches her girlfriend how to please 
a woman ‘properly,’ she is not only displayed having an orgasm but even 
ejaculating into Samantha’s face (S&C 4:4). 

Consequently, whereas traditional depictions of female sexuality and 
the physiology of women’s bodies on television proves to be superficial 
or factitiously stylized, Sex and the City explicitly scrutinizes and visuali-
zes delicate issues such as female pleasure, thereby openly advocating an  
affirmative gynocentric perspective. In this way, the series mirrors feminist 
aims of reconfiguring the images of women into more emancipatory and 
empowering ones.  

10  The predominant privileging of the male orgasm in 
media representations of heterosexual pleasure can

10 The predominant privileging of the male orgasm in media representations of hete-
rosexual pleasure can especially be witnessed in mainstream pornographic produc-
tions, in which the female orgasm is secondary to men’s sexual rapture.
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Nevertheless, despite the feminist tendencies which Sex and the City features, 
we still have to keep in mind the general recurrence of traditional depictions 
of women on television, which are underlying the program’s representation 
of conventional gender role allocations. Recapitulating, I argue that the series 
can neither be regarded as a wholehearted subversion of society’s male master 
narratives, nor as an unrestricted affirmation of traditional gender roles. Sex 
and the City, indeed, challenges hegemonic ideals and ideologies. Yet, since it 
is bound to the aesthetics and constraints which characterize mainstream 
media productions in general, it cannot dissociate itself completely from the 
restrictive conventions that govern the construction of a series’ characters or 
storylines. Media scholar Joke Hermes aptly elaborates that Sex and the City, 
like similar programs, is being caught in a double bind: 

“Comedy, after all, will usually give with one hand and take with the other. 
Norms, traditions, distinctions and accepted knowledge are all regularly upset 
and held up for inspection in a comedy episode, while by the end of the episode 
things are more or less back to ‘normal’ […]. Although there may be a residual 
effect of norms having been challenged, in the end hierarchy and authority have 
been re-established.” (Hermes 2007, 80) 

The Many Faces of Sex and the City

This critical scrutiny of Sex and the City through the lens of gender and film 
theory illustrates that the series displays an intriguing interplay of signifiers 
of feminism and signifiers of femininity. Since the show avoids taking an 
avowed stand on feminism and “repackages feminist discourses into femi-
nine ones” (Kim 2001, 323), many critics tend to precipitately dismiss the 
program for its compliant recurrence to conventional or even patriarchal 
representations of female characters on television. Some points of criti-
cism, I have illustrated, prove to be true. What we ultimately discover is 
that Sex and the City represents a critique of social norms and conventions 
and, coevally, an affirmation of them. It constitutes a dualism comprising 
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both the defiance and reinforcement of society’s male ‘master narratives.’ 
Yet, we have to bear in mind that a negative or positive assessment of the 
program based on this dualism always depends on the audience’s subjective 
perception of Sex and the City’s signifiers of feminism and femininity as 
well as the viewer’s or critic’s cognizance of the theoretical framework that 
particularly constitutes academic discourses. As feminist scholar L.S. Kim 
aptly remarks: “[T]here is a distinction between feminist and nonfeminist 
reading/pleasure in television viewing, depending particularly on the level 
of awareness a viewer has of the performance of femininity or woman-
hood” (Kim 2001, 322).

My aim has not been to offer yet another clear-cut classification of 
Sex and the City as feminist or anti-feminist television program and to 
discuss whether the show is feminist ‘enough’ or simply too anti-feminist 
to be approved as valid site of feminist discourse. Sex and the City offers a 
kaleidoscopic perspective on contemporary womanhood based on which 
every viewer, critic, or scholar has to formulate her/his own assessment 
of the program. Women’s lives are no less complicated than the femi-
nist theory that occupies itself with the female status within society or 
women’s representations in the media. In this sense, the series represents 
a valid and especially complex interface between theory and practice, bet-
ween the theoretical discourse about women’s lives and its visualization 
in popular culture. In order to recapitulate my assessment of Sex and the 
City, I once again return to Amanda D. Lotz’s apt words: 

“Feminist theory is beginning to offer tools for understanding the complexity of 
living feminism in a world full of tangled issues and priorities for women with 
many different opportunities and privileges. Likewise, the characters and ideas 
appearing in the widely shared stories offered as television texts also indicate 
this complexity. Examining the intricacy of these images provides a much more 
productive route for feminist media criticism than simple categorization of new 
characters and series as anti-feminist because of character flaws or moments of 
conservative ideology.” (Lotz 2001, 114) 
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Picture Perfect: 

The Risk-Free, Non-Binding Relationship 

Between Television Viewers and People on TV
Rebecca Maschke, Phillips-Universität Marburg

Parasocial interaction is a phenomenon that will almost certainly be familiar 
anyone and everyone who has ever watched television. The major points of 
discussion in the following presentation will be as follows: 

Firstly, the terms relevant to the theory will be defined. The theory of pa-
rasocial interaction will then be discussed, followed by a look at the specific 
characteristics unique to this phenomenon, and the way in which it resembles 
the real social interaction we encounter in our daily lives. Television as a high-
ly suitable medium for PSI will be investigated. How television personalities 
and the makers of television programmes construct PSI will be the focus of 
the final section. 

In order to fully understand PSI, one must first define the relevant terms. 
The phrase ‚parasocial interaction‘ itself gives insight into the phenomenon. 
‚Para‘ is a prefix meaning: beside, near, beyond or similar to, or resembling. 
‚Social‘ relates to the human need for companionship: humans are social 
beings, actively seeking companionship throughout their lives and their eve-
ryday encounters with other human beings. Putting the two terms together, 
one begins to see how it describes somethings closely resembling a real social 
situation, but that it is something beyond this, indeed, a phenomenon of its 
own. 

The term ‚interaction‘ is used to describe a reciprocal action, effect, or in-
fluence. In relation to human beings, an example of such an interaction could 
be an instance of communication, be it face-to-face, written (eg. email cor-
respondence), or oral (eg. a telephone conversation). An interaction involves 
two social entities that become involved in a give-and-take encounter with 
each other: The first entity has an effect on the second, for example by asking 
a question. Only when the second social entity has a reciprocal effect on the 
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first, can one speak of an interaction; in this case, the second entity answering 
the question of the first, thus having an effect on the first social entity. 

On joining the two terms, the concept of parasocial interaction (PSI) 
begins to become apparent. Parasocial interaction is an interaction which 
is very much like a real social interaction but is, nevertheless, an indepen-
dent phenomenon. The term itself was coined by Donald Horton and R. 
Richard Wohl in 1956, specifically in relation to the medium television, 
in their article ‘Mass Communication and Para-social Interaction’, pu-
blished in the magazine Psychiatry. They describe PSI as the ‘simulacrum 
of conversational give and take,’ between a persona and the television 
viewer (Horton/Wohl 1956, p. 215). ‘Simulacrum’ stems from the term 
‘simulate’, meaning an image of something, which is similar but not quite 
the real thing. Peter Vorderer, Professor of Media Studies at the Hoch-
schule für Musik und Theater in Hannover, who has written numerous 
books and articles on PSI, describes it as an encounter between a persona 
and television viewer that takes place during the reception of a television 
programme (1998).

The second term which deserves attention is ‚parasocial relationship‘ 
(PSR). The two terms PSI and PSR are often used interchangeably; they 
were not sufficiently differentiated by Horton and Wohl in their original 
paper and, as a result, are often misunderstood by theorists. They are, ho-
wever, two exclusive concepts. A ‚relationship‘ can be described as a con-
nection, association, or involvement between two social entities, which 
comes about about as a consequence of repeated interactions between 
them. This will be further discussed shortly. 

The term ‘persona’ also requires clarification, because it is with the 
persona that PSI and PSR take place. The persona is the media persona-
lity (real or fictional) with whom the media consumer, eg. the television 
viewer parasocially interacts and with whom he or she can develop a PSR. 
The persona resembles a conversation partner and is the figure of refe-
rence in a television show. He or she is the reason why the television view-
er tunes in to the programme again and again; he or she encourages PSI 
by prompting the television viewer to react and behave in certain ways. 
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This too, will be discussed more in-depth later on. First let us return to 
the relationship between PSI and PSR. 

Where Gleich describes PSI as the encounter between a persona and a 
television viewer, he defi nes PSR as the manifestation of a stabile pattern of 
interactions (2007). In other words, PSR is the result of repeated PSI. PSI 
must be positive, to suffi ciently motivate the viewer to tune in again. PSI 
are the building blocks of PSI and both exist in relation to each other: The 
more PSI occurs between the persona and the television viewer, the more 
intense PSR becomes. In turn, the stronger PSR becomes, the more intense 
and rewarding PSI is for the viewer. This concept is illustrated in the follo-
wing graphic (where ‚n‘ equals an infi nite number of PSI or PSR instances, 
respectively):

This Graphic shows the process of and relationship between PSI and PSR 
when PSR is  already established and how the two affect each other. As alrea-
dy mentioned, PSR only occurs after repeated PSI that have proved rewar-
ding for the television viewer; if this graphic were to depict the beginning 
of the process, there would be numerous instances of PSI before the fi rst 
appearance of PSR.

Source: Gleich 1998, p. 120
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The phenomenon of PSI is often confused with that of identification, and 
a need to clarify the two, or rather, the difference between them, exists. It 
is true that a certain amount of empathy is required for PSI to function, as 
is the case in real social interaction; one social entity needs to be able to to 
see and comprehend the other‘s point of view. Otherwise, an interaction 
of any sort will fail to function, or, at the very least, is likely to result in 
misunderstandings. 

During PSI, the television viewer retains his or her own identity throug-
hout the PSI/PSR process (indeed, this is purposely encouraged by the 
persona, as will be discussed later on). In an instance of identification, the 
viewer is likely to lose him/herself in the situation, temporarily surrende-
ring his or her own identity in the process; he or she may imagine him/her-
self actually being the character on the television screen. In such a scenario, 
it is impossible for the viewer to (para)socially interact with the persona, for 
it is obviously quite impossible for one to interact with oneself. 

What are, then, the specific characteristics of PSI? Firstly, it takes place 
during television reception and can be compared to a conversation between 
two social entities. In PSI, however, the viewer accepts two roles simulta-
neously: that of the viewer, as well as the (para)social entity, or participant 
in the interaction.  The result of this being that the viewer retains his or her 
own identity throughout the parasocial process.

Important to note is that PSI is by no means imaginary, hence its being 
called ‘parasocial’, rather than ‘pseudo’ social interaction. The viewer does 
not imagine the actions of the persona; these are indeed real and directed at 
the television viewer at home. Moreover, the reaction of the viewer and the 
emotions felt by him or her are also very real.

How then, does this differ from PSR? Where PSI only takes place du-
ring television reception, that is, while the two social entities are present, 
PSR also continues after the show has finished. This means PSR also exists 
when the viewer is not watching the persona, for example, in that the view-
er continues to think about the persona when he or she is no longer present. 
The viewer may seek further information about the persona outside the 
boundaries of PSI, for example, over the internet. 
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The numerous similarities between parasociality and real social interac-
tions have so far become apparent – but how do they differ? Because PSI is 
parasocial, merely resembling face-to-face contact, its obvious disadvantage 
is its lack of reciprocity. The persona has a definite effect on the television 
viewer, but the viewer is unable to make direct contact with the persona, at 
least within the boundaries of PSI. If the viewer is unhappy with an action 
of the persona, he or she cannot make his or her opinion known to the per-
sona, but must instead either be content with the persona and the action in 
question, or make him/herself heard via other channels, such as fan mail. 
The big advantage of PSI and PSR is that it is obligation-free: if the viewer 
is dissatisfied, he or she may end the end the interaction or the relationship 
without fear of any consequences. How? Simply by turning off the televi-
sion set or changing the channel. No-one will notice that the viewer is no 
longer present, nor will anyone be offended by his or her absence. 

The medium television is extremely conducive to PSI not only because 
its audio-visual style resembles face-to-face contact. Contrary to cinema, 
whose image is larger than life and which invites the viewer into a dream-
like atmosphere, television reception takes place in one‘s own living room 
amongst other aspects of one‘s daily life; it is submersed in reality and is 
therefore familiar and allows the characters onscreen access into the pri-
vate sphere of the viewer, much like real family, friends and acquaintances. 
The meaning of this for the viewer is that he or she feels highly comfortable 
in the presence of the personae gracing its screen. 

Television programme scheduling also ensures predictability – the 
viewer always knows when to expect the persona‘s arrival. This leads to 
feelings of trust, similar to those experienced in real social relationships, 
imparting a sense of reliability on the persona‘s behalf. Consequently, tele-
vision shows and their personae are able to be integrated into the daily lives 
and routines of the viewer, making television-watching an overall personal 
and often rewarding experience for him or her. 

Finally, television‘s easy access invites countless opportunities for PSI. 
Unlike going to the cinema, watching television requires little effort on the 
viewer‘s behalf: he or she need not get dressed, leave the house or buy a 
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ticket to watch a television programme. The ready availability of television is 
a further significant aspect: Television is right there, waiting to be turned on 
or watched. This, in turn, increases the chances of what the author proposes 
to call ‚random PSI‘ occurring: just as a person can meet someone by chance 
on the train to work, for example, and form a lasting friendship with him or 
her, a viewer can also ‚meet‘ a persona in this way, parasocially interacting 
with a character onscreen, with whom he or she has previously not had any 
contact. 

PSI itself is by no means coincidental, but indeed purposely and carefully 
constructed by personae and other television makers. The illusion of face-to-
face contact, termed by Horton and Wohl (1956) as the ‚illusion of intimacy‘, 
is created and maintained by a number of strategies, designed not only to 
make the viewer feel part of a television show but also to remind him or her 
of his or her own identity. Specific camera techniques, such as close-ups of 
the persona, are utilised to impart to the viewer feelings of physical closeness 
between him/herself and the persona. In addition, the persona will often 
address the viewer directly by looking into the camera while speaking, to give 
the viewer the impression that he or she is being spoken to directly. Further, 
when speaking to fellow cast members on the television show, the persona 
will share his or her gaze between those cast members and the viewer at 
home, implying that the viewer is also part of the conversation. 

Another aspect that is conducive to parasociality is self-reflexivity. The 
persona often makes references to the television show itself, which serves 
to remind the television viewer of his or her own identity and role in the 
parasocial process. This can be achieved in many ways, such as the persona 
talking about his or her show and what is happening on it, by addressing 
the studio audience (“Good evening, Ladies and Gentlemen, welcome to 
tonight‘s show,”), or, for example, making reference to time constraints (as 
is sometimes the case when ‚live‘ shows1 run overtime). Such self-reflexivity 

1  Those shows which are either broadcast 
live or filmed t numerous tactics, such as minimal or lack 
of editing, are utilised to give the viewer the impression 

1 Those shows which are either broadcast live or filmed to give the impression that 
they are live. The latter are filmed prior to their being broadcast and numerous tac-
tics, such as minimal or lack of editing, are utilised to give the viewer the impression 
that what he or she is watching is being broadcast live. 
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constantly reminds the viewer of the simultaneous roles he or she accepts 
when participating in PSI. 

In relaying to the television viewer that the material he or she is wat-
ching is live, the persona and the television show also impart a sense of 
authenticity. This is yet another strategy which helps to encourage PSI: 
The viewer is far more likely to accept the role of participant PSI if he or 
she can believe in what he or she is watching. Authenticity of the persona 
is also an important factor in encouraging and supporting PSI; just as 
one needs sincerity in a friendship, so does a television viewer in his or 
her PSR. 

Belongingness is a further aspect that encourages PSI, for humans 
are social beings and, in their search for companionship, actively seek 
to become part of a group of like-minded individuals. By including the 
television viewer in discussions by means of his or her gaze, the persona 
acknowledges the viewer, telling him or her that he or she is an integral 
part of the show and, therefore, part of the persona‘s group. 

One television show which successfully integrated the aforementio-
ned strategies was Australia‘s Hey Hey, it’s Saturday. Host Daryl Somers’ 
clever inclusion of the television viewer at home and the show’s overall 
integration of the studio audience into the proceedings is accomplished 
by means of camera close-ups of Somers, as well as his direct addressing 
of not only the viewer at home but also the studio audience. This imparts 
strong feelings of belongingness to the viewer, as he or she essentially 
becomes part of the audience him/herself, feeling much as though he or 
she is actually present and belonging to a group of like-minded indivi-
duals who are all present for the same reason. Addressing the viewer at 
home not only through speech but also by his gaze as he converses with 
fellow cast members, Somers also ensures the viewer feels like an integral 
part of the proceedings. Hey Hey, it’s Saturday comprised various segments 
which saw viewers sending in letters or items of interest. In one particular 
segment, ‘Media Watch’, viewers are asked to send in newspaper clippings 
and other tidbits, generally containing misprints and such, found to be 
amusing. Somers is always sure to thank the viewers for sending in mail, 
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which reinforces the roles of not only those who did send in mail, but 
also other viewers, as they a reassured that they too can participate in the 
show in the same way if they choose to. 

Self-reflexivity plays a significant role in Hey Hey it’s Saturday, pla-
cing further emphasis on the role of the viewer. In one episode of ‘Media 
Watch’, Somers reflects on the audience’s reaction, acknowledging the lack 
of laughter in response to one particular newspaper clipping (“Well, that’s 
not funny...”), as well as commenting on the pace of the programme (“It’s 
the last show and it’s going very fast...”). Such self-reflexivity constantly 
reminds the viewer that he or she is watching a television show and in 
doing so, ensures the viewer remains conscious of the parasociality of the 
situation and his or her parasocial role.

Authenticity is created, amongst other things, through improvisation, 
and the chaos that often arises as a consequence of unplanned events that 
often occur on Hey Hey, it’s Saturday. There is no script, and there are 
many references made to current affairs outside of the show, such as other 
television shows, advertisements or political events. This all encourages 
the viewer’s belief in the show and its cast; enables him or her to take the 
programme and his or her role in it seriously.

The show‘s popularity, which saw it run for almost thirty years, is proof 
of the successful utilisation of these PSI strategies. Further proof of perso-
na Daryl Somers‘ strong parasocial bond with the viewer was given when 
Somers came back after one holiday break with a full beard, which stron-
gly differed from his clean-shaven appearance of the previous season: On 
being dissatisfied, rather than ending their PSR with him (the PSR was ob-
viously far too important to them), many viewers sought channels outside 
the boundaries of the PSR to voice their dislike of Somers‘ new look, in 
order to ensure their further satisfaction within the PSR. 

In summary, PSI and PSR are indeed similar to real social situations, 
the differences being  that PSI and PSR are risk-free for the television view-
er. The downside, however, is that parasociality is non-reciprocal, meaning 
that the viewer can choose freely between the many instances of PSI and 
PSR offered on television, but he or she cannot influence the interaction 
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or the persona, at least within the boundaries of the parasocial situation. 
PSI forms the basis of PSR, in that repeated PSI, which is rewarding for 
the viewer, can lead to PSR. When this process has been established, both 
interaction and relationship are closely related to and affect each other. 
Where PSI only occurs during television reception, PSR continues to exist 
after the show has finished, much like a real social situation (one‘s friends 
continue to remain so even when they are not present). Unlike identifica-
tion, a phenomenon that is commonly confused with PSI, the viewer reta-
ins his or her own identity in PSI and PSR, while simultaneously accepting 
the viewer role. 

The medium television is extremly conducive to PSI for a number of 
reasons. Not only is it an audio-visual medium, which resembles face-to-
face contact, but, because of its size, the image it projects far more closely 
resembles reality than cinema, for example. Television‘s constant presence 
in the everyday lives of human beings ensures its familiarity for the viewer 
and its predictability and reliability, due to regular programme scheduling, 
imparts to the viewer a sense of trust towards the persona, which further 
encourages and maintains the parasocial bond. Programme scheduling also 
allows the viewer to integrate the persona into his or her daily routine, and 
television‘s easy access increases the chances of random PSI and the possi-
bility of the development of new PSR.

Parasociality is a common phenomenon within all media, especially 
television; as long as media continue to play the important, indeed indis-
pensable role that they play in today‘s western society, reaching not only 
adults but children and even babies, the phenomenon of parasociality will 
remain an interesting and wide-reaching one, its effects being felt by each 
and every one of us.
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Über die visuelle Gestaltung von fiktionalen Charakteren
Dipl. Ing. (FH) Georg Valtin, M.A. 

Fiktionale Charaktere sind ein fester Bestandteil zahlreicher medialer Un-
terhaltungsangebote. Sie stehen im Mittelpunkt jeder Geschichte, und 
zwar unabhängig vom Medium, Szenario und Genre. Ein Groschenroman 
kommt genauso wenig ohne Akteure aus wie ein episches Fantasy-Abenteu-
er, ein politischer Thriller oder eine romantische Liebesgeschichte. Wäh-
rend das Aussehen der Figuren beim Lesen anhand von Beschreibungen 
im Kopf des Lesers entsteht, sind die Charaktere in audiovisuellen Medien 
wie Film, Fernsehen und Computerspielen für den Rezipienten konkret 
sichtbar. Sie werden von Schauspielern verkörpert, von Designern als ani-
mierte Figuren erschaffen oder zumindest in statischen Bildern dargestellt, 
etwa in Comics.

Dementsprechend besitzt jede medial dargestellte Figur ein bestimm-
tes Aussehen. Dieses visuelle Erscheinungsbild steht im Mittelpunkt der 
Betrachtungen dieses Textes. Es reicht aber nicht aus, um glaubwürdig 
ausgearbeitete Charaktere zu erschaffen. Dafür werden insgesamt drei 
Charakter-Dimensionen benötigt, und zwar die physische, die soziologi-
sche und die psychische (vgl. Sheldon, 2004); man spricht in diesem Zu-
sammenhang auch von »dreidimensionalen« Figuren, wobei das visuelle 
Erscheinungsbild zu erstgenannter Dimension gehört. Typische Beispiele 
für sichtbare Merkmale sind Geschlecht, Alter, Körperbau, Mimik, Ge-
stik und Gesundheitszustand. Aber auch andere physische Merkmale, die 
sich mit den Sinnesorganen erfassen lassen, gehören in diese Kategorie, 
beispielsweise die Stimme oder schwer greifbare Konstrukte wie die Aus-
strahlung einer Person. In der soziologischen Dimension kommt die Her-
kunft und Sozialisation zum Tragen, also beispielweise der Wohlstand der 
Eltern, die Bildung, die Religion und der Freundeskreis einer Figur. Mit der 
psychischen Dimension sind typische Merkmale gemeint, die auch in der 
Persönlichkeitspsychologie bzw. Differenziellen Psychologie zur Beschrei-
bung von Individuen herangezogen werden, unter anderem Intelligenz und 
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Extraversion/Introversion, aber auch Einstellungen, Interessen, Wertori-
entierungen und Selbstkonzepte (vgl. insgesamt Krawczyk & Novak, 2006 
und Sheldon, 2004).

Nur wenn Charaktere über alle drei Dimensionen verfügen, sind sie 
glaubwürdig, da ihre Handlungen und Entscheidungen innerhalb einer 
Story andernfalls nicht nachvollziehbar sind. Diese lassen sich mitunter 
auf einzelne Dimensionen zurückführen, meist beeinfl ussen sie sich aber 
gegenseitig oder hängen voneinander ab (siehe Abbildung 1). Beispielswei-
se bestimmt bei Cyrano de Bergerac im gleichnamigen Film (Caméra One, 
1990) ein physisches Merkmal die Psyche des Charakters: Aufgrund seiner 
außerordentlich langen Nase fühlt er sich so unattraktiv, dass er seiner An-
gebeteten seine Zuneigung nicht gestehen will. 

Abbildung 1: Dimensionen zur Beschreibung einer glaubwürdigen fi ktionalen Figur und        

ihr Zusammenhang (Quelle: Eigene Darstellung)

Wie bereits erwähnt, geht es mir in diesem Beitrag vor allem um die phy-
sische Dimension, da die visuelle Gestaltung fi ktionaler Charaktere enorm 
wichtig ist. Aus der Sozialpsychologie ist bekannt, dass Menschen dazu nei-
gen, Personen zunächst nach dem Aussehen zu beurteilen. Dabei gibt es 
eine affektive und eine kognitive Komponente. Die affektive Komponente 
wird auch als »Vorurteil« bezeichnet, wobei es sowohl positive als auch ne-
gative Vorurteile geben kann. Üblicherweise wird das Wort aber im negati-
ven Sinne verwendet und meint »eine feindselige oder negative Einstellung 
gegenüber Menschen einer bestimmten Gruppe, die nur auf ihrer bloßen 
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Mitgliedschaft in dieser Gruppe basiert« (Aronson, Wilson, & Akert, 2004, 
S. 485). Die Ursache der Gruppenzugehörigkeit spielt dabei keine Rolle, 
beispielsweise können die Zugehörigkeit zu einem Berufsstand (z.B. Ver-
sicherungsvertreter), einer Religion (z.B. Islamisten) oder die geografische 
Herkunft (z.B. Ostfriesen) die Mitglieder der Gruppe definieren.

Die kognitive Komponente ist weniger durch individuelle Erfahrungen 
geprägt, sondern vielmehr das Ergebnis bestimmter Normvorstellungen, 
die oft kulturell vermittelt bzw. verankert sind. So beinhaltet beispielsweise 
das Stereotyp eines Bayern, dass er katholisch ist, gerne Bier trinkt und Le-
derhosen trägt (vgl. Rudolph, 2007), auch wenn diese Vorstellung natürlich 
nicht für alle Bayern zutrifft. Demzufolge handelt es sich bei einem Ste-
reotyp um eine »Generalisierung über eine Gruppe von Menschen, bei der 
man praktisch allen Mitgliedern einer Gruppe identische Eigenschaften 
zuschreibt, ohne Beachtung gegebener Variationen unter den Mitgliedern« 
(Aronson, Wilson, & Akert, 2004, S. 486). Stereotypen haben im Gegensatz 
zu Vorurteilen nicht notwendigerweise etwas mit schlechten Vorsätzen zu 
tun. In Anbetracht der Reizüberflutung, der Menschen täglich ausgesetzt 
sind, ist es für ihr Gehirn sinnvoll, die kognitiven Ressourcen in Anbetracht 
der begrenzten Kapazität der Informationsverarbeitung möglichst effektiv 
einzusetzen. Genau das wird durch Stereotypen erreicht: Statt Personen 
immer wieder kognitiv aufwändigen Einzelanalysen zu unterziehen, wer-
den sie nach kurzer Betrachtung in die berühmten »Schubladen« gesteckt. 
Allport sprach im Zusammenhang mit der Stereotypisierung bereits 1954 
treffend vom »Gesetz der geringsten Anstrengung« (zitiert nach Aronson, 
Wilson & Akert, 2004, S. 486).

Während die Einordnung realer Personen in Stereotypen-Schubladen 
als »unangepasst, ungerecht und potenziell missbräuchlich« (Aronson, Wil-
son, & Akert, 2004, S. 486) und damit als sozial unerwünscht angesehen 
wird, müssen Stereotypen bei fiktionalen Figuren nicht immer etwas Ne-
gatives sein. Bei einer differenzierten Betrachtung zeigt sich, dass die Ver-
wendung von Stereotypen und Vorurteilen aufgrund der oben beschriebe-
nen affektiven und kognitiven Mechanismen gezielt zur Eindruckslenkung 
eingesetzt werden kann: Wenn ein Medienproduzent erreichen will, dass 
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Rezipienten einen bestimmten Eindruck von einer Figur erhalten, schafft 
er das am elegantesten über das Aussehen. In einem Krimi wirkt ein Tat-
verdächtiger dubios, wenn er entsprechend aussieht und der Zuschauer 
ohne weitere Erklärungen denkt: »Der Typ ist irgendwie dubios!« Deutlich 
plumper und weniger glaubwürdig wäre es, wenn andere Charaktere dem 
Zuschauer per Dialog erst auf den dubiosen Eindruck hinweisen müssten.

Durch die Handlungen der medialen Figuren kann ein zunächst aus-
gelöster Eindruck auf unterschiedliche Weise modifiziert werden, wird also 
etwa verstärkt, abgeschwächt oder gar ins Gegenteil verkehrt. Wenn zum 
Beispiel in einem Film ein glatzköpfiger, bulliger Typ mit Springerstiefeln 
und Bomberjacke beim Ziehen einer Pistole gezeigt wird, werden ihn die 
meisten Zuschauer als gefährlichen, unsympathischen Fiesling einordnen, 
der garantiert etwas Böses im Schilde führt. Wird diese Szene so aufgelöst, 
dass es sich um einen Polizisten handelt, der als verdeckter Ermittler agiert, 
würde der erste Eindruck des Charakters verändert. Wenn sich die Figur 
tatsächlich als erwarteter Bösewicht entpuppte, würde sich der erste Ein-
druck, nämlich das Vorurteil über die gezeigte Person, verstärken. Wenn 
ein fiktionaler Charakter ein Stereotyp bzw. Vorurteil erfüllt, dann handelt 
es sich dabei um einen Klischee-Charakter, der die Rezipienten langweilt. 
Oft reicht ein einziges Adjektiv aus, um solche abgenutzten Figuren zu 
charakterisieren, sei es nun der »verrückte Wissenschaftler«, die »geheim-
nisvolle Schönheit«, die »launische Diva« oder der »kaltblütige Killer«. Zu-
mindest die Hauptpersonen einer Geschichte sollten deutlich interessanter 
und vielschichtiger sein, denn schon aus dramaturgischer Sicht lässt sich 
mit den starren Denk- und Handlungsmustern von Klischee-Charakteren 
wenig anfangen. Um definierte Handlungsrollen von Nebenfiguren zu 
kennzeichnen, sind Stereotypen aus den oben genannten Gründen dagegen 
sehr hilfreich. Wenn für eine kurze Szene oder Spielsequenz ein Händler, 
ein Polizist, ein Obdachloser, etc. benötigt wird, greift man als Medienpro-
duzent einfach auf das vorgefertigte Bild zurück, das die Zuschauer bzw. 
Spieler in ihren Köpfen haben.

Klar abgrenzen muss man Stereotypen von den so genannten Arche-
typen. Das Konzept der Archetypen geht auf C.G. Jung zurück und be-
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zeichnet »[…] ancient patterns of personality that are shared heritage of the 
human race« (Vogler, 2007, S. 23). Die am häufigsten verwendeten Arche-
typen sind Hero, Mentor, Threshold Guardian, Herald, Shapeshifter, Sha-
dow, Ally und Trickster (vgl. ebd., S. 26).1 Am Beispiel des Mentors soll der 
Unterschied zwischen Stereotyp und Archetyp verdeutlicht werden. Das 
Stereotyp eines Mentors entspricht typischerweise einem alten Mann, der 
sich durch ein hohes Maß an Wissen und Weisheit auszeichnet. Dafür gibt 
es genügend Beispiele, man denke nur an Gandalf aus Der Herr der Ring: 
Die Gefährten (New Line Cinema, 2001) oder Professor Dumbledore aus  
Harry Potter und Stein der Weisen (1492 Pictures, 2001). Archetypen definieren 
sich aber weniger über ihr visuelles Erscheinungsbild als über ihre Funkti-
on innerhalb einer Geschichte und ihrer Beziehung zum Helden. Ein Men-
tor ist »a positive figure who aids and trains the hero« (Vogler, 2007, S. 39). 
Das Aussehen ist nicht vorgegeben, Mentoren müssen also weder alt noch 
weise sein. Entsprechend gibt es zahlreiche Beispiele, die mit dem Stereo-
typ nichts gemein haben. Einige sehr kreative Exemplare von Mentoren 
entstammen dem Bereich der Computerspiele, beispielsweise der schwe-
bende Totenschädel Morte aus Planescape Torment (Black Isle Studios, 1999), 
die Künstliche Intelligenz Cortana aus Halo (Bungie Studios, 2004) oder 
die vorlaut-zickige Fee Elke aus Wiggles (SEK Ost, 2001).

Ergänzend zu den oben diskutierten inhaltlichen Erwägungen zur vi-
suellen Darstellung müssen auch ihre funktionalen Aspekte bedacht wer-
den. Einer der wichtigsten Grundsätze besteht darin, den Hauptcharak-
ter visuell von anderen Figuren abzuheben. Ein typisches Beispiel ist die 
Darstellung des Hauptcharakters in der Fernsehserie Dr. House (Heel & 
Toe Films, 2004-????): Während seine Ärzte-Kollegen stets den typischen 
Kittel tragen, läuft Dr. House in normaler Alltagskleidung herum. Dieses 
saliente 2 Erscheinungsbild erleichtert dem Rezipienten die Orientierung. 
Durch diese Andersartigkeit sticht er aus der Menge heraus und ist leicht zu 

1  Eine ausführliche Diskussion der Archetypen findet sich bei Vogler (2007), der 
sich wiederum auf das ebenfalls lesenswerte Buch von Campbell (1999) bezieht.
2  Salienz bezeichnet die »Unterschiedlichkeit eines Stimulus in Relation zum 
Kontext (z.B. ein Mann in einer Gruppe von Frauen; eine Gruppe von Leuten, einer davon 
steht im Mittelpunkt)« (Stroebe, Jonas, & Hewstone, 2003, S. 137).

1          Eine ausführliche Diskussion der Archetypen findet sich bei Vogler (2007), der sich   
wiederum auf das ebenfalls lesenswerte Buch von Campbell (1999) bezieht.
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erkennen, auch in eher unübersichtlichen Szenen mit vielen Personen oder 
bei schnellen Schnitten. Abgesehen davon unterstützt diese äußerlich sicht-
bare Abweichung von der Norm auch die inneren Werte des Dr. House, 
die vergleichsweise untypisch für die Einstellung eines Arztes gegenüber 
seinem Beruf bzw. seiner Patienten sind.

In vielen Fernsehserien und Filmen gibt es nicht nur einen heraus-
ragenden Hauptcharakter, sondern eine Reihe gleichberechtigter Figu-
ren. Damit diese gut zu unterscheiden sind, wird bei der Besetzung der 
Rollen auf unterschiedliches Aussehen geachtet. Physische Merkmale wie 
Körpergröße, Hautfarbe, Statur und Frisur dienen dabei oft als Basis, vor 
allem wenn die inhaltlichen Vorgaben den Einsatz weiterer potenzieller 
Unterscheidungsmerkmale erschweren, beispielsweise bei der Serie Band of 
Brothers (Dreamworks SKG, 2001), wo die Kleidung der Soldaten in Form 
von Uniformen vorgegeben ist. Ohne derartige Einschränkungen werden 
die physischen Merkmale ergänzt durch spezifische Kleidung, aber auch 
Accessoires wie Taschen oder Sonnenbrillen.

Übernimmt eine fiktionale Figur mehrere Handlungsrollen oder 
Funktionen, lässt sich über Kleidung und Accessoires auch eine leichtere 
Einordnung realisieren. Das ist insofern relevant, als dass sich das Verhal-
ten der Charaktere je nach aktueller Handlungsrolle unterscheidet. Sehr 
offensichtlich ist das bei Charakteren, die ein Doppelleben führen, also 
zum Beispiel Spider-Man oder Batman. Aber auch das Ergebnis einer Cha-
rakterentwicklung (des so genannten character arcs)3 sowie der Handlung 
kann und sollte visuell unterstützt werden. Ein berühmtes Beispiel dafür 
ist die Rolle des Officer John Mclane (Bruce Willis) in Stirb Langsam (Twen-
tieth Century-Fox Film Corporation, 1988): Darin kann der Zuschauer 

3  Ein character arc wird definiert als »a result of the con-
flicts the protagonist has to overcome in the story« (Krawczyk 
& Novak, 2006, S. 140). Ein typisches Beispiel für eine derarti-
ge Änderung eines Charakters ist der Wandel vom Feigling zum 
mutigen Helden.

2 Salienz bezeichnet die »Unterschiedlichkeit eines Stimulus in Relation zum Kontext 
(z.B. ein Mann in einer Gruppe von Frauen; eine Gruppe von Leuten, einer davon 
steht im Mittelpunkt)« (Stroebe, Jonas, & Hewstone, 2003, S. 137).

3 Ein character arc wird definiert als »a result of the conflicts the protagonist has to 
overcome in the story« (Krawczyk & Novak, 2006, S. 140). Ein typisches Beispiel 
für eine derartige Änderung eines Charakters ist der Wandel vom Feigling zum 
mutigen Helden.
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die Fortschritte des Polizisten im einsamen Kampf gegen Terroristen am 
Zustand seines Unterhemds ablesen, das sich vom ursprünglichen Wasch-
maschinenweiß langsam, aber sicher in einem Lumpen verwandelt, voller 
Dreck, Schweiß und Blut. Gleichzeitig symbolisiert 4 dieses Hemd auch den 
Gemütszustand und die Stimmung des Helden: Beide verschlechtern sich 
angesichts der immer dramatischeren Ereignisse erheblich. 

Ein Grundkonzept audiovisueller Medien basiert auf der Empathie der 
Rezipienten mit den fiktionalen Charakteren, genauer gesagt Sympathie mit 
dem oder den Protagonisten und Antipathie gegenüber dem oder den Ant-
agonisten. Eine Voraussetzung für das Empfinden von Empathie (also das 
Mitfühlen) ist dabei, dass die jeweilige Gefühlslage der Charaktere erkenn-
bar ist. Emotionen anderer Menschen lassen sich recht gut erkennen, wenn 
sie denn gezeigt werden. Das wichtigste sichtbare Merkmal von Emotionen 
ist der mimische Ausdruck (daneben spielen auch andere physiologische 
Reaktionen wie Gestik eine Rolle). Darwin, der sich intensiv mit dem Emo-
tionsausdruck beschäftigte, beschrieb beispielsweise die mimischen Verän-
derungen der Emotion »Überraschung« im Jahre 1872 wie folgt: 

»[…] Aufmerksamkeit zeigt sich in einem leichten Anheben der Augenbrauen; 
und wenn sich dieser Zustand zur Überraschung steigert, werden sie viel stärker 
angehoben, während die Augen und der Mund weit geöffnet werden. Das Anhe-
ben der Augenbrauen…bringt quere Falten auf der Stirn hervor. Das Ausmaß der 
Öffnung der Augen und des Mundes entspricht dem Grad der erlebten Überra-
schung […]. (zitiert nach Meyer, Schützwohl & Reisenzein, 2003, S. 48). 

Es gilt als empirisch gut abgesichert, dass zumindest die grundlegenden 
Emotionen, etwa Freude, Ärger, Angst oder Überraschung intra- und in-
terkulturell von allen Menschen erkannt werden (vgl. z.B. Ekman et al, 
1987). Natürlich können Schauspieler Emotionen durch willentliche Kon-

4  Interessante Ausführungen zur Verwendung von Sym-
bolen im Zusammenhang mit Emotionen am Beispiel von Com-
puterspielen finden sich bei Freeman (2004).

4 Interessante Ausführungen zur Verwendung von Symbolen im Zusammenhang mit 
Emotionen am Beispiel von Computerspielen finden sich bei Freeman (2004).
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trolle der Mimik darstellen, entsprechend einfach erkennbar sind sie. Bei 
künstlich erschaffenen Charakteren in Animationsfilmen oder Computer-
spielen müssen die Designer die Figuren jedoch mit den entsprechenden 
Emotionsausdrücken ausstatten. Trotz der ständig besser werdenden Ani-
mationstechnik lassen sich bis dato nur grundlegende Emotionen (siehe 
oben) von großer Intensität darstellen, da in diesen Fällen der mimische 
Ausdruck sehr deutlich ist. Fein abgestufte Nuancen im mimischen Emo-
tionsausdruck, wie sie ein menschlicher Schauspieler darzustellen vermag, 
werden im Bereich der Computeranimationen in absehbarer Zeit möglich 
sein. Bereits vor einigen Jahren zeigte das Spiel Half-Life 2 (Valve Corpora-
tion, 2004), dass es dank zunehmender Rechenleistung bereits möglich ist, 
Änderungen im mimischen Ausdruck von Computerfiguren in Echtzeit zu 
berechnen und darzustellen. Bei den Charaktermodellen besteht die Ge-
sichtspartie aus zahlreichen einzelnen Segmenten, welche die Gesichtsmus-
keln realistisch abbilden. Diese werden gemäß des Facial Action Coding 
Systems (FACS) animiert. Das FACS beruht auf der Annahme, dass der 
mimische Ausdruck jeder Emotion die Folge typischer Muskelbewegungen 
des Gesichts ist. Bei entsprechender Programmierung wird die Animation 
der Gesichtsmuskeln dynamisch und kontextabhängig gesteuert. Für das 
Spiel Half-Life 2 wurde dafür ein Programm namens »FacePoser« entwik-
kelt, mit dem sich auch Szenen mit mehreren Spielfiguren gleichzeitig ge-
stalten lassen (siehe Abbildung 2).
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Dass man Emotionen von Charakteren erkennen bedeutet aber nicht  
immer, dass beim Rezipienten die gleichen Emotionen ausgelöst werden. 
Beispielsweise kann ein Informationsvorsprung des Rezipienten gegenüber 
einem entsprechenden Charakters zu unterschiedlichen Emotionen füh-
ren. Ein eindrucksvolles Beispiel dafür stellt das Finale der ersten Staffel 
der Serie 24 (Imagine Entertainment, 2001) dar: Agent Jack Bauer (Kie-
fer Sutherland) empfindet Freude und Erleichterung darüber, dass er seine 
entführte Tochter Kim unversehrt zurückbekommen hat. Zu diesem ver-
mutet der Zuschauer aber bereits, dass Jacks Frau getötet wurde, so dass 
die von Jack dargestellten Emotionen eher dem Gegenteil der Emotionen 
des Zuschauers (Furcht, Leid, etc.) entsprechen. Als Jack kurze Zeit später 
seine tote Frau findet, dominieren wieder die Empathieemotionen5:  Der 
Zuschauer leidet mit den beiden Sympathieträgern Jack und Kim.

Generell treffen für Charaktere in Computerspielen ähnliche inhalt-
liche und funktionale Aspekte zu wie für die Figuren in anderen Medien. 

5 Für eine ausführliche Darstellung der Entstehung von Emotionen infolge kogniti-
ver Bewertungen siehe beispielsweise Reisenzein, Meyer und Schützwohl (2003).

Abbildung 2: Mittels des Tools »FacePoser« wird der mimische Emotionsausdruck im 

Spiel Half-Life 2 der jeweiligen Situation angepasst (Quelle: Valve Corporation).
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Allerdings unterscheiden sich Computerspiele von passiven audiovisuel-
len Medien vor allem durch das Merkmal der Interaktivität. (vgl. Klimmt, 
2004, S. 701), woraus sich einige Besonderheiten ergeben. Mit Interaktivi-
tät ist in diesem Fall die explizite Wechselwirkung zwischen Nutzer und 
System gemeint, das auf die Eingaben des Nutzers reagiert. Im Idealfall 
unterstützt das Aussehen der Charaktere das so genannte Gameplay, also 
die spielbezogenen Interaktionen des Nutzers mit dem Programm. Ein ge-
lungenes Beispiel dafür ist der Charakter Rayman (Abbildung 3) aus der 
gleichnamigen Computerspiel-Serie, z.B. Rayman 2 (Ubisoft, 1999). 

Abbildung 3: Die visuellen Merkmale von »Rayman« wurden vorbildlich in die Spielme-

chanik integriert, indem sie sich im Wechselspiel mit den Fähigkeiten der Spielfigur befin-

den (Quelle: Ubisoft).

Wie die Abbildung zeigt, hat Rayman keine Arme, stattdessen hängen sei-
ne Hände einfach in der Luft. Das ermöglicht es ihm, seine Fäuste auf 
entfernte Gegner zu schleudern. Diese Fähigkeit resultiert also direkt aus 
einer Besonderheit seines Aussehens. Ähnlich verhält es sich mit Raymans 
Frisur, die aus zwei großen Haarsträhnen besteht. Diese kann er rotieren 
lassen und dadurch kurzzeitig wie ein Hubschrauber fliegen. Das visuelle 
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Erscheinungsbild der Spielfigur und ihre Fähigkeiten, die der Spieler als 
Interaktionen mit der Spielwelt benutzt, sind also sinnvoll miteinander ver-
knüpft. Weitere Beispiele für gut gestaltete Symbiosen aus Erscheinungs-
bild und Gameplay sind der agile, orientalische Krummschwertkämpfer in 
Prince of Persia: The Sands of Time (Ubisoft, 2003) sowie Meisterdieb Garrett 
in Thief: Deadly Shadows (Ion Storm Inc., 2004). Alle drei Charaktere sind 
darüber hinaus gute Beispiele dafür, dass die Atmosphäre besser wird und 
damit auch der Spielspaß steigt, wenn das Aussehen der Spielfigur und die 
visuelle Gestaltung der Umgebung miteinander harmonieren.

In den meisten Computerspielen gibt es neben dem vom Spieler gesteu-
erten Charakter eine Vielzahl weiterer Figuren. Sie werden vom Computer 
kontrolliert 6 und als NPCs (kurz für: Non-Player Characters) bezeichnet.  
Je nachdem, ob die NPCs dem Charakter des Spielers freundlich oder feind-
lich gesonnen sind, ergeben sich unterschiedliche Interaktionsmöglichkei-
ten: Freundliche NPCs unterhalten sich beispielsweise mit dem Spieler, 
erteilen ihm Aufträge oder handeln mit ihm. Bei Kontakt mit feindseligen 
NPCs kommt es unweigerlich zum Kampf. Damit der Spieler die Situation 
abwägen kann, werden die NPCs so gestaltet, dass eine Gefahreneinschät-
zung augenblicklich möglich ist. Kaum jemand käme wohl auf die Idee, mit 
einer Horde Zombies, die bedrohlich die Richtung der Spielfigur wankt, 
einen Dialog anzufangen. In so einem Fall greift das klassische berühmte 
»Fight or Flight«-Prinzip, also kämpfen oder flüchten.

Das gilt besonders für Actionspiele, in denen es auf Reaktionsschnelle 
und Hand-Auge-Koordination ankommt. Darin ist es für die Erreichung 
der vorgegebenen Ziele oft entscheidend, dass der Spieler nicht nur zwi-
schen Freund und Feind zu unterscheiden vermag. Vielmehr müssen auch 
diverse Feindtypen klassifiziert werden können, um die jeweils passende 
Taktik einzusetzen. Auch hier helfen visuelle Erkennungszeichen, bei-

6  Ich beziehe mich hier ausschließlich auf Singleplayer-
Spiele. Multiplayer-Spiele, in denen mehrere Personen in einer 
geteilt

6 Ich beziehe mich hier ausschließlich auf Singleplayer-Spiele. Multiplayer-Spiele, 
in denen mehrere Personen in einer geteilten virtuellen Umgebung in Form ihrer  
Figuren miteinander agieren, sind ein eigenes Themengebiet und damit nicht  
Gegenstand dieses Textes. 
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spielsweise die unterschiedlichen Waffen der Soldaten (siehe Abbildung 4) 
oder Fahrzeugen in Multiplayer-Shootern wie Battlefield 2 (Digital Illusions, 
2006) und Team Fortress 2 (Valve Corporation, 2007). Nach ähnlichem Prin-
zip lassen sich anhand eindeutiger Merkmale die Anführer oder besonders 
starke Gegner in Feindgruppen identifizieren. Es handelt sich also um eine 
Art des visuellen Feedbacks, das aufgrund der Möglichkeit moderner Gra-
fiktechnologie, kleinste Details darzustellen, zunehmend ohne abstrakte 
Texterklärungen auskommt.

Abbildung 4: Aufgrund der durchdachten visuellen Gestaltung lassen sich die Soldaten-

typen in Team Fortress 2 leicht identifizieren und eindeutig voneinander unterscheiden 

(Quelle: Valve Corporation).

Das Aussehen der Figuren kann auch benutzt werden, um dem Spieler ein 
visuelles Feedback über seinen Spielcharakter zu liefern. Das ist einerseits 
bei eher kurzzeitigen, vorübergehenden Zuständen der Spielfigur der Fall. 
Ist sie beispielsweise gesundheitlich angeschlagen, könnte das grafisch über 
Humpeln und Bluten dargestellt werden. Nach einer entsprechenden Be-
handlung (beispielsweise die Benutzung eines Erste-Hilfe-Koffers oder 
das Wirken eines Heilzaubers) würden diese Effekte verschwinden. An-
dererseits lassen sich auch längerfristige Änderungen der Spielfigur (die so 
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genannte Charakterentwicklung in Rollenspielen) grafisch unterstützen. In 
Fable (Lionhead, 2004) altert der Held im Laufe des Spiels und entwickelt 
sich entsprechend vom kleinen Jungen zum alten Mann (siehe Abbildung 
5). Auch die »Lebensweise« des Charakters wirkt sich sein Erscheinungs-
bild aus: Lässt ein Spieler seinen Schützling beispielsweise immer wieder 
Torte und Kuchen essen, wird dieser immer dicker. Viele Nahkämpfe füh-
ren zu ausgeprägten Muskeln, aber auch Narben (siehe Abbildung 5).

Abbildung 5: Im Spiel Fable erhält der Nutzer durch das Erscheinungsbild seiner Spiel- 

figur Feedback, beispielsweise über das Alter und die Stärke. Beides nimmt in diesem 

Beispiel von links nach rechts zu (Quelle: Eigene Screenshots).

Auch in anderen Spielen wird die Gesinnung des Spielers bzw. seines Cha-
rakters mit visuellen Mitteln hervorgehoben. Ein sehr gutes Beispiel dafür 
ist Black & White (Lionhead, 2001): Darin verkörpert der Spieler eine Gott-
heit, kann indirekt aber auch seinen irdischen Vertreter in Form eines riesi-
gen Tieres kontrollieren. Dieses Tier verändert sein Aussehen – je nachdem, 
welche Verhaltensweisen es an den Tag legt. Wenn es die Bewohner des 
Landes terrorisiert, sieht es immer bedrohlicher und böser aus. Umgekehrt 
ändern gute Taten das Aussehen zu einem handzahmen Schmuse-Titan.

Obwohl sich diese Beispiele in den vergangenen Jahren gehäuft haben, 
handelt es sich doch nur um erste Ansätze und Anfänge. Die Möglichkei-
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ten, funktionales Feedback allein über das visuelle Erscheinungsbild von 
Computerspielfiguren zu realisieren, sind noch lange nicht ausgeschöpft. 
Heutzutage gibt es meist noch abstrakte Statistiken für Charakterwerte 
oder temporäre Zustände, was aber nicht nur daran liegt, dass die Darstel-
lungsmöglichkeiten begrenzt werden. Vielmehr müssen Spieler erst daran 
gewöhnt werden, dass es wie in Peter Jackson’s King Kong: The Official Game of 
the Movie (Ubisoft, 2005) auch komplett ohne klassisches Interface geht. 
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Emotionen in Computerspielen
Daniel Pietschmann

Emotionen in Computerspielen

Computerspiele1 sind knapp fünfzig Jahre nach ihrer Erfindung ein wichti-
ger Teil unserer modernen Gesellschaft geworden. Sie sind allgegenwärtig 
und in fast jedem deutschen Kinderzimmer zu finden. Oft dienen sie der 
Politik als Anlass für Diskussionen über Gewalt und Moral in den Medien 
und deren Einfluss auf die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen. 
Leider werden derartige Debatten nicht immer sachlich und wissenschaft-
lich begründet geführt. Eins ist jedoch sicher: Computerspiele sind nicht 
mehr wegzudenken und haben weltweit massiv steigende Nutzungszahlen, 
auch trotz schwacher Gesamtkonjunktur (vgl. DFC Intelligence, 2008).

Computerspiele stellen ein Medium dar, das seinen Nutzern intensive, 
unterhaltsame Erfahrungen ermöglicht. Wissenschaftler und Spieldesigner 
sind gleichermaßen bemüht herauszufinden, wie sich der Spaß an diesem 
Medium zusammensetzt (z.B. Crawford, 1982 oder Salen & Zimmerman, 
2004). Ein Teil der Unterhaltung von Computerspielen basiert auf star-
ken Emotionen2 des Spielers. Videospiele eignen sich durch ihre speziellen 
Mechanismen in besonderem Maße dazu, verschiedenste Emotionen beim 
Nutzer auszulösen. Dabei lassen sich unterschiedliche Arten von Emotio-
nen identifizieren, die in manchen Fällen denen ähneln, die von klassischen 
Filmen induziert werden können. Einige Formen finden sich allerdings nur 
beim Medium Computerspiel.

1  Nachfolgend werden Computer- und Videospiele mit
2  Eine Emotion ist hier als physiopsychologischer Proz-
ess definiert, der einhergeht mit physiologischen Veränderun-
gen des Körpers, emotionsspezifischen Kognitionen, einer für 
die jeweilige Emotion spezifischen Erlebnisqualität und einer 
Veränderung der Verhaltensdisposition (vgl. Rudolph, 2007).

1 Nachfolgend werden Computer- und Videospiele mit dem Begriff Computerspiele 
zusammengefasst, da diese Unterscheidung nur technischer Natur ist und sich 
hauptsächlich historisch begründet.

2 Eine Emotion ist hier als physiopsychologischer Prozess definiert, der einhergeht 
mit physiologischen Veränderungen des Körpers, emotionsspezifischen Kognition-
en, einer für die jeweilige Emotion spezifischen Erlebnisqualität und einer Verän-
derung der Verhaltensdisposition (vgl. Rudolph, 2007).
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Bereits seit einigen Jahren wird darüber diskutiert, inwieweit Computer-
spiele ein künstlerisches Medium – wie der Film – darstellen. Neben der 
Bild- und Tonästhetik ist die Handlung, also die Form der Narration, im-
mer wieder zentraler Aspekt dieser Frage. Emotionen in Filmen machten 
ihn erst zu dem künstlerischen Medium, das er heute ist.3

„I think the real indicator will be when somebody confesses that they cried at 
level 17.“ (Spielberg in Remo, 2004)

Steven Spielberg äußerte sich mit diesen Worten bei einem Workshop auf 
der Games Developers Conference 2004 in San Francisco zur Frage, ob 
Videospiele und Filme jemals gleichwertig sein würden. Dabei übersah er 
die Tatsache, dass Videospiele bereits Jahrzehnte vor jenem Vortrag auf der 
GDC Auslöser für Tränen, also Emotionen waren. Sie wurden lediglich auf 
eine andere Art und Weise ausgelöst als beim Film. In einer Studie (N=535) 
von Bowen Research (Bowen, 2005) wurden Probanden zur Rolle von 
Emotionen in Computerspielen befragt. Bowens Ergebnissen zufolge wird 
die Bedeutung von Computerspielen gegenüber traditionellen oder anderen 
neuen Medien weiterhin zunehmen: „Two-thirds of all these gamers think 
that as an art form, games will equal or surpass books, movies and music in 
the future“ (Bowen in Watkins, 2005). Über ein Drittel der Befragten gab 
an, dass Spiele für sie bereits zum Zeitpunkt der Durchführung der Studie 
im Jahr 2005 emotionale Erfahrungen darstellen; für acht Prozent (N=43) 
sogar sehr starke. Abbildung 1 zeigt die Nennungen der Spiele-Genres, bei 
denen die Befragten angaben, emotionale Momente erlebt zu haben.

3  Im August 2008 nahm der Deutsche Kulturrat den 
Bundesverband der Entwickler von Computerspielen G.A.M.E. 
auf. Damit wurden Computerspiele in Deutschland in den Sta-
tus eines Kulturguts erhoben (vgl. Deutscher Kulturrat 2008).

3 Im August 2008 nahm der Deutsche Kulturrat den Bundesverband der Entwickler 
von Computerspielen G.A.M.E. auf. Damit wurden Computerspiele in Deutschland 
in den Status eines Kulturguts erhoben (vgl. Deutscher Kulturrat 2008).
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Bei den einzelnen Genres gaben die meisten Teilnehmer der Studie (N=417) 
an, in Rollenspielen besonders emotionale Momente erlebt zu haben. Knapp 
die Hälfte der Teilnehmer zählt Action-Spiele und First-Person-Shooter zu 
emotionalen Spielen. Bei den individuellen Titeln wurden am häufigsten 
die Serien Final Fantasy, Resident Evil und Halo genannt (vgl. Bowen, 
2005). Die Art der Emotionen und deren Valenz wurden bei der Studie 
jedoch nicht erfasst. Aufgrund der stark variierenden Art der Aufgaben, 
der Narration und der visuellen Präsentation liegt die Vermutung nahe, 
dass bei Singleplayer-Rollenspielen, First-Person-Shootern und Massively 
Multiplayer Online Games jeweils verschiedene Arten von Emotionen auf-
treten: Stark auf Narration basierende Spiele wie Rollenspiele führen beim 
Nutzer zu einer Form der emotionalen Involvierung, die der von Filmen 
sehr ähnlich ist. Die Emotionen, die Nutzer beim gemeinsamen Spielen 
eines Actionspiels vor einer Spielkonsole erfahren, basieren jedoch nicht 
auf Empathie zu den Spielfiguren oder auf der Narration, sondern eher auf 
sozialem Kontext und dem Wettkampfmotiv.

Abbildung 1: Spiele-Genres mit emotionalen Momenten nach Bowen, 2005
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Interaktivität als Kerneigenschaft des Mediums

Die unterschiedlichen Formen von Emotionen lassen sich am besten mit 
den Eigenschaften des Mediums Computerspiel begründen. Emotionen 
werden in Computerspielen wie auch bei Filmen beispielsweise dadurch 
erzeugt, dass der Rezipient sich auf die Fiktionalität des Films oder des  
Videospiels einlässt (der so genannten willing suspension of disbelief). Da-
mit wird die fiktionale Narration im Rahmen des Mediums als real akzep-
tiert, solange diese in sich konsistent bleibt (vgl. Böcking 2008). In Filmen 
werden Emotionen ausgelöst, indem zuerst Charaktere eingeführt werden, 
mit denen sich das Publikum entweder identifizieren soll oder die das  
Publikum möglichst nicht leiden kann. Danach werden diese Charaktere 
einer Reihe von bewegenden Erfahrungen ausgesetzt. Aufgrund von Em-
pathie übernimmt der Zuschauer die Rolle der Protagonisten und empfin-
det deren Emotionen mit (vgl. Schweiger, 2007, S. 217). Er baut affektive 
Dispositionen auf und entwickelt Sympathie und Antipathie gegenüber 
bestimmten Protagonisten des Films (vgl. Schweiger, 2007, S. 216 ff.). Im 
Film ist die Reihenfolge, in der die Ereignisse stattfinden, klar im Drehbuch 
geregelt und folgt exakten zeitlichen Vorgaben. Jeder Zuschauer erfährt die 
Handlung in den meisten Filmen auf die gleiche Weise. Die vorgegebene 
Kameraführung sorgt zudem dafür, dass jeder Zu-schauer die Handlung 
genau gleich wahrnehmen kann. 

Bei Computerspielen ist diese Vorgabe jedoch nicht gegeben, da sie 
interaktiv sind. Gemeint ist hierbei die explizite Interaktivität zwischen 
Nutzer und System. Es existieren verschiedene Konzeptionen zur Interak-
tivität, die auch andere Modi identifizieren. Neben der expliziten Interak-
tivität nennen beispielsweise Salen & Zimmerman (2004, S. 56 ff.) kogni-
tive, funktionale und kulturelle Modi der Interaktivität. Die Interaktivität 
in Spielen bedeutet, dass der Spieler nicht nur passiver Rezipient wie beim 
Schauen eines Films ist, sondern aktiv in die Handlung eingreift. Er ent-
scheidet über den Verlauf der Handlung und das Schicksal der Protagoni-
sten. Der Grad der möglichen Einflussnahme unterscheidet sich von Spiel 
zu Spiel. Während bei Spielen mit automatisch ablaufenden Zwischense-
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quenzen (Cut-Scenes) dem Spieler die Handlungsmöglichkeit zeitweilig 
entrissen wird, spielt sich in einigen modernen Spielen der Großteil der 
Narration interaktiv ab. Spieler sind in solchen Spielen auch in der Lage, 
gewisse Ereignisse in der Handlung zu umgehen, sie aus verschiedenen 
Blickwinkeln zu erleben oder sie auf verschiedene Art und Weise zu be-
einflussen. Ein Beispiel dafür ist das Spiel Half-Life 2: Episode Two (Valve 
Corporation, 2007), in dem der Spieler die Handlung aus der First-Person-
Perspektive erfährt und dabei selbst kontrollieren kann, wie und ob er be-
stimmte Teile der Handlung überhaupt erlebt. Konzentriert er sich zum 
Beispiel lieber auf das Plündern von Holzkisten statt auf die Gespräche mit 
seinem Begleiter, entgehen ihm möglicherweise wichtige Informationen. 
Im Laufe des Spiels wird der Spieler also eher lernen, auf wichtige Hinweise 
selbst zu achten, anstatt auf passive Zwischensequenzen zu warten, die die 
Handlung voranschreiten lassen.

Modelle für Emotionen in Computerspielen

Grundlegend existiert eine Reihe verschiedener Theorien über menschli-
che Emotionen (für einen Überblick z.B. Zillmann, 2004 S.102 ff.). Dabei 
findet vor allem das kognitivistisch-orientierte OCC-Modell (Ortony, Clore 
& Collins, 1990) zur Emotionsentstehung oft Anwendung. Darin werden 
Emotionen als wertende Reaktionen auf Konsequenzen von Ereignissen, 
Handlungen von Agenten sowie Aspekte von Objekten aufgefasst und in 
verschiedene Emotionstypen zusammengefasst. Eine anschauliche Ka-
tegorisierung von Emotionen speziell bei Computerspielen gibt Järvinen 
(2008). Er unterscheidet in diesem Zusammenhang in Anlehnung an Ort-
ony, Clore und Collins (1990) fünf Typen von Emotionen und wendet diese 
Kategorien auf Computerspiele an:
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1.       auf die Auswirkungen orientierte  
          Emotionen (prospect-based emotions)
2.       auf das Wohlergehen orientierte  
          Emotionen (well-being emotions)
3.       auf dem Schicksal anderer Personen  
          basierende Emotionen (fortunes-of-others)
4.       auf Attribution basierende  
          Emotionen (attribution emotions)
5.       auf Anziehung bzw. Attraktivität basierende  
          Emotionen (attraction emotions)

Auf die Auswirkungen orientierte Emotionen (prospect-based emotions) 
beziehen sich auf Ereignisse im Spiel und den möglichen Ausgang dieser 
Ereignisse für den Spieler. Was verspricht sich der Spieler im Ausgang 
des Ereignisses, lohnt es sich für ihn? Damit verbundene Emotionen sind 
beispielsweise Hoffnung, Angst oder Zufriedenheit. Ein mögliches Er-
eignis wäre der Kampf gegen einen Endgegner oder das Bestehen einer 
schweren Prüfung (vgl. Järvinen 2008, S. 214).

Auf das Wohlergehen orientierte Emotionen (well-being emotions) 
beziehen sich ebenfalls auf Ereignisse im Spiel, die damit verbundenen 
Siegesbedingungen und das Spielerlebnis als solches. Beispiele für der-
artige Ereignisse wären die Aufnahme des Spielers in eine Gilde bei ei-
nem Online-Spiel oder der erfolgreiche Abschluss eines abendfüllenden 
Schlachtzugs (vgl. Järvinen, 2008, S. 216).

Auf dem Schicksal anderer Personen basierende Emotionen (fortunes-
of-others emotions) beziehen sich auf soziale oder parasoziale Situationen 
im Spiel und damit auf die Ereignisse, die den Spielfiguren widerfahren 
– nicht aber auf die Spielfiguren selbst. Diese Form von empathischen 
Emotionen beschreibt das, was Ryan (2001) oder Björk und Holopainen 
(2004) unter emotionaler Immersion verstehen. Beispiele dafür wären 
Trauer, wenn der Mentor des Spieler-Charakters im Spiel getötet wird, 
oder Schadenfreude, wenn in einem Mehrspieler-Match ein Spielgegner 
den Fußball ins eigene Tor schießt (vgl. Järvinen, 2008, S. 215).
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Unter auf Attribution basierende Emotionen (attribution emotions) 
versteht Järvinen jene Emotionen, die sich direkt auf Objekte oder 
Spielfiguren beziehen. Sie stellen Reaktionen auf das Verhalten anderer  
Figuren oder des Spielers selbst dar. So kann sich der Spieler zum Bei-
spiel von der KI des Spiels unfair behandelt fühlen und sich darüber 
ärgern. Oder der Spieler fährt in einem Rennspiel ein neu gekauftes 
Auto zu Schrott, weshalb er sich über sich selbst ärgert (vgl. Järvinen, 
2008, S. 215).

Auch auf Anziehung bzw. Attraktivität basierende Emotionen (at-
traction emotions) beziehen sich auf Objekte und Spielfiguren, unter-
scheiden sich jedoch von auf Attribution basierenden Emotionen darin, 
dass nicht das Verhalten anderer der Auslöser der Emotionen ist. Viel-
mehr werden Emotionen auf Basis der allgemeinen Atmosphäre des 
Spiels ausgelöst, etwa aufgrund von grafischer Gestaltung, Musik oder 
Setting. So kann beispielsweise Furcht aufgrund des Szenarios (z.B. 
Horror) ausgelöst werden, oder der Spieler kann sich an den Animatio-
nen und der stimmungsvollen Musik des Spiels erfreuen.

Emotionen in Computerspielen unterscheiden sich aufgrund der 
expliziten Interaktivität des Nutzers mit dem Medium von Emotionen 
in Filmen. Neben Emotionen auf Basis der Empathie, die der Autor als 
Third-Person-Emotionen zusammenfasst, finden sich in Computerspie-
len Typen von Emotionen, die durch verschiedene Spielsituationen vom 
Spieler erlebt werden und durch das Spiel als System bedingt sein kön-
nen. Diese Typen von Emotionen fasst der Autor unter First-Person-
Emotionen zusammen. Third-Person-Emotionen sind also auf Dritte, 
First-Person-Emotionen sind auf den Spieler selbst gerichtet. 

Während sich auf dem Schicksal anderer Personen basierende 
Emotionen (fortune-of-others emotions) und auf Attribution basie-
rende Emotionen (attribution emotions) zur Gruppe der Third-Per-
son-Emotionen zusammenfassen lassen, können auf Anziehung bzw. 
Attraktivität basierende Emotionen (attraction emotions) und auf 
die Auswirkungen orientierte Emotionen (prospect-based emotions) 
zu First-Person-Emotionen gezählt werden. Auf das Wohlergehen  
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orientierte Emotionen (well-being emotions) nehmen nach Ansicht des 
Autors eine Zwischenstellung ein und können je nach Bezugsobjekt zu 
beiden Gruppen gezählt werden (siehe Abbildung 2). 

Abbildung 2: Zuordnung von Emotionstypen zu Third-Person-  

und First-Person-Emotionen (eigene Darstellung)

In Filmen kommen hauptsächlich Third-Person-Emotionen zum Tragen, 
da die Empathie mit den Charakteren im Vordergrund steht. Bei Spielen, 
die in ihrer Narration Filmen sehr ähnlich sind und dem Spieler stark aus-
gearbeitete Spielfiguren bieten, lösen ebenfalls hauptsächlich jene Third-
Person-Emotionen beim Nutzer aus.

Grundlegende Emotionen, die in fast allen Spielen anzutreffen sind, 
haben wenig mit dem eigentlichen Game Design zu tun, sondern sind  
vielen Leistungssituationen zu finden:

•   Frustration durch hohe Schwierigkeit
•   Enttäuschung durch Verlieren
•   Feindseligkeit gegenüber dem Spielgegner  
    (Mitspieler oder Computergegner)
•   Freude über High-Score oder geschaffte Leistungen
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Diese Emotionen sind nur einige Beispiele für First-Person-Emotionen, 
die der Spieler aufgrund der expliziten Interaktivität mit dem Computer-
spiel erfährt. Häufig sind die oben genannten Beispiele für Emotionen das 
Resultat der Wettkampf- bzw. Leistungsmotivation des Spielers.

Emotionale Involvierung

Im Kontext der Erfahrung, die Nutzer während des Computerspielens 
machen, ist oft vom Begriff „Immersion“ die Rede. Damit ist der psychi-
sche Zustand eines Nutzers gemeint, der das Eintauchen in eine (virtuelle)  
Umgebung und das Interagieren damit beinhaltet:

„Immersion is a psychological state characterized by perceiving oneself to be 
enveloped by, included in, and interacting with an environment that provides a 
continous stream of stimuli and experiences.“ (Witmer & Singer, 1998, S. 227, 
Hervorhebung im Original)

Der Begriff wird vielerorts anders beschrieben (für eine Übersicht siehe 
McMahan, 2003 oder Gander, 1999). An dieser Stelle soll die Mehrdeu-
tigkeit des Begriffs umgangen werden, indem der konkretere Begriff der 
Involvierung verwendet wird. Auf Basis der Schema-Theorie (vgl. z.B. 
Esch, 2006) lässt sich Immersion als ein spezieller Rezeptionsmodus dem 
Konzept der Involvierung unterordnen.4 Involvierung beschreibt die  
Aktiviertheit eines Nutzers gegenüber eines Computerspiels, unabhängig 
von der Art der Rezeption. Neitzel (2008) erklärt treffend:

4  Immersion und Engagement bilden zwei ver-
schieverknüpft und neu gebildet (vgl. Pietschmann, 2008).

4 Immersion und Engagement bilden zwei verschiedene kognitive Modi der Medienr-
ezeption. Immersion ist eine spezielle Form der Involvierung, bei der ein Nutzer ein 
mediales Arrangement erlebt, ohne sich damit kritisch auseinander zu setzen. Hi-
erbei werden nur wenige Schemata abgerufen. Engagement erfährt ein Anwender, 
wenn er ein mediales Arrangement kritisch rezipiert und den Inhalt bewusst reflek-
tiert. Dabei werden verschiedene Schemata aufgerufen, miteinander verknüpft und 
neu gebildet (vgl. Pietschmann, 2008).
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“Wenn ich von Involvierung spreche, so spreche ich nicht von der totalen Immersi-
on, vom Verschmelzen eines Spielers […] mit dem Spiel, sondern von einem spiele-
rischen Gleichgewicht von Nähe und Distanz. Involvierung […] beinhaltet immer 
auch eine aktive Komponente der Beteiligung, die mit dem Spielen korrespondiert. 
Techniken der Involvierung von Benutzern beschäftigen sich damit, dieses prekäre 
Gleichgewicht im Spiel zu halten, denn einerseits muss ein Spiel fesselnd genug 
sein, damit es auch gespielt wird, auf der anderen Seite besteht immer die Gefahr 
während des Spiels die Realität stark abzublenden.“ (Neitzel, 2008, S. 102)

Emotionen sind ein wichtiger Teil dieser Involvierung des Spielers und 
für das Unterhaltungserleben maßgeblich entscheidend. Emotionale Invol-
vierung bezeichnet dabei die spezielle Art der Involvierung, die mithilfe 
von emotionsinduzierenden Maßnahmen erreicht werden kann. Neben 
den Emotionen auf Basis von Empathie zeichnet sich emotionale Involvie-
rung vor allem durch oben genannte First-Person-Emotionen aus, da diese 
auch bei Spielen auftreten, die über keine Narration verfügen. Emotionale 
Involvierung äußert sich als Immersion, wenn der Spieler hauptsächlich 
Third-Person-Emotionen erlebt. Emotionales Engagement mit dem Com-
puterspiel erfährt ein Nutzer, wenn hauptsächlich Emotionen der Gruppe 
der First-Person-Emotionen die Auslöser dafür sind.

Techniken zur Emotionsinduktion

Im Folgenden werden einige Möglichkeiten zur emotionalen Involvierung 
in Computerspielen sowie konkrete Beispieltechniken von Game Designer 
und Writing Consultant David Freeman vorgestellt. Freeman (2003) nennt 
diese Techniken Emotioneering und verfolgt damit das Ziel, Spieler durch 
ineinander übergreifende Sequenzen von emotionalen Erfahrungen zu 
steuern.
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Emotionale  Involvierung durch Empathie 

mit den Charakteren

Computerspiele mit einer starken narrativen Handlung und vorgegebenen 
Spielfiguren sind dem Medium Film aus Sicht der Erzeugung von Emo-
tionen am nächsten. In Adventure-Spielen beispielsweise erstellt sich der 
Nutzer keine eigene Spielfigur nach seinem Gutdünken, sondern über-
nimmt die Rolle einer Figur, die bereits ein vorgegebenes Aussehen und 
festgelegte Charaktereigenschaften mitbringt. Charaktere wie Guybrush 
Threepwood (z.B. The Secret of Monkey Island [Lucasfilm Games, 1990]) 
oder Max Payne (Max Payne [Remedy Entertainment Ltd., 2001]) sind so 
genannte Actors5 und entsprechen Schauspielern in einem Film. Im Spiel-
verlauf werden Emotionen ausgelöst, die oft auf Empathie und Identifi-
kation mit den Charakteren basieren – also Third-Person-Emotionen, die 
analog zu Filmen funktionieren. Im Gegensatz zu Filmen spielen aufgrund 
der Interaktivität natürlich auch First-Person-Emotionen wie Hoffnung, 
Angst zu Verlieren oder Unsicherheit eine Rolle. Im Gegensatz zu Filmen 
wird die Narration durch die Handlungen des Spielers vorangetrieben, 
durch die Interaktivität bekommt sie einen anderen Gehalt – der Spieler 
ist selbst verantwortlich für das Wohlergehen seiner Spielfigur. Gute Spiele 
ermöglichen ein nonlineares Vorantreiben der Narration. Wenn der Spie-
ler sich für eine bestimmte Handlung im Spiel entscheidet, sollte sie im 
Laufe des Spiels Auswirkungen auf die Narration haben. Ob der Spieler 
dabei überhaupt verschiedene Handlungsmöglichkeiten besitzt oder diese 
nur eine Illusion sind, ist dabei egal – solange er nicht auf eine Art und 
Weise handeln möchte, die das Spiel nicht versteht oder vorsieht. Ist dies 
der Fall, macht das Spiel die Handlungen, die der Spieler treffen sollte, 
nicht interessant genug. Konflikte und emotionaler Schmerz der Charak-
tere sind gute Mittel, um sie für den Spieler interessant zu gestalten. Die 
Spieldesigner müssen jedoch erreichen, dass der Spieler sich genügend mit 

5  Für eine ausführliche Begriffsdiskussion siehe Valtin 
(2008).5 Für eine ausführliche Begriffsdiskussion siehe Valtin (2008).
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der Handlung und den Figuren auseinandersetzt, da ihn das Wohlerge-
hen der Figuren sonst nicht interessieren könnte. Freeman beschreibt ver-
schiedene Techniken, die derartige Third-Person-Emotionen beim Spieler 
auslösen können. Er unterscheidet dabei beispielsweise NPC6 Interesting-/
Deepening-, NPC Character Arc-, NPC Toward Player Relationship In-
teresting/Depending oder NPC Rooting Interest Techniken, um die den 
Spieler umgebenden Charaktere emotionaler zu gestalten. Plot Interesting 
bzw. Deepening Techniken dienen dazu, die gesamte Narration des Spiels 
so zu gestalten, dass sie bei Spielern Emotionen weckt (vgl. Freeman, 2003, 
S. 45 ff.). Diese Techniken beziehen sich einerseits auf die dreidimensionale 
Gestaltung von Charakteren, also auf deren physische, psychische und so-
ziologische Dimensionen. Zusätzliche Schwerpunkte sind die Gestaltung 
der Dialoge sowie der Beziehungen der Figuren und die Ausarbeitung von 
Plots und Szenen.

Freeman verwendet zur Gestaltung von Charakteren so genannte Cha-
rakter-Diamanten, bei dem jede Ecke für einen speziellen Kernpfeiler der 
Persönlichkeit steht. Die Kernpfeiler nennt Freeman Traits. Sie bestimmen, 
wie ein Charakter die Welt sieht, wie er denkt, spricht und handelt (vgl. 
Freeman, 2003, S. 46 ff.). Spezielle Eigenheiten (Quirks) – etwa das stän-
dige Verwenden von Zitaten aus der TV-Serie Die Simpsons (Groening 
,1989-????) – individualisieren eine NPC, sind aber im Gegensatz zu Traits 
nicht verhaltensbestimmend. Nicht jede Kombination von Eigenschaften 
erzeugt einen interessanten Charakter: Gerade ungewöhnliche Eigen-
schaften und Verhaltensweisen machen die Figuren spannend. Abbildung 
3 zeigt einen Charakter-Diamanten mit drei Traits, deren Kombination für 
eine wichtige Figur im Spiel wohl aber zu langweilig wäre. Kombinationen 
von Traits, die bereits oft in anderen Medien eingesetzt wurden ergeben 
Cliché-Charaktere. Oft haben derartige Figuren nicht einmal vier oder 
fünf altbekannte Traits, sondern bestehen nur aus einer oder zwei Eigen-
schaften – etwa ein Bösewicht, der hinterlistig und brutal ist. Je wichtiger 

6  NPC steht für Non-Player-Character bzw. Computerg-
esteuerter Charakter
6 NPC steht für Non-Player-Character bzw. Computergesteuerter Charakter
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eine Figur im Spiel ist und je öfter sie vorkommt, desto mehr Traits kann 
man transportieren. Gerade sehr komplizierte Kombinationen erfordern 
viel Talent bei der Gestaltung der Dialoge und Aktionen der Figur, damit 
der Spieler deren Handlungen nachvollziehen kann und die Traits erkennt 
(vgl. ebd.). Nicht in jedem Spiel ist eine solche Figur überhaupt sinnvoll. 
Nur wenn der Spieler viel Spielzeit mit einem NPC verbringt, hat er ge-
nügend Gelegenheiten, die einzelnen Facetten des Charakter-Diamanten 
kennen zu lernen – ohne dass die Figur für ihn unnachvollziehbar wird 
oder ihre Handlungen zufällig wirken. Abbildung 4 zeigt das Beispiel eines 
solch umfangreichen Charakter-Diamanten.

Um bei Figuren emotionale Tiefe zu zeigen, eignen sich laut Freeman be-
sonders Techniken, die die Komplexität und die Motive der Charaktere wi-
derspiegeln. Emotionaler Schmerz (z.B. Max Payne aus dem gleichnamigen 
Computerspiel), das Verbergen eines Geheimnisses (z.B. Aragorn aus Der 
Herr der Ringe [Tolkien, 1980]) oder das Verbergen von echten Emotio-
nen durch gespielte Emotionen (z.B. Spider-Man und Mary Jane im Film 
Spider-Man [Raimi, S., 2002]) sind derartige Mittel.

Abbildung 4: Ein Charakter-Diamant mit 

fünf Eigenschaften eignet sich hauptsächlich 

für sehr wichtige Charaktere, die viel Zeit 

mit dem Spieler verbringen.

Abbildung 3: Dieser Charakter-

Diamant besitzt drei oft eingesetzte 

Eigenschaften, und bildet einen 

Cliché-Charakter.

!
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Emotionale Involvierung durch Selbstbestimmung 

des Spielers

Bei Computerspielen, die dem Spieler mehr Freiheiten lassen und keine 
klassische Storyline vorgeben, geraten First-Person-Emotionen stark in 
den Vordergrund. In Die Sims (Maxis Software, 2000) ist keine Narrati-
on vorgegeben, sie entsteht erst durch die Aktionen des Spielers. Da jeder 
Spieler andere Vorlieben und Interessen hat, entsteht aus den unzähligen 
Möglichkeiten, die bereits zu Beginn des Spiels verfügbar sind, eine riesige 
Anzahl unterschiedlicher, individueller Handlungsstränge. Das Spiel ver-
läuft dadurch für jeden Spieler anders ab – alle Spieler erleben ihre eigene, 
selbst geschaffene Narration. Ähnliches trifft für Spiele wie Nintendogs 
(Nintendo EAD, 2005) oder die vom Spieler aufgezogene Kreatur in Black 
& White (Lionhead Studios Ltd, 2001) zu. Wie beim Tamagotchi-Spielzeug 
entwickelt der Spieler durch eine hohe Investition von Zeit und dem Gefühl 
der Verantwortlichkeit eine emotionale Bindung zur kontrollierten Spielfi-
gur. In solchen Spielen wird wie auch bei Computerspielen mit einer vor-
gegebenen Geschichte die emotionale Involvierung zusätzlich durch das 
Erreichen und Überwinden von Spielzielen gesteigert. So wird der Spieler 
belohnt, wenn er ein vom Spiel definiertes Ziel erreicht hat. Auf welche Art 
und Weise das Ziel erreicht wurde, ist dafür meist irrelevant.

Im Gegensatz zu Spielen mit vorgegebener Storyline und Actors haben 
Spieler in Die Sims die Möglichkeit, einen eigenen Avatar zu erschaffen. 
Der Avatar repräsentiert den Spieler in der Spielewelt und ist von ihm indi-
viduell gestaltbar. Ein Avatar ist im Gegensatz zu einem Actor nicht dreidi-
mensional ausgearbeitet, so dass der Spieler das Aussehen wählen und die 
eigene (oder eine fiktive) Persönlichkeit in die Figur projizieren kann (vgl. 
Valtin, 2008). In der Regel führt dies zu einer stärkeren Identifikation mit 
der Spielfigur, da die Dimensionen von Avatar und Spieler sich häufig über-
schneiden. Durch die Selbstbestimmung des Spielers in Sachen Figuren 
und Handlung lässt sich eine höhere Involvierung erreichen. Der Spieler 
setzt sich eigene Ziele – die Wahrscheinlichkeit, dass die eigene Spielfigur 
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einem die Persönlichkeit oder Moralvorstellungen des Spielers konfligie-
renden Spielziel ausgesetzt wird, ist dadurch geringer. Aus Freemans Emo-
tioneering-Katalog lassen sich eine Reihe von Techniken für diese Zwecke 
einsetzen. Beispielsweise kann mithilfe von Self-Created Story Techniken 
(auch: Agency Techniken) beim Spieler der Eindruck verstärkt werden, dass 
er den Verlauf des Spiels kontrolliert und seine Aktionen eine entscheiden-
de Wirkung hinterlassen (vgl. Freeman, 2003, S. 127 ff.). Bei Spielen wie 
Die Sims ist das Ausmaß der Einflussnahme sehr groß – auf Kosten einer 
vorgegebenen Narration. Einen Mittelweg zeigen Spiele wie die der Grand 
Theft Auto Serie, bei der Spieler einerseits die Spielwelt frei explorieren und 
damit interagieren können, andererseits aber vorgegebenen Missionen und 
Handlungssträngen folgen. Die Möglichkeit, dieselbe Mission auf verschie-
dene Wege zu erfüllen, erhöht nicht nur die Wiederspielbarkeit des Spiels, 
sondern gibt dem Spieler auch den Eindruck von Selbstbestimmung. Es 
gibt auch Spiele, bei denen die Geschichte sich an bestimmten Punkten teilt 
und je nach Entscheidung des Spielers anders verläuft. Optionale Neben-
aufträge oder Mini-Games innerhalb des Spieles erzeugen ebenfalls einen 
individuellen narrativen Ablauf des Spiels (vgl. Freeman, 2003, S. 330). 

Emotionale Involvierung durch sozialen 

Kontext des Spielers

Während sich die bisher genannten Techniken und Beispiele auf Einzel-
spieler-Spiele bezogen haben, gibt es auch Möglichkeiten, Nutzer durch 
den sozialen Kontext emotional im Spiel zu involvieren. Dazu bedarf 
es nicht zwangsläufig eines Netzwerk- oder Internet-basierten Mehr-
spieler-Spieles. Der soziale Kontext kann bereits durch einen kollektiven 
Spieleabend mit SingStar (SCEE Studio London, 2004) oder Wii Sports 
(Nintendo, 2006) gegeben sein. Die Emotionen, die bei solchen Spielen 
auftreten, haben nicht unbedingt etwas mit der Handlung des Spiels zu 
tun, sondern basieren auf der Interaktion mit anderen Menschen. Der 
Mehrspieler-Modus von First-Person-Shootern beispielsweise wird von
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vielen Spielern als sportlicher Wettkampf verstanden, der international 
in verschiedenen Ligen organisiert ist. Bei diesem so genannten E-Sport 
(elektronischer Sport) entsteht durch Anspannung und ein hohes In-
volvement der Wettkämpfer analog zum realen Sport ein hohes Maß an 
Emotionen. 

Bei Massively Multiplayer Online Games (MMOGs) lässt sich der 
soziale Aspekt am deutlichsten beobachten. Dort spielen in der Regel 
tausende Spieler gemeinsam oder gegeneinander in einer persistenten 
Spielwelt (vgl. z.B. Bartle, 2004). Das Spiel wird zur Plattform für soziale 
Interaktionen und damit zu einem sozialen Ort – einem so genannten 
Third Place (vgl. Rheingold, 1994, S.38 ff.). Dieser Begriff bezeichnet 
einen ‚dritten Ort‘, einen neutralen Grund für soziale Interaktionen und 
Freizeit neben der Arbeit und dem Zuhause. Der Avatar dient als Werk-
zeug des Spielers zur Navigation innerhalb des Third Place und repräsen-
tiert die Identität des Spielers, die er in diesem sozialen Raum verkörpert.7 
Innerhalb dieses Raumes werden soziale Netzwerke aufgebaut, in denen 
jeder Teilnehmer einen bestimmten Platz findet. Die dabei auftretenden 
Emotionen sind nicht im Spiel begründet, sondern in der Art der sozialen 
Beziehung – das Spiel dient in erster Linie als Interaktionsmedium.8 

Der soziale Status innerhalb einer Gruppe ist ein möglicher Auslö-
ser für Emotionen. Hier finden sich sämtliche Formen prosozialen oder 
antisozialen Verhaltens aus dem realen Leben wieder. Viele soziale Ver-

7  Das Konzept der multiples Identitäten geht davon aus, 
dass eine Person nicht nur eine bestimmte Identität besitzt, 
sondern diese aus verschiedenen Teilidentitäten und Rollen t 
ihr Verhalten bestimmt.
emotionalen Involvierung bei.

7 Das Konzept der multiples Identitäten geht davon aus, dass eine Person nicht nur 
eine bestimmte Identität besitzt, sondern diese aus verschiedenen Teilidentitäten 
und Rollen zusammengesetzt ist (vgl. Döring, 20034, S. 325 ff.). Diese sind jew-
eils abhängig vom gesellschaftlichen Kontext – so kann eine weibliche Spielerin 
beispielsweise Mutter, Angestellte und Gildenleiterin sein. Im Beruf dominiert die 
Rolle als Angestellte, während im Computerspiel die Rolle der Gildenleiterin im 
Vordergrund steht und somit ihr Verhalten bestimmt.

8 Natürlich gibt es auch in MMOGs zusätzlich Emotionen auf Basis von vorgegebener 
Narration und Empathie oder aufgrund der Selbstbestimmung und Selbstwirksam-
keit des Spielers innerhalb der Spielwelt. In derartigen Spielen fallen die genannten 
Formen zusammen und tragen gemeinsam zur emotionalen Involvierung bei.
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haltensweisen, etwa das Hilfeverhalten, funktionieren in der virtuellen 
Welt genauso wie in der Wirklichkeit (vgl. Ohler, Pietschmann & Valtin, 
2007)– und lösen auf gleiche Weise Emotionen aus.

Fazit und Ausblick

Emotionen spielen eine wichtige Rolle beim Erleben des Mediums Com-
puterspiel. Die emotionale Involvierung des Spielers kann dabei auf ver-
schiedene Arten erfolgen. Im Gegensatz zu passiven Bildmedien wie dem 
Film erlauben Computerspiele ihren Nutzern eine explizite Interaktivität 
mit dem System. Aus der Selbstbestimmung der Spieler resultiert, dass sie 
sich mehr als Bestandteil der Handlung wahrnehmen. Dadurch erleben 
sie nicht nur Emotionen, die auf Dritte gerichtet sind und auf Empathie 
basieren (Third-Person-Emotionen), sondern es können auch Emotionen 
in den Vordergrund treten, die auf sie selbst gerichtet sind (First-Person-
Emotionen). Je mehr Freiheitsgrade ein Spiel seinen Nutzern lässt, desto 
weniger stark ist entsprechend die Narration vorgeben, was die Entste-
hung von First-Person-Emotionen fördert. Der soziale Kontext des Spiel-
Erlebnisses ist ebenfalls entscheidend für die Auslösung von Emotionen: 
Steht das Spielen mit anderen Menschen im Vordergrund, richten sich auch 
die Emotionen des Spielers am ehesten auf die sozialen Interaktionen mit-
einander. Erfahrene Spieler nutzen Onlinespiele als eine Art Kommunika-
tionsplattform mit anderen Spielern. Das Spiel selbst gerät in den Hinter-
grund, die auftretenden Emotionen liegen auch hierbei hauptsächlich in 
der sozialen Situation begründet. Emotionen bleiben beim Medium Com-
puterspiel auch in Zukunft ein wichtiges Thema – mit immer realistischer 
werdender Grafik und Spielphysik wird das Medium prinzipiell von Filmen 
nur noch durch seine Interaktivität zu unterscheiden sein. Spätestens dann 
wird auch Hollywood Level 17 erreicht haben.
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Handy vs. Zeitung
Thomas Guttsche

Die Nutzung „langsamer“ und „schneller“ Medien 

bei Jugendlichen

Einleitung
Im Rahmen einer Diplomarbeit untersuchten Annett Aulich und Thomas 
Guttsche im Jahr 2005 Mediennutzungen bei Jugendlichen. Die Zielset-
zung der beiden war die Konzeption eines Modells mit Handlungsemp-
fehlungen für die Installation von mobilen Services im Verbreitungsgebiet 
der Regionalzeitung „Freies Wort“. Im Focus standen dabei Jugendliche im 
Alter zwischen 14 und 29 Jahren.

Das älteste Medium – die Zeitung – verliert zunehmend an Attraktivi-
tät, vor allem bei Heranwachsenden. Denn „die gedruckte Zeitung ist ein 
langsames Medium.“1 Dieses Problem gilt in der Literatur als erkannt; wie 
man es in naher Zukunft beheben kann, ist unklar.

„Tageszeitungen sind im regionalen Raum die Informationsbroker und Kom-
munikationsplattformen schlechthin. Wenn es neue technische Möglichkeiten 
der Informationsvermittlung und der Kommunikation mit einer regionalen Ziel-
gruppe gibt, muss die Zeitung dabei sein.“2 

Folglich erscheint es probat, Szenarien zu überdenken, die langsame Print-
medien (hintergründig und umfangreich) mit schnellen mobilen Medien 
(kurz und minimal unterrichtend) verknüpfen.3

2  Schreier, Dieter. Chefredakteur „Hanauer Anzeiger“ in 
medium 06/2005. S. 26. 
3  Thull, Martin. Geschäftsführer Zeitungsverlag Aachen 
GmbH in medium 06/2005. S. 26.

1 Thull, Martin. Geschäftsführer Zeitungsverlag Aachen GmbH in medium 06/2005. 
S. 26

2 Schreier, Dieter. Chefredakteur „Hanauer Anzeiger“ in medium 06/2005. S. 26. 
3 Thull, Martin. Geschäftsführer Zeitungsverlag Aachen GmbH in medium 06/2005. 

S. 26.
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Aufgabenstellung der Autoren war demzufolge das  Aufzeigen von Mög-
lichkeiten mobiler Dienste im Detail. Mobile Services grundsätzlich bergen 
ein immenses informatives Potential. Sie können aktiv dazu beitragen, dass 
sich Zeitungen von ihrem langsamen Dilemma zum Teil verabschieden 
und neue Rezipientengruppen erreichen können.

Heutzutage geht ohne Handy oftmals nichts mehr. Vor allem Jugendli-
che im Alter von 14 bis 29 nutzen die mobile Kommunikation überdurch-
schnittlich stark. Somit bieten SMS und ihre Derivate der Zeitung neue 
Möglichkeiten, an eine ansonsten verlorene Zielgruppe heranzutreten. 
„Mobile Services sollen das Angebot der Zeitung erweitern […]“4 , SMS 
und ihre Derivate bieten einen direkten und schnellen Kommunikations-
weg zum Konsumenten. Der mobile Kanal soll sich als ein fester Bestand-
teil der Kommunikation im Distributionsweg des Gutes Information eta-
blieren. Zusätzlich können mobile Dienste zur Erhöhung der Interaktivität 
zwischen Zeitung und Leser beitragen, zumal sie zu jeder Zeit und an je-
dem Ort (entsprechende Netzversorgung vorausgesetzt) verfügbar sind. 

Medienthoerie

Nachstehende medienwissenschaftliche Forschungsfrage gilt es im Rah-
men dieser Untersuchung zu beantworten: 

„Können regionale Zeitungsverlage von den neuen technischen Möglich-
keiten der Informationsvermittlung profitieren?“

Die Beantwortung der forschunglseitenden Frage erfolgt im Kanon mit 
folgenden Vorüberlegungen:

•   Welche Themen interessieren Jugendliche in einer Zeitung?
•   Welche Medien nutzen Jugendliche zum Kommunizieren von lokalen         

4  Geburek, Peter. in medium 06/2005. S. 24.4 Geburek, Peter. in medium 06/2005. S. 24.
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    Neuigkeiten?
•   In welchem Umfang nutzen Jugendliche die Printmedien und  
    die mobilen Dienste?
•   Welche Inhalte sind für sie relevant?
•   Welcher Kanal eignet sich zur Informationsvermittlung?
•   In welchem preislichen Rahmen sollten sich die mobilen  
    Angebote bewegen?
•   Könnte eine Zusammenarbeit mit einem Netzanbieter für die  
    Regionalzeitung „Freies Wort“ von Vorteil sein?

Diese theoretischen Vorüberlegungen werden in der empirischen Erhe-
bung entsprechend analysiert und ausgewertet. Die eruierten Daten bil-
den dann die Grundlage für Handlungsempfehlungen der Regionalzeitung 
Freies Wort.
Schlechterdings sind aus Sicht der Autoren v.a zwei Aspekte vom medien-
theoretischen Standpunkt essentiell:

1.   Technischer Aspekt: Über welchen Kanal erreicht man die  
      Jugend am besten? (Medienwahl)
2.   Inhaltlicher Aspekt: Was bringen mobile Services an Zusatznutzen?   
      Warum soll ein Rezipient willens sein, Geld für mobile Infor- 
      mation auszugeben? (UGA)

zu 1.  Der Ansatz der Medienwahl erörtert Aspekte, warum sich ein Kom-
munikator für oder gegen ein bestimmtes Medium entscheidet. Die Ent-
scheidungssituation verläuft nicht notwendigerweise bewusst, zum Groß-
teil erfolgen Medienwahlen gewohnheitsmäßig oder andere Alternativen 
stehen nicht zur Auswahl. Im Zuge der Untersuchung ist es sinnvoll, Op-
tionen der Medienselektion unter rationalem Kalkül, sozialen Normen 
und/oder interpersonalen Abstimmungen zu berücksichtigen.5

5  Döring. 2003. S. 131.5 Döring. 2003. S. 131.
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zu 2.  Der Uses and Gratification Approach (UGA) verbindet die sozio-
ökonomische Handlungstheorie und die praktische Erforschung der indi-
viduellen Mediennutzung.6 Dieser Ansatz hat seinen Ursprung in der Pu-
blikumsforschung. Er ist weniger medienzentriert, sondern orientiert sich 
an der Nutzung von Massenmedien und den sich daraus ergebenen Kon-
sequenzen des Mediennutzens.7 Der Nutzenansatz gibt somit Aufschluss 
über individuelle Aufnahme und Verwendung von Informationen auf der 
Rezipientenseite.

Mobile Kommunikation

„Der Mensch des 21. Jahrhunderts ist flexibel, kabellos, vernetzt, mobil und be-
kommt so viele Geräte in einem wie nur irgend möglich,“ meinte Bisenius.8 

Fakt ist: Jugendliche wachsen mit einem Medium auf, nutzen es ständig 
und haben es immer mit dabei. Das Handy kann zur Individualkommuni-
kation (one to one) aber auch zur massenhaften individuellen Kommunika-
tion (one to many) verwendet werden.

Der Mobilfunk ist ein Dienst der Informationsübertragung. Er ist 
flächendeckend und mit ausreichenden Kapazitäten in ganz Deutschland 
aufgebaut. Durch die technische Ausstattung der Mobiltelefone ist es mög-
lich, über das Mobilfunknetz gesprächswillige Kunden kontinuierlich zu 
lokalisieren. Eingehende Gespräche können so zielgerichtet weitergeleitet 
werden. Die Informationsübertragung ist unabhängig von der Position 
und kann innerhalb und außerhalb von Deutschland betrieben werden.9 
Die mobile Kommunikation erlaubt es, fast immer und überall zu telefo-
nieren, zu faxen und Daten zu übertragen. Dabei werden vier Arten von 

7  Bonfadelli. 199.
8  Bisenius. 2002. S.15.

6 Welker. 2001. S. 138.
7 Bonfadelli. 1999. S. 160.
8 Bisenius. 2002. S.15.
9 Duque-Anton. 2002. S.159.
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öffentlichen Mobilfunkdiensten unterschieden: Funktelefon, Telepoint, 
Bündelfunk und Funkruf. Die vorliegende Arbeit fokussiert sich auf das 
Funktelefon. Der Begriff wird oft mit dem des „Mobilfunk“ gleichgesetzt10 
und stellt einen der wachstumsintensivsten Bereiche des Telekommunika-
tionsmarktes dar.

Die mobile Kommunikation, speziell der Mobilfunk, ist ein Dienst 
der Individualkommunikation, bei dem der Teilnehmer über eine Funk- 
strecke mit dem jeweiligen Netz verbunden ist. Die Kommunikation erfolgt 
im Duplexverfahren11 zwischen zwei Teilnehmern bzw. zwei Endgeräten. 
Im Gegensatz zur Massenkommunikation, bei der eine Nachrichtenquelle 
an eine unbestimmte Menge potentieller Empfänger gerichtet ist, erfolgt 
bei der Individualkommunikation eine direkte Adressierung des jeweiligen 
Empfängers.12

Printmedien

Medien spielen als dominante Steuerungs- und Orientierungsinstanzen in 
allen Teilsystemen unserer Gesellschaft eine Schlüsselrolle. In wirtschaft-
licher Hinsicht gilt dies vor allem für die Grundlagen einer funktionieren-
den Produktion und Distribution von Waren jeglicher Art. Unsere Volks-
wirtschaft würde ohne Computer oder ein medienfundiertes  Werbesystem 
sofort zusammenbrechen. Im politischen Bereich sind die Einflüsse ähn-
lich gravierend. Politische Entscheidungen würden ohne Medien ungehört 
bleiben. Eine Verwaltung auf Basis von Schreibmedien müsste ins Chaos 
führen. Öffentlichkeit ist heutzutage vorwiegend Medienöffentlichkeit. 
Eine Demokratie ohne Medien wie Tageszeitung, Fernsehen, Plakat oder 
Stimmzettel wäre für die Massengesellschaft gar nicht vorstellbar. Das so-

10  Bisenius. 2002. S.15.
11  Für beide Übertragungsrichtungen werden zwei unter-
schiedliche Teilfrequenzbänder bereitgestellt.
12  Duque-Anton. 2002. S.159.

10 Bisenius. 2002. S.15.
11 Für beide Übertragungsrichtungen werden zwei unterschiedliche Teilfrequenzbän-

der bereitgestellt.
12 Duque-Anton. 2002. S.159.
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ziale System, also die tägliche Kommunikation und Interaktion unterein-
ander, kann sich der Medienbestimmtheit ebenso wenig entziehen. Viele 
Gesprächsinhalte beziehen sich direkt oder indirekt auf zuvor rezipierte 
Medien. Viele Einstellungen, Ängste, Hoffnungen, Sehnsüchte, etc. basie-
ren auf bestimmten Formen, Perspektiven und Wahrnehmungsmustern, 
die von den Medien und unserer Mediensozialisation vorgeprägt wurden.13 
Medien sind demzufolge ein unverzichtbarer Bestandteil unserer Gesell-
schaft.

„Die Zeitung vermittelt jüngstes Gegenwartsgeschehen in kürzester regelmäßiger Fol-
ge der breitesten Öffentlichkeit“ definierte 1976 der Zeitungsforscher Emil Dovifat.14

Die Autoren identifizierten mehrere Besonderheiten im Kontext der Re-
gionalzeitung:

•   Die Regionalzeitung hat eine hohe Nachrichtenkompetenz  
     in einer eng umrissenen Region inne.
•   Der Vertrieb von Regionalzeitungen erfolgt i.d.R. via Abonnement.
•   Die Klientel der Regionalzeitung stirbt sprichwörtlich langsam weg, 
    denn die Leser werden immer älter und es rücken immer weniger  
    neue Abonnementen nach.
•   Die Zeitungsdistanz junger Leute macht der Regionalzeitung  
     besonders zu schaffen.

Die Regionalzeitungen sind sich durchaus bewusst über diese Entwick-
lungen. Um das Interesse insbesondere der jungen Leute an der Zeitung 
zu wecken und zu halten, entwickelten in den vergangenen zehn Jahren 
zahlreiche Verlage über 100 eigene redaktionelle Angebote für junge  
Leser. Seither veröffentlichen die Zeitungen zum Beispiel regelmäßig  
Jugendsupplements mit ausführlichen Veranstaltungshinweisen oder spe-

13  Faulstich. 1998. S.7f.
14  Faulstich. 1998. S. 433.
13 Faulstich. 1998. S.7f.
14 Faulstich. 1998. S. 433.
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zielle Jugendseiten und offerieren diverse auf diese Zielgruppe zugeschnit-
tene Internetaktivitäten. Gerade durch die Verknüpfung mit interessanten 
Online-Angeboten hoffen die Verlage, den internet-affinen Nachwuchs 
auch mit den Qualitäten des gedruckten Mediums vertraut zu machen.15 
Außerdem initiieren die Verlage noch Folgendes:

•   Mit Hilfe des Projektes „Zeitung in der Schule“ u.ä. lautenden  
    Aktionen bringen die Verlage Schülern den Zeitungskonsum nahe. 
    Denn ob jemand später zum Zeitungsleser wird, entscheidet  
    sich i.d.R. bereits vor dem 20. Lebensjahr.
•   Spezielle Marketingaktionen wie Lehrstellenbörsen, Girls Day etc. 
    werden auf Initiative von Zeitungshäusern durchgeführt.

15  Pasquay. www.bdzv.de 17.02.2005.

Abbildung 1: Entwicklung der Gesamtauflage von Tageszeitungen.

15 Pasquay. www.bdzv.de 17.02.2005.
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Die Gesamtauflagen des deutschen Zeitungsmarktes sind seit Jahren rück-
läufig. „Nur eines ist inzwischen klar: Die gute alte Tageszeitung, tapfere 
Überlebende der Attacken von Radio und Fernsehen, für so unsterblich 
gehalten wie die Neugier der Menschen selbst, schwebt diesmal ernsthaft 
in Gefahr. Drei Jahre blieben ihr noch, droht düster der High-Tech Guru 
Andy Grove. Entweder habe sie sich dann angepasst an die neuen Zeiten 
oder sie ginge jämmerlich ein im Würgegriff des neuen Mediums. Kleine-
re Lokalblätter sind ohnehin rettungslos verloren, vermutet das britische 
Wirtschaftsmagazin „Economist“ in einem Abgesang auf die Tageszeitung, 
dem nur der Trauerrand fehlt, um wie eine Todesanzeige zu wirken: ‚Sehr 
wahrscheinlich werden sie aus dem Straßenbild verschwinden wie Pferd 
und Kutsche’.“16 Diesen düsteren Ausblick veröffentlichte der Spiegel in 
seiner Augustausgabe 1999 über die bevorstehende Verdrängung der Zei-
tung durch das Internet. Wir wissen es mittlerweile besser, dass es nicht so 
gekommen ist. Aber der Trend, weg vom Printmedium Tageszeitung hin zu 
den neuen Medien, hält weiterhin an.17 Gut drei Viertel der deutschen Be-
völkerung über 14 Jahre (75,7 Prozent) lesen regelmäßig eine Tageszeitung. 
Dies ist eine beeindruckende Zahl. Ein genauerer Blick auf die Zahlen lässt 
aber eine andere Lesart zu. Nach Altersgruppen betrachtet, erreichen die 
Tageszeitungen ihre höchste Reichweite (knapp 80 Prozent) bei den 40- 
bis 69-jährigen Lesern. Von den über 70-Jährigen greifen fast 84 Prozent 
regelmäßig zur Tageszeitung. Bei den 30- bis 39-Jährigen sind es gut 71 
Prozent. Die jüngeren Altersgruppen lesen im Vergleich weniger und vor 
allem unregelmäßiger Zeitung. Doch liegen auch hier die Reichweiten auf 
einem hohen Niveau: Von den 20- bis 29-Jährigen werden 61,5 Prozent 
durch die Zeitung erreicht, bei den 14- bis 19-Jährigen sind es immerhin 
fast 52 Prozent.

16  Neuberger. 2003. S.8.
16 Neuberger. 2003. S.8.
17 Pasquay. www.bdzv.de 17.02.2005.
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Mobile Publishing

„Akzeptieren Sie die Tatsache, dass junge Menschen vielleicht keine 
Zeitungsleser sein werden. Machen Sie sie trotzdem zu Kunden Ihres  
Medienunternehmens“, konstatierte der Verleger New York Times Arthur 
O. Sulzberger. Das Projekt Mobile Information and News Data Services, 
kurz MINDS, soll die Einbindung von Mobiltelefonen via SMS, EMS 
und MMS in die Informationsstrategie von Zeitungshäusern erleichtern. 
MINDS geht zurück auf ein gleichnamiges EU-Projekt, das die dpa-in-
focom GmbH 2004 mit mehreren europäischen Partnern initiiert hat.18 
Dieses Technologienetzwerk soll es ermöglichen, dass künftig technische 
und redaktionelle Konzepte für die Verknüpfung von Mobilfunk und  
klassischem Printmedium ausgetauscht werden.19

Die Firma dpa-infocom hat sich mit MINDS das Ziel gesetzt, Tages-
zeitungen mit einem Kooperationsmodell den günstigen und einfachen  
Zugang zur Zukunftstechnologie Mobilfunk zu gewährleisten. Die 
MINDS-Plattform übernimmt das Investitionsrisiko für die notwendigen 
mobilen Technologien20 und garantiert den technischen Betrieb in hoher 
Verfügbarkeit. MINDS sorgt für das Fakturieren von Endkundenumsät-
zen über die Mobilfunkrechnung, auch „Billing“ genannt, sowie die Aus-
schüttung an die Verlage, regelt Vertragsfragen mit den Mobilfunk-Netz-
betreibern bzw. Dienstleistern und berät die Verlage beim Einsatz und der 
Weiterentwicklung mobiler Dienste.

Verlag und Redaktion können mobile MINDS-Dienste mit minima-
lem Aufwand betreiben. Die Hauptaufgabe eines Zeitungshauses in der 
Zusammenarbeit mit der MINDS-Plattform besteht darin, seinen Lesern  
attraktive mobile Dienste 21 anzubieten und im Blatt sowie auf der Website 
aktiv zu bewerben. Die technische Umsetzung übernimmt die MINDS-

18 Weitergehende Informationen liefert die Website www.minds-project.net.
19 Kah. 2005. S.44.
20 U.a. Hard- und Software sowie notwendige Applikationen werden gestellt.
21       U.a. Votings, mobiler Leserbrief, lokale Schlagzeilen uvm.
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Plattform über ein sehr einfach zu bedienendes Web-Frontend, unterstützt 
von einem zentralen Service-Desk.22

Im Frühjahr 2005 starteten zunächst neun Verlage mit insgesamt 13 Titeln, 
um via Handy neue Leser zu begeistern. Mit dabei sind die Aachener Zei-
tungsverlage, der „Kölner Stadt-Anzeiger“, die WAZ-Gruppe mit ihren 
vier NRW-Blättern, die „Glocke“, die „Recklinghäuser Zeitung“, der „Ha-
nauer Anzeiger“, die „Fuldaer Zeitung“, die „Passauer Neue Presse“ und 
das „Main Echo“.

„Menschen sind heute gewohnt, dass alle Medien interaktiv sind. Und 
Interaktivität hat auch etwas mit Spontanität und Zeitnähe zu tun. Da ist 
das jederzeit verfügbare Mobiltelefon das ideale Ergänzungsmedium“, un-
terstreicht Redaktionsberater Joachim Blum von dpa-Infocom. Ähnliche 
Attribute schrieb man schon Anfang der neunziger Jahre dem Internet zu. 
Aber das Umschwenken auf die Mobilen Dienste könnte lohnenswerter 
sein. Blum: „Es gibt im Bereich SMS nicht diese Umsonstkultur. Handybe-
sitzer sind es gewohnt, für Leistungen zu bezahlen.“23

Zum Start bietet die MINDS-Plattform eine Reihe unterschiedlicher 
SMS-Modelle, um eine maximale Zahl von Lesern zu erreichen. Die Dien-
ste sind nicht auf bestimmte Handytypen beschränkt und funktionieren in 
allen deutschen Mobilfunknetzen. Mit Hilfe eines individuellen Zeitungs-
Keyword24 können die Nutzer momentan auf folgende Kurzwahlnummern 
zugreifen:

•   32020 - Allgemeine Infodienste wie mobile Newsabos.  
    Die Kosten rangieren von EUR 0,29 bis 4,99 pro Abo.  
    Bei 0,39€ gehen ca. 0,10€ an den Verlag.
•   42020 - Leser-Befragung/ Mini-Leserbrief. Der Leser sendet  
    eine SMS mit Feedback an Zeitung. Die Shortmessage wird via  

22 Die MINDS-Plattform – FAQs. www.dpa-info.com/minds_plattform_start.htm 
08.03.2005.

23 Kah. 2005. S.44f.
24 Z. B. „PNP“ für Passauer Neue Presse.
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    E-Mail an Redaktion weitergeleitet. Der Nutzer zahlt z.B. 0,19€/SMS. 
    Der Verlag legt hier noch vier Cent pro SMS oben drauf.
•   52020 - Gewinnspiele und Votings. Der Leser schickt eine  
    Premium-SMS an die Plattform. Die Voting-Resultate kann das  
    Zeitungshaus seinen Lesern online zugänglich machen.  
    Pro SMS zahlt der User 0,49€. Der Verlag erhält 0,15€/SMS.

Weitere Dienste sind in der Planung. In der nächsten Ausbaustufe bis Mit-
te 2005 ist angedacht, folgende Features anzubieten: Local Logo (Lokale 
Wappen und Logos zum Download) sowie ein AdAlert (Mobile Benach-
richtigung bei der Anzeigensuche).25

Über das Wohl und Wehe solcher Angebote entscheidet letztlich aber 
die Akzeptanz des Lesers. Die Palette der möglichen Services ist groß. Die 
Schweizer Zeitung „Le Matin“ hat ein ausgeklügeltes System der interak-
tiven Einbindung mobiler Angebote in den Redaktionsalltag entwickelt. 
Sie bietet täglich bis zu vier verschiedene Dienste an. Leser können bspw. 
selbst Themen vorschlagen, über die in der nächsten Printausgabe berichtet 
wird. Sie können Themendienste zu Wetter oder Wirtschaft abonnieren, 
Fotos von Veranstaltungen abrufen, Kurzkommentare einsenden, Karten 
gewinnen, etc.

Zeitung und Mobilfunk – rundum eine Erfolgsgeschichte? Den wirkli-
chen Nachweis dafür bleiben die Visionäre schuldig. In den USA sinken die 
Auflagenzahlen trotz moderner Kommunikationsstrukturen. In Skandina-
vien, einer der Vorreiterregionen in Europa auf dem Gebiet Mobile Publis-
hing, gibt es bisher keine verlässlichen Daten über die erzielten Effekte.26

25 Die MINDS-Plattform – FAQs. www.dpa-info.com/minds_plattform_start.htm 
08.03.2005.

26 Kah. 2005. S.45f.
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Emperische Untersuchung

Die Erkenntnisgewinnung im empirischem Teil der Arbeit erfolgte unter 
Zuhilfenahme von zwei Instrumenten: Fragebogen und Experteninter-
view.

Das Experteninterview basiert auf einem Gesprächsleitfaden. Es wur-
den zwei Experten – Chefredakteur der Zeitung Freies Wort Gerd Schwin-
ger und E-Plus-Abteilungsleiter Bereich Portal und Consumer Data Jan 
Albrecht - befragt.

Im Bereich des Mobilfunks werden sechs Komplexe abgefragt: Fragen 
zur Person, zum Unternehmen und der Unternehmensphilosophie, zum 
Portal, zu Zielgruppen und speziell Jugendlichen, zur Zusammenarbeit mit 
den Printhäusern und zu möglichen Zukunftsszenarien.

Das Experteninterview für den Bereich Printmedien gliedert sich in 
ähnliche  Themenschwerpunkte: Fragen zur Person, zum Unternehmen, 
zur Zeitung „Freies Wort“ und seiner Leser, zur Zielgruppe Jugendliche, 
zum Mobile Publishing und zu denkbaren Zukunftsszenarien.

Die Auswertung der beiden Interviews lässt im Hinblick auf die ange-
strebten Zielgruppen starke Unterschiede erkennen. Die Zeitung „Freies 
Wort“ konzentriert sich auf regionale Leser und versucht, die Bedürfnis-
se nach Information durch regionale und lokale Inhalte zu bedienen. Der 
Netzbetreiber E-Plus setzt dagegen seinen Fokus auf die nationale Kund-
schaft. Es zeigt sich als sehr schwierig, diese Interessenorientierungen zu-
sammenzubringen. 

Das Gespräch mit Gerd Schwinger offenbarte zudem deutlich, dass die 
Regionalzeitung „Freies Wort“ auf eine direkte Zusammenarbeit mit einem 
Netzbetreiber nicht unbedingt angewiesen ist. Es wird lediglich die bereits 
vorhandene Netzstruktur der Anbieter genutzt. Die Inhalte für mögliche 
mobile Services können von der Regionalzeitung schnell und effizient in 
Eigenregie angeboten werden.

Die Zeitung „Freies Wort“ bietet seit Beginn der 90er Jahre Schulen 
in ihrem Verbreitungsgebiet Materialien zur Durchführung eines medien-
kundlichen Unterrichts an. Anfangs nannte sich dieses Projekt „Zeitung in 
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der Schule“. Seit vier Jahren firmiert es sich unter der Bezeichnung Klasse!. 
Durch dieses Projekt bestehen seit über einem Jahrzehnt gute Kontakte 
zu Klassen und Lehrern in der Region Südthüringen. Gemeinsam mit der 
Projektleitung von Klasse! wurden rund 1000 Fragebögen an 90 Schulklas-
sen aus dem Adresspool des Regionalblattes „Freies Wort“ versendet. Als 
Anerkennung für die Mühen der Schüler und Lehrer verloste die Zeitung 
„Freies Wort“ eine Klassenfahrt sowie zehn Exemplare der CD „Thüringer 
Waldautobahn“. Nach einem Monat lag knapp die Hälfte der versendeten 
Fragebögen zur Dateneingabe bereit.

An der Erhebung nahmen 401 Jugendliche aus der Region Südthürin-
gen27 teil. Die Stichprobe umfasste somit 401 Personen (N=401). 50,6 Pro-
zent (N=202) entfielen auf weibliche und 49,4 Prozent (N=197) auf männ-
liche Teilnehmer. Zwei Probanden gaben ihr Geschlecht nicht an. Das Al-
ter der Probanden lag zwischen 13 und 25 Jahren (M=14,63 (sd=1,46)). 49,9 
Prozent der Befragten besuchen Realschulen und 34,5 Prozent Gymnasien. 
Diese beiden Schulformen waren bei der Befragung am meisten vertreten. 
Die restlichen Prozente verteilen sich auf Hauptschule und Berufsschule. 
Insgesamt nahmen Schüler von der siebten bis neunten Klasse sowie Be-
rufsschüler des ersten bis dritten Lehrjahres an der Umfrage teil. Die Pro-
banden besuchen zum Großteil die achte (73,9 Prozent) und neunte Klasse 
(20 Prozent). Für das monatliche Budget wurden Beträge von vier  bis 500 
Euro angegeben. Durch eine tiefere Analyse der vorliegenden Daten ließ 
sich ein mittlerer Wert von 20 Euro diagnostizieren, der den Jugendlichen 
zur Verfügung steht. Die weitere Auswertung der Fragebögen zeigt, dass 
das Interesse der Jugendlichen an den Printmedien eher gering ist. Die Zei-
tungen und Zeitschriften, die ihnen bekannt sind, finden sich überwiegend 
auch in den jeweiligen Haushalten wieder. 

27   Durch die Auswertung der Postleitzahlen konnte dies festgestellt werden.  
 Die Schüler sind in und um Meiningen, Suhl, Hildburghausen, Eisfeld und  
  Ilmenau wohnhaft. 
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Sport, Veranstaltungstipps und Jugendseite sind Rubriken, die von Jugend-
lichen in einer Zeitung vornehmlich gelesen werden. Es ist für sie dabei 
unerheblich, ob es sich um regionale oder überregionale Berichte handelt. 
Darüber hinaus besteht jedoch kaum Interesse, sich über politische, wirt-
schaftliche oder kulturelle Geschehnisse zu belesen.

Das Handy hat im Gegensatz zur Zeitung einen höheren Stellenwert 
bei den Jugendlichen. Sie geben hierfür monatlich vergleichsweise mehr 
Geld aus. Dabei konzentriert sich der Hauptumsatz dieser Zielgruppe auf 
das Schreiben von SMS. Angebotene kostenpflichtige Handydienste wer-
den von den Jugendlichen nur gelegentlich genutzt. Klingeltöne, farbige 
Hintergrundbilder und Musikdownloads sind die Top-Dienste, die von den 
Jugendlichen abgerufen werden. 

Grundsätzlich ist eine Affinität der Jugend für mobile Services vorhan-
den. Für die Nutzung ist die Preisfrage mit ausschlaggebend. Die finanzi-
ellen Möglichkeiten sind durch das relativ geringe Budget, welches ihnen 
monatlich zur Verfügung steht, aber begrenzt.

Abbildung 2: Printmedien die von Jugendlichen konsumiert werden.
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Abbildung 3: Themen, die Jugendliche interessieren.Abbildung 3: Themen, die Jugendliche interessieren.
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Schlussbetrachtung

Die Autoren haben umfänglich die Nutzung von Printmedien und Mobilen 
Services bei Jugendlichen untersucht. Die Jugendlichen interessieren sich 
v.a. für Themen rund um das Weggehen. Horoskop und das Wetter sind 
ebenfalls relevant. Darüber hinaus begeistern sich die Heranwachsenden 
für Themen aus den Bereichen Sport und Reisen. Inhalte aus wirtschaft-
lichen, politischen und kulturellen Kontexten spielen eher eine unterge-
ordnete Rolle. Den Jugendlichen steht rund 20 Euro Monat an Budget zur 

Abbildung 4: Themen, die Jugendliche via Handy präferieren.
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Verfügung. Nahezu jeder Jugendliche besitzt ein Mobiltelefon.
Zusätzlich inquirierten die Autoren noch zwei Experten. Zum einen be-
fragten sie den Chefredakteur der Zeitung Freies Wort. Zum anderen kon-
taktierten  sie E-Plus  und befragten den Abteilungsleiter Jan Albrecht zu 
Mobilen Services.

Resümierend kann festgehalten werden, dass Mobile Dienste neue Mög-
lichkeiten den Verlagshäusern offerieren. Nicht jeder Dienst ist aber gleich 
gut für jedes Einsatzgebiet geeignet. Nachstehende Abbildung bewertet die 
einzelnen Dienste SMS, MMS, Portale, M-Paper und Downloads nach den 
Kompetenzfeldern Redaktion, Interaktion, Leserservice, Kundenbindung, 
Junge Zielgruppen, Kleinanzeigen, Crossmedia-Anzeigen.

Ergo sind die SMS und MMS sowie Downloadofferten für junge Zielgrup-
pen geeignet. Das M-Paper spielt seine Kompetenzen im Bereich einer um-
fänglichen Berichterstattung aus.

Mobile Dienste ersetzten auf keinen Fall das eigentliche Printmedium, 
erweitern aber seine Distributionsmöglichkeiten, erhöhen die Geschwin-
digkeit der Informationsvermittlung und simplifizieren die Interaktions-
möglichkeiten der Zeitung mit ihren Lesern.

Abbildung 5: Kompetenzen mobiler Dienste.
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Thomas Mann und die Musik
Hagen Schäfer

1. Einführung

Kaum ein Schriftsteller hat die Musik auf so vielfältige Weise in sein Werk 
einfließen lassen wie Thomas Mann. Dabei ist Manns Verhältnis zur Musik 
stets ein leidenschaftlich-skeptisches, vor allem im Hinblick auf Richard 
Wagner, dessen Bild, unter Aneignung der Kritik Friedrich Nietzsches, 
schon früh einem Wandel unterlag und fortan stets ambivalent blieb. 

Ich kann in meinem Vortrag lediglich einen knappen Überblick über 
dieses komplexe Thema geben. Dabei wird nach einem kurzen Einblick 
in die Forschung der Wechselverhältnisse zwischen Literatur und Musik  
zunächst Manns Begegnung mit dem Medium Musik im Mittelpunkt  
stehen. Ich habe mich bei der Auswahl der Texte auf drei beschränkt, 
die Manns musikliterarisches Schaffen auf unterschiedliche Weise veran-
schaulichen: die Erzählung Das Wunderkind, den Tod in Venedig und den  
Roman Der Zauberberg.  

Die Musik spielt in Thomas Manns Werken eine tragende Rolle sowohl 
inhaltlich-thematisch als auch strukturell. Letzteres wird besonders durch 
die Verwendung des Leitmotivs deutlich. Sie bildet als konstitutives Merk-
mal gleichsam eine Klammer zwischen den das Frühwerk bestimmenden 
Gegensätzen von Geist und Leben sowie von Künstlertum und Bürger-
tum. In diesem Widerstreit ist die Musik als Ausdruck des Dionysischen 
das konfliktauslösende Element. Der dekadente Wagnerismus, dem Mann 
mit dem selbstkritischen und distanzierenden Mittel der Ironie begegnet, 
und die schwärmerische Liebe zur Musik der Spätromantik versinnbild-
lichen den bürgerlichen Verfall und damit das Ende einer Epoche nicht 
nur als einen vom individuellen Beispiel auf die gesellschaftliche Ebe-
ne transformierten Problemfall – wie in den Buddenbrooks –, sondern 
auch unter musikgeschichtlichen Aspekten als den Höhepunkt und die  
vorausdeutende Ablösung der romantischen Tradition durch die atonale 
und serielle Musik – ein Weg, den Thomas Mann in seinem Musikerro-
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man Doktor Faustus am Beispiel des Tonsetzers Adrian Leverkühn nach-
vollzieht. Als stilbildendes Element verkörpert die Musik diametral dazu 
das Ideal des Apollinischen, indem der Formgedanke beispielsweise der 
Bach’schen Kontrapunktik oder der Schönberg’schen Zwölftonmusik in 
den Mittelpunkt gerückt wird. 

Die Musik ist in den Novellen und Romanen Thomas Manns hand-
lungstragendes und konfliktauslösendes Element und als solches Aus-
gangspunkt für die kritisch hinterfragende Darstellung der bürgerlichen 
Dekadenz, des Wagnerismus und Ästhetizismus, des Snobismus und künst-
lerischen Dilettantismus sowie des kommerzialisierten Musikbetriebes und 
der Aufführungspraxis von Wagner-Opern. Der bezaubernden und ver-
führerischen Wirkung der romantischen Musik wird die Erkenntnis einer 
intellektuellen Wachsamkeit gegenübergestellt.

Die deutsche Musik, in ihrem Wesen Ausdruck von Innerlichkeit, ist 
für den Autor des Frühwerks in allererster Linie unter gesellschaftlich-
mentalitätsgeschichtlichen Gesichtspunkten von Interesse, dient dort als 
Charakterisierungsmittel und Ausdruck für die Seelenzustände der Prot-
agonisten, aber auch zur Herstellung von Sinnzusammenhängen innerhalb 
der Texte. Erst nach der Zäsur der Betrachtungen eines Unpolitischen rückt 
das politische Element der Musik als einer spezifisch deutschen Eigenart 
in den Vordergrund, so dass sie im Zauberberg von Settembrini mit dem 
Diktum „politisch verdächtig“ belegt werden kann.1

2. Forschungsstand: Musik und Literatur – ein 

komparatistisches Grenzgebiet

Das Forschungsfeld, in dem sich mein Vortrag bewegt, stellt ein komparati-
stisches Grenzgebiet dar. Literatur und Musik stehen in vielfältigen Wech-
selbeziehungen zueinander. Die daraus resultierenden Verschränkungen 

1  GKFA 5.1, 175.1  GKFA 5.1, 175.
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zwischen Literatur- und Musikwissenschaft haben die Untersuchung die-
ses Forschungsgegenstandes erschwert. Zwischen beiden Einzeldisziplinen 
klaffte eine Lücke, deren Schließung zur Aufgabe zukünftiger Forschung 
erklärt wurde.

Steven Paul Schers grundlegender Typologisierung folgend, lässt sich 
die Beziehung zwischen Literatur und Musik in drei Hauptbereiche un-
terteilen: Musik und Literatur, Literatur in der Musik und Musik in der 
Literatur, wobei letzterer, der den Gegenstand meines Vortrages bildet, 
wiederum in Wortmusik, musikalische Form- und Strukturparallelen sowie 
,verbal music‘ beziehungsweise versprachlichte Musik gegliedert wird.2 

Den Schwerpunkt dieses Hauptbereiches bilden Erzählungen, die 
von der Zeit der Frühromantik (also des ausgehenden 18. Jahrhunderts) 
bis in die erste Hälfte des 20. Jahrhunderts hinein entstanden sind und 
für die sich der Terminus „Musikerzählungen“ herausgebildet hat. Dabei 
handelt es sich nicht um einen Gattungsbegriff. Die Bezeichnung spielt 
vielmehr auf den thematischen Kern innerhalb der Texte an. Damit ist 
nicht gesagt, dass die Musik in den in diesem Zeitraum entstandenen 
Romanen keine Rolle gespielt hätte. Thomas Manns Doktor Faustus ist 
das beste Beispiel dafür. 

Die Thomas-Mann-Forschung hat sich – ich habe teilweise schon 
darauf hingewiesen – in allererster Linie mit der Rolle der Musik in den 
Romanen Buddenbrooks, Der Zauberberg und Doktor Faustus beschäf-
tigt. Sofern die Novellen berührt werden, beschränkt sich der Untersu-
chungsgegenstand meist auf Der Bajazzo, Der kleine Herr Friedemann, 
Tristan und Wälsungenblut. Dabei ist die Zahl der Erzählungen, in denen 
Musik eine tragende Rolle spielt, weitaus größer. Ein Großteil der Arbei-
ten beschäftigt sich mit Thomas Manns Verhältnis zu Richard Wagner. 
Den Untersuchungsgegenstand bilden dabei vor allem die beiden Essays 

2  Vgl. Steven Paul Scher: Einleitung. Musik und Litera-
tur – Entwicklung und Stand der Forschung. In: Ders. (Hrsg.): 
Literatur und Musik. Ein Handbuch zur Theorie und Praxis 
eines komparatistischen Grenzgebietes, Berlin 1984, S. 9-25, 
hier: 10ff., 14.

2 Vgl. Steven Paul Scher: Einleitung. Musik und Literatur – Entwicklung und Stand 
der Forschung. In: Ders. (Hrsg.): Literatur und Musik. Ein Handbuch zur Theo-
rie und Praxis eines komparatistischen Grenzgebietes, Berlin 1984, S. 9-25, hier: 
10ff., 14.
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Leiden und Größe Richard Wagners – dieser war Anlass für den Protest 
der Richard-Wagner-Stadt München, welcher einer der Gründe dafür war, 
dass Mann 1933 von seiner Vortragsreise nicht nach Deutschland zurück-
kehrte – und Richard Wagner und der „Ring des Nibelungen“ (1937). In 
der jüngeren Forschung ist vor allem der Kontakt mit Musikern und mu-
sikalischen Beratern beleuchtet worden. Zu nennen ist vor allem die 2006 
erschienene Aufsatzsammlung von Hans Rudolf Vaget, in der nicht nur die 
Beziehungen Manns zu Bruno Walter und Theodor W. Adorno, sondern 
auch zu Hans Pfitzner, Richard Strauss, Arnold Schönberg untersucht wer-
den, um nur einige zu nennen.3  

3. Thomas Mann und die Musik – eine 

„geheimnisvoll-beziehungsreiche Liebe“

Thomas Mann beschreibt Hans Castorps Verhältnis zu Schuberts Linden-
baumlied und in gewissem Sinne auch seine eigene Stellung zur Musik als 
eine „geheimnisvoll-beziehungsreiche Liebe“.4 Die Liebe zur Musik wurde 
zunächst durch die Mutter Julia Mann vermittelt, die nicht nur eine begei-
sterte Sängerin, sondern auch eine leidenschaftliche Klavierspielerin war. 
Thomas Mann erhielt von 1883 an bis zum Ende seiner Schulzeit Violinun-
terricht. Gemeinsam mit der Mutter, mit seinem Freund Ernst Bertram und 
später, in seiner Münchner Zeit, mit den Brüdern Carl und Paul Ehrenberg 
spielte er Hausmusik, vorwiegend „Trios und Sonaten von Haydn, Mozart, 
Beethoven, Schubert, Grieg, Brahms und Richard Strauss“.5 Spätestens in 
den 1920er Jahren scheint er das Geigenspiel aber aufgegeben zu haben. 
Eine Vorliebe, die bis ins hohe Alter anhielt, bildete das Klavierspiel, das 

3 
4  GKFA 5.1, 970.
5  Claudius Reinke: Musik als Schicksal. Zur Rezeptions- 
und Interpretationsproblematik der Wagnerbetrachtung Thomas 
Manns. Diss., Osnabrück 2002, S. 100. Zu den Trios mit den 
Ehrenberg-Brüdern vgl. GW XI, 107.

3 Hans Rudolf Vaget: Seelenzauber. Thomas Mann und die Musik, Frankfurt a.M. 
2006.

4 GKFA 5.1, 970.
5 Claudius Reinke: Musik als Schicksal. Zur Rezeptions- und Interpretationsprob-

lematik der Wagnerbetrachtung Thomas Manns. Diss., Osnabrück 2002, S. 100. Zu 
den Trios mit den Ehrenberg-Brüdern vgl. GW XI, 107.
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er sich autodidaktisch beibrachte. Er spielte nach dem Gehör mit Vorliebe 
Passagen aus dem Tristan oder improvisierte.6 Im Lübecker Stadttheater 
erlebte er mit dem Lohengrin seine erste Wagner-Oper.  

Später war es ein künstlerisches Kapital-Ereignis meines Lebens, die Begegnung 
mit der Kunst Richard Wagners, die das Theater meiner Heimatstadt mir vermit-
telte, – eine Begegnung, von deren entscheidender, prägender Wirkung auf mei-
nen Kunstbegriff ich jedesmal gesprochen habe, wenn es Erläuterndes zur geisti-
gen Geschichte meiner Bücher zu sagen galt. [...] Ich will mich nicht vermessen, 
aber ich glaube, einen empfänglicheren, einen hingenommeneren Zuhörer hat 
das Stadttheater nie beherbergt, als ich es an jenen zaubervollen Abenden war. 
Ich war da, wenn es irgend ging, erlaubter und unerlaubterweise. [...] Wahrschein-
lich hätte ich heute einiges auszusetzen an so einer Lohengrin-Aufführung, wie 
sie mich damals entrückte und mit allen Schauern der Romantik begnadete. Die 
Geigen des kleinen Orchesters waren nicht edelsten Klanges, [...] der Schwan 
kam manchmal ein bißchen ruckweise herangeschwommen, und namentlich im 
Chor gab es sonderbare Gestalten [...].7 

Der Lohengrin blieb zeitlebens eine seiner Lieblingsopern, deren Text 
er nahezu auswendig wiedergeben konnte. Opern wie diese regten seine 
Phantasie an. Als Kind führte er in dem Puppentheater seines älteren Bru-
ders Heinrich ,Musikdramen‘ auf.8 
     Der Kontakt mit Musikern gewährte Mann eine Horizonterweiterung. 
Neben dem Kapellmeister und Komponisten Carl Ehrenberg und Kati-
as Zwillingsbruder Klaus, einem Mahler-Schüler, war es vor allem Bruno 
Walter, der Thomas Mann als musikverständiger und beratender Experte 
bis in die Zeit des US-amerikanischen Exils zur Seite stand. Walter brachte 
Mann die Werke von Mahler, Weber, Marschner, Lortzing, Pfitzner, Wolf, 

6  Vgl. Reinke 2002, S. 82f.

6  Vgl. Reinke 2002, S. 82f.
7  GW XI, 418f. 
8  Vgl. GW XI, 328.

THOMAS MANN UND DIE MUSIK 139



Schreker und Strauss nahe.9 Wenn Thomas Mann schreibt, dass er „in der 
Musik am meisten das Deutsch-Romantische“ liebe,10 dann ist seine musi-
kalische Orientierung in gewissem Sinne einseitig. Wagners Opern waren 
ihm stets der Maßstab für die Beurteilung anderer musikalischer Werke. 
     War Thomas Mann in seiner Jugend auf Hausmusik, Oper und Konzert 
angewiesen, kann er ab den 1920er Jahren verstärkt auf das Grammophon 
und ab den 1930er Jahren auf Liveübertragungen im Rundfunk zurückgrei-
fen. Dieser Rezeptionswandel ist aber nicht nur als logische Konsequenz 
der Technisierung, der er sich in Bezug auf die Musik stets aufgeschlossen 
zeigte, sondern in zunehmendem Maße auch als Inspirationsquelle für den 
Schreibprozess selbst zu betrachten. Thomas Mann verdankt der Musik 
aber weitaus mehr. Im Erkennen der eigenen musikalischen Unzulänglich-
keit wird für ihn der Dilettantismus als Künstlerproblem sichtbar. In seiner 
Wagner-Begeisterung sieht er ein Zeichen für Dekadenz, die er mit Nietz-
sches Wagner-Kritik zu überwinden weiß. Wagners Musik als „Stimulans 
und Opiat“ zugleich auffassend,11 versucht er sich selbstironisch davon zu 
distanzieren. Dabei liefern ihm dessen Musikdramen die Stoffe und Ideen 
für Travestien, mit denen er seiner Kritik Ausdruck verleihen kann. Gleich-
wohl verdankt Mann mit dem Leitmotiv Wagners das seine Novellen und 
Romane bestimmende technische Gestaltungsmittel.
     Nach diesem kurzen Überblick über das Forschungsfeld und die bio-
graphischen Aspekte möchte ich die Rolle der Musik im Werk Thomas 
Manns anhand der drei Texte Das Wunderkind, Der Tod in Venedig und 
Der Zauberberg vorstellen.
 

 

9 Vgl. Vaget 2006, S. 249.  
10 Br. III, 413.
11 GW X, 55.
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7. Das Verhältnis von Künstler und Publikum in 

Das Wunderkind

Ein Konzert des achtjährigen griechischen Klaviervirtuosen Bibi Saccella-
phylaccas wird in Das Wunderkind beschrieben. Dabei stehen weniger die 
imaginären Kompositionen des Kindes im Mittelpunkt als vielmehr das 
im ständigen Wechsel von Innen- und Außenperspektive dargestellte Ver-
hältnis der Künstlerfigur zu den Zuschauern, wobei nicht nur Bibi selbst, 
sondern auch die Konzertbesucher das Geschehen in Gedanken deuten 
und kommentieren. Dass die Medienrezeption „kein passives Geschehen 
ist, sondern daß der Zuschauer ein ,aktiver‘ Zuschauer ist“,12 hat Thomas 
Mann früh erkannt und in dieser Novelle umzusetzen gewusst. Das Wun-
derkind veranschaulicht aber auch auf beeindruckende Weise Manns ge-
naue Beobachtungsgabe bei Konzerten, die er in diesem Fall nutzt, um den 
Snobismus des Publikums und die Werbemaschinerie um das Wunderkind 
bloßzustellen.13 In dem Konzert von Bibi Saccellaphylaccas steht nicht der 
musikalisch-künstlerische Anspruch im Vordergrund, sondern vielmehr 
die Person des Künstlers. Sein Talent ist unbestritten außergewöhnlich, 
seine kompositorischen Fähigkeiten nicht zu verachten, auch wenn deut-
lich wird, dass es sich um die eines Kindes handelt, aber der „gewaltige 
Reklameapparat“ im Vorfeld des Konzertes, die „ehrfurchtgebietenden 
Preise“ für die Karten, der exklusive Rahmen des „prunkhafte[n] Saal[es]“ 
stilisieren Bibi zu einem Wunderkind.14 Die Gestik und Mimik des jungen 
Pianisten sind einstudiert, sein Auftreten gespielte unkindliche Künstlich-
keit; Virtuosentum und Schauspiel, musikalisches Können und effektvolle 

12 Werner Holly: Der sprechende Zuschauer. In: Ders./Ulrich Püschel/Jörg Berg-
mann (Hrsg.): Der sprechende Zuschauer. Wie wir uns Fernsehen kommunikativ 
aneignen, Wiesbaden 2001, S. 11–24, hier: 12.

13 Vgl. Viktor Zmegac: Die Musik im Schaffen Thomas Manns, Zagreb 1959, S. 42. 
Vorbild für die Novelle Das Wunderkind war ein Konzert des griechischen Pianis-
ten Loris Margaritis. Vgl. 2.2, 274. 

14 GKFA 2.1, 396, 398ff.
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Präsentation gehen ineinander über. Bibi wird, seiner Kindheit beraubt, 
zur Marionette des Impresario, für den allein der kommerzielle Aspekt 
im Vordergrund steht; die Mutter lässt das, wohl aus demselben Grund,  
geschehen, denn auch sie profitiert von den Konzerten. Deshalb ist, wie 
die Figur des Kritikers erkennt, der „Typus des Künstlers“ im Sinne Nietz-
sches schon voll ausgeprägt. Als Künstler ist Bibi kein Kind mehr. „Er hat 
in sich des Künstlers Hoheit und seine Würdelosigkeit, seine Charlatane-
rie und seinen heiligen Funken, seine Verachtung und seinen heimlichen 
Rausch.“15 Einzig seine äußere Erscheinung und der Gang zur Mutter am 
Ende des Konzertes zeigen ihn als Kind. Mit dieser Kindheit wird gespielt, 
denn als Wunderkind kann er „in den höchsten Kreisen“, der Zielgruppe 
des Konzertes, ein lebhaftes Interesse wecken. Allein der Kritiker, dessen 
bespritzte Beinkleider auf eine niedere gesellschaftliche Stellung hindeu-
ten, durchschaut dieses Schauspiel, ohne sich wie der Erzähler mit dem 
Mittel der Ironie, dem spielerischen Umgang mit der aus der Erkenntnis 
gewonnenen Kritik darüber hinwegsetzen zu können. Der Kritiker erfasst, 
dass in diesem Konzert kein Begeisterungsmittel ausgelassen wird, so der  
schallende Kuss des Impresario auf den Mund des Wunderkindes, die natio-
nale Demonstration der Rhapsodie grecque, die in die griechische Hymne 
übergeht. Das Publikum mit seinen ,Leutehirnen‘ lässt sich auf die Künst-
lichkeit ein. „Er sieht aus, als sei er neun Jahre alt, zählt aber erst acht und 
wird für siebenjährig ausgegeben. Die Leute wissen selbst nicht, ob sie es  
eigentlich glauben. [...] Ein wenig Lüge, denken sie, gehört zur Schönheit.“16 
Parkes-Perret betrachtet Bibi als „androgynous artist“, in dem Sinne, dass 
dessen äußere Erscheinung männliche und weibliche Züge in sich vereint, 
die Gegensätzlichkeit zwischen weißseidener Kleidung und brauner Haut-
farbe, sein Damengruß und auch der Name auf eine zweigeschlechtliche 
Existenz weisen.17 Nicht zuletzt die Musik des Wunderkindes birgt als Aus-

15 GKFA 2.1, 403f.
16 GKFA 2.1, 397.
17 Ford B. Parkes-Perret: Thomas Mann’s Novella „Das Wunderkind“. The Androgy-

nous Artist. In: Colloquia germanica, Jg. 25, H. 1 (1992), S. 19–35, hier: 33.
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druck dionysischer Leidenschaft ein erotisches Potential in sich, so dass er 
von Teilen des Publikums in eine gottähnliche Sphäre gehoben, mit Jesus 
und Pythia verglichen oder zum Objekt sinnlicher Begierde wird. „Gibt 
es denn eine losgelöste Leidenschaft, eine Leidenschaft an sich und ohne 
irdischen Gegenstand, die nur ein inbrünstiges Kinderspiel wäre?“18 Bibis 
Verhältnis zur Musik ist das der Liebe und Leidenschaft, der Freude am 
Musizieren. Das, was Nietzsche an Wagner kritisiert, die Verführung der 
Zuschauer durch Effekte, gelingt auch dem Wunderkind.19 Bibi ist ein dio-
nysischer Rauschkünstler, wenn er sich der Musik ergibt, in ihr schwimmt, 
sich von ihr tragen lässt, diese aber auch präzise zu handhaben weiß. Aus 
diesem Grund stirbt er nicht wie Gabriele Klöterjahn in Tristan oder Han-
no in den Buddenbrooks infolge der Hingabe an die Musik. 

Es ist dieses prickelnde Glück, dieser heimliche Wonneschauer, der ihn je-
desmal überrieselt, wenn er wieder an einem offenen Klavier sitzt – er wird 
das niemals verlieren. Wieder bietet sich ihm die Tastatur dar, diese sie-
ben schwarz-weißen Oktaven, unter denen er sich so oft in Abenteuer und 
tief erregende Schicksale verloren, und die doch wieder so reinlich und un-
berührt erscheinen wie eine geputzte Zeichentafel. Es ist die Musik, die  
ganze Musik, die vor ihm liegt! Sie liegt vor ihm ausgebreitet wie ein lockendes 
Meer, und er kann sich hineinstürzen und selig schwimmen, sich tragen und 
entführen lassen und im Sturme gänzlich untergehen, und dennoch dabei die  
Herrschaft in Händen halten, regieren und verfügen.20

Das Programm des Wunderkindes ist wohl durchdacht; effekthaschende 
Elemente werden bewusst eingesetzt, gierend der Applaus heraufbeschwo-
ren, gekonnt der Jubel des Publikums gelenkt. Bibi hat seine Darstellung 
einstudiert, so dass sie unmittelbar und natürlich wirkt und damit beim 
Publikum die gezielte Wirkung hervorruft.

18 GKFA 2.1, 403; vgl. 2.1, 402, 406.
19 Vgl. KSA VI, 421f.
20 GKFA 2.1, 398.
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Bibi setzt seine weißseidenen Füße auf die Pedale; dann macht er eine kleine spitz-
findige Miene, sieht geradeaus und hebt die rechte Hand. [...] Im Saal ist atemlose 
Stille. Es ist die Spannung vor dem ersten Ton. [...] Und Bibi holt mit seinem Zei-
gefinger den ersten Ton aus dem Flügel, einen ganz unerwartet kraftvollen Ton 
in der Mittellage, ähnlich einem Trompetenstoß. [...] Bibi schließt unter großem 
Gepränge. [...] Das Thema des Marsches, eine schwunghafte, enthusiastische Me-
lodie bricht in voller harmonischer Ausstattung noch einmal hervor, breit und 
prahlerisch, und Bibi wirft bei jedem Takt den Oberkörper zurück, als marschier-
te er triumphierend im Festzuge. Dann schließt er gewaltig, schiebt sich gebückt 
und seitwärts vom Sessel herunter und lauert lächelnd auf den Applaus.21

Bibi weiß sein Publikum gekonnt zu unterhalten, so dass jeder Konzert-
besucher auf seine Kosten kommt. „Klage und Jubel, Aufschwung und 
tiefer Sturz – ,meine Fantaisie!‘ denkt Bibi ganz liebevoll. ,Hört doch, 
nun kommt die Stelle, wo es nach Cis geht!‘ Und er läßt die Verschiebung 
spielen, indes es nach Cis geht. Ob sie es merken?‘“22 Das Publikum, den 
,alles durchschauenden‘ Kritiker einbezogen, erkennt die Wendung nach 
Cis nicht. Die Einsicht in das Musikalische fehlt einer Zuhörerschaft, die 
aufgrund ihrer werbegeleiteten Sensationslüsternheit herbeigekommen 
ist. Die musikalische Wendung übt die größte Wirkung auf den Klavier-
spieler selbst aus.  
     Das musikalische Unvermögen des Publikums lässt den Künstler zu 
etwas Verehrungswürdigem werden. Die Zuschauer versuchen vor dem 
Hintergrund ihrer persönlichen Erfahrungen Parallelen zu dem Wun-
derkind herzustellen, sein spielerisches Können, seine Kompositionen zu 
beurteilen, um im Anschluss an das Konzert im Gespräch mit anderen 
Besuchern ihre individuelle Deutung kundzugeben. Der Perspektivwech-
sel in das Innere der Zuschauer stellt insofern in den frühen Erzählungen 
Thomas Manns eine Neuerung dar, weil einer repräsentativen Auswahl der 
Konzertbesucher eine Stimme gegeben wird und der Fokus nicht nur auf 

21 GKFA 2.1, 398ff.
22 GKFA 2.1, 402; vgl. 1.1, 557f.
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das emotionale Erlebnis der Musik, sondern auch auf die Einschätzung 
des Künstlers durch das Publikum gerichtet wird. Damit gelingt es dem 
Erzähler mit ironischer Distanz, die Einfältigkeit der Snobiety der Kon-
zertbesucher offen zu legen.      
     Der alte Herr mit der „knolligen Geschwulst auf der Glatze“, der es 
nie über ,Drei Jäger aus Kurpfalz‘ hinausgebracht“ hat, rechtfertigt seine 
Unmusikalität, die schon durch das falsche Zitieren des Volksliedes Ein 
Jäger aus Kurpfalz zum Vorschein kommt, als Kraft des Schicksals. „Gott 
verteilt seine Gaben, da ist nichts zu tun, und es ist keine Schande, ein ge-
wöhnlicher Mensch zu sein.“23 Der Geschäftsmann mit der Papageiennase 
überschlägt, dass der „Klingklang“ dem Wunderkind „gut und gern tau-
send Mark netto“ einbringt.24 Die Klavierlehrerin glaubt in Bibis Etüde, bei 
der die nicht ganz makellosen technischen Fertigkeiten des Wunderkindes 
zutage treten, Chopin wiederzuerkennen und trifft ein für sie erwartbares, 
in sich aber widersprüchliches Urteil, was ihren Musikverstand offenbaren 
soll und welches sie nach dem Konzert in der Garderobe äußern wird. 
„Man darf sagen, daß er nicht sehr unmittelbar ist. Ich werde nachher äu-
ßern: ,Er ist wenig unmittelbar.‘ Das klingt gut. Übrigens ist seine Hal-
tung vollständig unerzogen. Man muß einen Taler auf den Handrücken 
legen können... Ich würde ihn mit dem Lineal behandeln.“25 Der Kritiker 
durchschaut, nicht ohne Neid, das gestenreich-prahlerische Spiel des Wun-
derkindes. Wenn er aber die Kritik als das Höchste einschätzt, ist auch er 
in der Gedankenwelt seines Berufes gefangen. In der Figur der Prinzessin, 
die die Künste fördert, kommt die Ironie des Erzählers am deutlichsten 
zum Vorschein, schon wenn er sie, die während des Konzertes ein Bild des 
vornehmen Friedens darstellt, mit den Adjektiven klein, alt, runzelig und 
verschrumpft stigmatisiert.26 Im Anschluss an das Konzert hält sie Hof; 
das Wunderkind muss zu ihr kommen. Bibi antwortet auf ihre kokette, 

23 GKFA 2.1, 402.
24 GKFA 2.1, 402f.
25 GKFA 2.1, 403, 406.
26 GKFA 2.1, 399.
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Kunstverstand vortäuschende Frage in einstudiert höflicher Weise.27 Das 
Resümee des unfrisierten Mädchens, dass alle Schaffenden Wunderkinder 
seien, bringt nicht nur einen sozialkritischen Aspekt mit ins Spiel, sondern 
fasst die Meinung eines Großteils des Publikums zusammen, denn alle, die 
etwas leisten oder zumindest eine Vision davon haben, sind mit dem Wun-
derkind, dem dionysischen Rauschkünstler verwandt.    

Heim betrachtet Bibi Saccellaphylaccas als eine Richard Wagner 
nahestehende Künstlerfigur, deren Musik Thomas Mann in höchstem 
Grade bewundert, während er die Person im Gegensatz dazu kritisch 
beurteilt. Die Verbindung der tiefsten und geheimnisvollsten Kunst mit 
einem zwar kindlichen, aber nichtsdestoweniger aus Routine, eitlem 
Wirkungsdrang und kalter Berechnung gemischten Künstlertum ergebe 
eine Diskrepanz, die die Fragwürdigkeit des schauspielerischen Künst-
lertums unterstreiche.28 Zu fragen bleibt, ob Thomas Mann in seinem 
tiefsten Innern mit diesem Künstlertum sympathisiert.

In der Novelle Das Wunderkind steht nicht die Musik, sondern der 
Konzertrahmen im Mittelpunkt. Die Erzählung ist eine gesellschafts-
kritische Skizze eines kommerzialisierten Musikbetriebes und eines 
bornierten, Kunstverstand vortäuschenden Publikums, dem ein Künst-
lertypus gegenübersteht, der in seinen geschickten Darbietungen, Virtu-
osentum und Schauspiel miteinander verknüpfend, diese Zuschauer zu 
verführen weiß und damit dem sich an Richard Wagner orientierenden 
Künstlerbild Nietzsches entspricht.

5. Der Tod in Venedig und das Ende der Romantik

Die Novelle Der Tod in Venedig deutet in zweierlei Hinsicht auf das 
Ende einer Epoche. Die Entstehung dieser letzten der frühen Erzäh-

27 Vgl. GKFA 2.1, 405.
28 Vgl. Karl Heim: Thomas Mann und die Musik. Diss., Freiburg 1952 [unveröffen-

tlichtes Typoskript], S. 231.
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lungen fällt mit der Wagner-Krise des Jahres 1911 zusammen und mar-
kiert eine Hinwendung zu Goethe. Wagner ist nur noch indirekt von 
Bedeutung, Aschenbachs Aufenthalt und Tod in Venedig ist als An-
spielung auf den Komponisten zu verstehen. Vorbild für die Hauptfigur 
war aber auch Gustav Mahler. Sowohl Wagners Musikdrama Tristan 
und Isolde, dessen zweiter Akt in Venedig entstand, als auch Mahlers 8. 
Sinfonie, bei deren Uraufführung Thomas Mann anwesend war, weisen, 
wenn auch auf unterschiedliche Weise, auf das Ende der musikalischen 
Epoche der Romantik hin. Zudem kann Aschenbachs zweiter Traum 
in musikgeschichtlicher Hinsicht als Vorwegnahme der Moderne inter-
pretiert werden.

In der Figur des Schriftstellers Gustav von Aschenbach wird erneut 
der Künstlerkonflikt verhandelt; wiederum wird die von Nietzsche dar-
gestellte Gefährdung des apollinischen Künstlers durch die dionysische 
Kraft der Musik problematisiert. Die Reise nach Venedig, Sinnbild für 
Verfall und Dekadenz, ist für Aschenbach ein Weg in den Tod. Dem 
wird die Verirrung des Künstlers als platonische Liebe zu dem etwa 
vierzehnjährigen polnischen Knaben Tadzio vorangestellt. Aschenbachs 
„Meisterlichkeit und Klassizität“ ist mühsam errungen, seine Werke sind 
mit „Willensdauer und Zähigkeit“ über Jahre „in kleinen Tagewerken 
aus aberhundert Einzelinspirationen“ entstanden.29 Angestachelt von 
der „Künstlerfurcht, nicht fertig zu werden, – diese Besorgnis, die Uhr 
möchte abgelaufen sein, bevor er das Seine getan“, hat er mit seinem 
Körper Raubbau betrieben, wissend, „daß seine Natur von nichts weni-
ger als robuster Verfassung und zur ständigen Anspannung nur berufen, 
nicht eigentlich geboren war“.30 So ist die Reise nach Venedig auch ein 
Nachgeben der „Reiselust“, des „durstige[n] Verlangen[s] in die Ferne“, 
des „Drang[es] hinweg vom Werke“,31 von der selbstauferlegten Zucht. 
In Leiden und Größe Richard Wagners charakterisiert Thomas Mann 

29 GKFA 2.1, 514, 510.
30 GKFA 2.1, 505, 509.
31 GKFA 2.1, 504, 506, 510.
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den Komponisten, der für ihn wie für Nietzsche trotz oder gerade auf-
grund der zunehmenden Distanzierung eng mit dem Begriff des Künst-
lers in Verbindung gebracht wurde, nahezu identisch. 

Diese Schöpfungslast nun liegt auf Schultern, die keineswegs die eines Christo-
phorus sind, einer Konstitution, so hinfällig dem Anschein und dem subjektiven 
Befinden nach, daß niemand es gewagt hätte, ihr zuzutrauen, sie werde lange 
aushalten und eine solche Bürde zum Ziele tragen. Es ist eine Natur, die sich 
jeden Augenblick am Rande der Erschöpfung fühlt und die Erfahrung des Wohl-
seins nur als Ausnahme kennt. [...] Es ist diese körperlich-moralische Einheit von 
Elastizität, Geduld und Tapferkeit, die diesen Mann seine Sendung vollenden 
läßt; und nicht leicht ist an einem anderen Künstlerleben die eigentümliche vitale 
Konstitution des Genies, diese Mischung aus Sensibilität und Kraft, Zartheit und 
Ausdauer so gut zu studieren – diese Mischung des Trotzdem und der Selbstüber-
raschungen, aus der die großen Werke kommen [...].32

Die Analogie des Protagonisten zu dem Wagner-Bild Thomas Manns und 
die inhaltlichen Parallelen zu Wagners Autobiographie – vor allem in der 
Schilderung einer Gondelfahrt – sind unverkennbar, sollten aber nicht 
überbewertet werden.33 

32 GW IX, 387f. Thomas Mann bezieht sich unter anderem auf Richard Wagners Brief 
an Franz Liszt vom 9.11.1852. „Mit mir geht es von Tag zu Tag einem tieferen Ver-
falle zu: ich lebe ein unbeschreiblich nichtswürdiges Leben! Vom wirklichen Ge-
nusse des Lebens kenne ich gar nichts: für mich ist ,Genuß des Lebens, der Liebe‘ 
nur ein Gegenstand der Einbildungskraft, nicht der Erfahrung. So mußte mir das 
Herz in das Hirn treten und mein Leben nur noch ein künstliches werden: nur noch 
als ,Künstler‘ kann ich leben, in ihm ist mein ganzer ,Mensch‘ aufgegangen.“ Franz 
Liszt – Richard Wagner: Briefwechsel. Hrsg. v. Hanjo Kesting, Frankfurt a.M. 1988, 
S. 247. Hervorhebungen im Original. Heim 1952, S. 53 und Martin Gregor: Wagner 
und kein Ende. Richard Wagner im Spiegel von Thomas Manns Prosawerk, Bayreuth 
1958, S. 24 sehen in diesem Brief den Tonio-Kröger-Konflikt widergespiegelt.

33 Erwin Koppen: Dekadenter Wagnerismus. Studien zur europäischen Literatur des 
Fin de siècle. Habil., Berlin 1973, S. 228 und Reinke 2002, S. 197f. widersprechen 
einer Gleichsetzung. 
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Die Figur des Gustav von Aschenbach erschöpft sich aber nicht in den 
Parallelen zu Wagner. Sie weist auch in den physiognomischen Überein-
stimmungen, der Namensähnlichkeit und dem unerwarteten Tod auf eine 
Beziehung zu Gustav Mahler hin.

Sein rückwärts gebürstetes Haar, am Scheitel gelichtet, an den Schläfen sehr 
voll und stark ergraut, umrahmte eine hohe, zerklüftete und gleichsam narbige 
Stirn. Der Bügel einer Goldbrille mit randlosen Gläsern schnitt in die Wurzel 
der gedrungenen, edel gebogenen Nase ein. Der Mund war groß, oft schlaff, oft 
plötzlich schmal und gespannt; die Wangenpartie mager und gefurcht, das wohl-
ausgebildete Kinn weich gespalten.34

Thomas Mann hatte Mahler am Abend nach der letzten, vom Komponi-
sten selbstgeleiteten Uraufführung der 8. Sinfonie am 12. September 1910 
in München persönlich kennen gelernt. Die Erstaufführung der Sinfonie 
der Tausend war ein musikalisches Großereignis von europäischem Rang. 
Thomas Mann war, wie sein Brief an Mahler zum Ausdruck bringt, tief 
beeindruckt. 

Wie tief ich Ihnen für die Eindrücke vom 12. September verschuldet bin, war ich 
am Abend im Hotel nicht fähig, zu sagen. Es Ihnen wenigstens anzudeuten ist 
mir ein starkes Bedürfnis und so bitte ich Sie, das beifolgende Buch – mein jüng-
stes – gütigst von mir annehmen zu wollen. Als Gegengabe für das, was ich von 
Ihnen empfangen, ist es freilich schlecht geeignet und muß federleicht wiegen in 
der Hand des Mannes, in dem sich, wie ich zu erkennen glaube, der ernsteste und 
heiligste künstlerische Wille unserer Zeit verkörpert.35

Manns Begeisterung ist dadurch zu erklären, dass die Sinfonie mit den 
Worten „Das Ewig-Weibliche / Zieht uns hinan“ schließt, einer ihm wohl-

34 GKFA 2.1, 515. Mann hat seiner Beschreibung eine Fotographie Gustav Mahlers 
zugrundegelegt. Vgl. GW XIII, 149; GKFA 2.2, 417, 490. 

35 GKFA 21, 463f.
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vertrauten Idee, die er auch im modifizierten Liebeserlösungsthema der 
Sieglinde am Ende der Götterdämmerung wiederzuerkennen glaubt,36 wie 
er denn auch Musik stets mit dem Bild der Mutter verband. Mahler selbst 
bezeichnete die Sinfonie als „das Größte, was ich bis jetzt gemacht“, in 
der das Universum zu tönen und zu klingen beginne. „Es sind nicht mehr 
menschliche Stimmen, sondern Planeten und Sonnen, welche kreisen.“37 

Hatte Wagner in Tristan und Isolde die Grenzen zur Atonalität ge-
streift, reizt Mahler die Ausmaße des Klangkörpers bis zum Äußersten aus, 
setzt zwei gemischte Chöre, einen Knabenchor, acht Solisten und Fernor-
chester ein, so dass bei der Uraufführung der 8. Sinfonie über eintausend 
Ausführende beteiligt sind. Die Musik der Romantik hat 1910 einen End-
punkt erreicht. Thomas Mann war sich des Unzeitgemäßen der Romantik 
bewusst. Wenn er die konzeptionell an Wagner und Mahler angelehnte Fi-
gur Aschenbachs sterben lässt, deutet das auch auf das Ende einer musika-
lischen Epoche hin. 

Auf zwei Begegnungen Aschenbachs mit der Musik möchte ich im 
Folgenden kurz eingehen. Der zweite Traum, welcher das Bild der Urwelt-
wildnis vor Aschenbachs geistigem Auge als Folge der Begegnung mit dem 
Wanderer am Münchner Nordfriedhof erneut aufgreift, kann mit seiner 
hexametrischen Rhythmik, der Schilderung dionysischer Rauschhaftigkeit, 
sexueller Begierde und Opferung als Vorwegnahme des Sacre du print-
emps gelesen werden.38 Igor Strawinsky versucht in seinen Bildern aus dem 
heidnischen Russland durch die impulsive Rhythmik den Frühling, das 
rauschhafte Erwachen, die enge Verbundenheit des Menschen mit der Na-
tur, den Ritus von Erwählung und Opferung darzustellen.

7  Gustav Mahler: Brief an Willem Mengelberg, 

36 GW XIII, 388.
37 Gustav Mahler: Brief an Willem Mengelberg, 18.8.1906. In: Gustav Mahler Briefe. 

Neuausg. erweitert u. revidiert v. Herta Blaukopf, Wien/Hamburg 1982, S. 312.
38 Vgl. Rainer Schönhaar: Beschriebene und imaginäre Musik im Frühwerk Thomas 

Manns. In: Albert Gier/Gerold W. Gruber (Hrsg.): Musik und Literatur. Kompar-
atistische Studien zur Strukturverwandtschaft, 2., veränd. Aufl., Frankfurt a.M. 
1997, S. 237-268, hier: 266.

THOMAS MANN UND DIE MUSIK150



Weiber [...] schüttelten Schellentrommeln [...], schwangen stiebende Fackelbrän-
de und nackte Dolche [...]. Männer, Hörner über den Stirnen, mit Pelzwerk ge-
schürzt [...], beugten die Nacken und hoben Arme und Schenkel, ließen eherne 
Becken erdröhnen und schlugen wütend auf Pauken [...]. Und die Begeisterten 
heulten den Ruf aus weichen Mitlauten und gezogenem u-Ruf am Ende, süß und 
wild zugleich, wie kein jemals erhörter: – hier klang er auf, in die Lüfte geröhrt, 
[...] und dort gab man ihn wieder, vielstimmig, [...], hetzte einander damit zum 
Tanz und Schleudern der Glieder und ließ ihn niemals verstummen. Aber alles 
durchdrang und beherrschte der tiefe, lockende Flötenton. [...] sie waren er selbst, 
als sie reißend und mordend sich auf die Tiere hinwarfen und dampfende Fetzen 
verschlangen [...] dem Gotte zum Opfer.39

Die Musik weist hier direkt auf Aschenbachs nahen Tod. 
Bettelvirtuosen treten im Vorgarten des Bäderhotels mit Instrumental-

stücken zu „Mandoline, Guitarre, Harmonika und eine[r] quinkelierende[n] 
Geige“ und reißerischen Gesangsnummern auf, deren dudelnde, vulgäre 
Klänge der Hörende begierig aufnimmt.40 Zum Abschied stimmen die 
Straßenmusikanten einen „dreiste[n] Schlager in unverständlichem Dialekt 
und ausgestattet mit einem Lach-Refrain“ an, der in Hohn umschlägt.41 
Die Trivialmusik entwickelt eine gefährliche Wirkung, indem sie unmit-
telbar auf die Nerven der Hauptfigur Einfluss ausübt. Die Bänkelsänger 
stehen am Ende einer Reihe von Todesboten. Für Aschenbach entfaltet die 
Musik eine zerstörerische Wirkung, indem sie dionysische Kräfte freisetzt, 
die Verfall und Tod zur Folge haben. Die Cholera ist nur vordergründig 
Todesursache.

Der Konflikt des Künstlers, das Ringen zwischen apollinischem Ideal 
und dionysischer Zersetzung steht thematisch im Vordergrund. Der Musik 
kommt dabei nur indirekt, über die Reflexion auf Wagner und Mahler eine 
Bedeutung zu, deutet damit aber auf das Ende der musikgeschichtlichen 

39 GKFA 2.1, 582ff. Vgl. GKFA 2.1, 504.
40 GKFA 2.1, 571.
41 GKFA 2.1, 575.
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Epoche der Romantik hin. Mit der Distanzierung von Wagner öffnet sich 
Mann in seinem Werk der musikalischen Moderne.

6. Das Grammophon im Zauberberg

Im Zuge der Beschäftigung Manns mit der Politik in den Betrachtungen 
eines Unpolitischen tritt zu der mentalitätsgeschichtlichen Komponente 
der Musik in zunehmendem Maße eine politische Dimension. Settembrini 
definiert sie im Zauberberg als „das halb Artikulierte, das Zweifelhafte, das 
Unverantwortliche, das Indifferente“. Sie ist zwar sittlich, insofern sie die 
Zeit weckt, aber bedenklich, als sie andererseits gleich der Wirkung eines 
Opiats Dumpfsinn, Beharrung und Stillstand herbeiführt. Die Musik ist 
vieldeutig und in ihrer Aussage oftmals schwer greifbar. Sie ist vor allen an-
deren Künsten wohl die zweideutigste und das macht sie auf gewisse Weise 
„politisch verdächtig“.42 Die Gefahr, welche besonders auf die Deutschen 
von der romantischen Musik als einem berauschenden und benebelnden 
Narkotikum ausgeht, hatte bereits Nietzsche betont.43 Castorps Begegnung 
mit dem Grammophon, das ihm Bekanntes nach Belieben reproduzierend 
wiedergibt, bestimmt sein Schicksal.44 Das Bühnengeschehen wird bei den 
Plattenvorführungen auf eine imaginäre Ebene verlagert und findet allein 
in der Vorstellungswelt des Hörers statt. Der Musik, die er auf diese Weise 
verinnerlicht, kommt damit eine Vorrangstellung zu. Die Charakteristik 
der Sänger erfolgt bedingt durch das Übertragungsmedium allein über den 
Gesang, dessen Ausdruckskraft und Text. Im Duett der Aida und des Ra-
dames erkennt Hans Castorp die „siegende Idealität der Musik“, im Prélude 

42 GKFA 2.1, 175.
43 Vgl. KSA I, 20. Settembrinis Ausführungen sind als Anspielungen auf Nietzsche zu 

interpretieren.   
44 Hans Castorp wird zum alleinigen Verwalter des Polyhymnia-Grammophons. Klaus 

Kropfinger, Thomas Manns Musik-Kenntnisse. In: TMJb 8 (1995), S. 241-279, hier: 
244 sieht in Castorp, der lediglich Platten auflegt, die Rolle eines „gehobenen Disk-
Jockey[s]“.
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à l’après midi d’un faune den Stillstand, „die Unschuld der Zeitlosigkeit“ 
und in Schuberts Lindenbaumlied, dem sein Gemüt im höchsten Grade 
zugänglich ist, eine „Sympathie mit dem Tode“.45 Die Musik der deutschen 
Romantik übt in Form dieses „Heimwehlied[es]“ einen „Seelenzauber mit 
finsteren Konsequenzen“ auf den Hörenden aus, der ihn in seinen Bann 
zieht.46 Nach siebenjährigem Aufenthalt im Sanatorium Berghof meldet er 
sich als Freiwilliger zum Ersten Weltkrieg. Castorp stirbt im Schlachtenge-
tümmel, die Worte seines Lieblingsliedes „Und seine Zweige rauschten, / 
Als riefen sie mir zu“ auf den Lippen.47 

Das Wesen der Musik ist nicht politisch. Die Musik entsteht aber nicht 
losgelöst von ihrem gesellschaftlichen und kulturellen Umfeld. Oper und 
Kunstlied wurden durch das Bürgertum gefördert und stellten für dieses 
ein Identifikationsmerkmal dar. Der Musikkult der Deutschen bildete die 
Grundlage für den kulturellen Reichtum ihres Landes. Richard Wagner 
verleiht in seinen Musikdramen mittelalterlichen Mythen Lebendigkeit. In-
dem die Bayreuther Festspiele zu einer Zeit initiiert werden, als Deutsch-
land seine Nationalstaatlichkeit wiedergewonnen hat, wird damit ein neues 
Einigkeitsgefühl hervorgehoben. Damit wird die Kunst aber auch politisch 
instrumentalisiert. In Bayreuth hat Thomas Mann zufolge das Theater 
„die Miene eines Nationalaktes und künstlerischen Gottesdienstes ange-
nommen: wobei der Verdacht, daß dieses Bayreuth doch schließlich nur 
der Ausdruck höchsten Künstlerehrgeizes und nicht ein Nationalausdruck 
sei, freilich nicht ganz zu unterdrücken“ ist.48 Wagner vereint im Ring des 

8  GW X, 50. Thomas Mann behauptet „es ist viel ,Hit-
ler‘ in Wagner, Wagner und kein Ende“, GW X, 926. Wagners 
Hang zur Größe, sein Ehrgeiz, die eigenen Festspiele um jeden 
Preis zu verwirklichen, alles seinem Werk unterzuordnen, sind 

45 GKFA 5.1, 978, 980, 988.
46 GKFA 5.1, 989f.
47 GKFA 5.1, 1084.
48 GW X, 50. Thomas Mann behauptet „es ist viel ,Hitler‘ in Wagner, Wagner und 

kein Ende“, GW X, 926. Wagners Hang zur Größe, sein Ehrgeiz, die eigenen Fest-
spiele um jeden Preis zu verwirklichen, alles seinem Werk unterzuordnen, sind bis 
zu einem gewissen Grade mit Hitler und dessen politischer Zielstellung vergleich-
bar. Volker Mertens: Groß ist das Geheimnis. Thomas Mann und die Musik, Leipzig 
2006, S. 203 sieht in diesem Vergleich eine Anspielung auf die Wirkung, „das Dema-
gogische, die Ausschaltung des Verstandes, die Unterwerfung des Publikums“.
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Nibelungen Urtümlichkeit und Zukünftigkeit miteinander.49 Auch Gustav 
Mahlers Sinfonien sind der Ausdruck einer Zeitstimmung, die technischen 
Fortschritt ebenso kennt wie visionäre Zukunftsgedanken. Im Kontext ihrer 
Aufführung kann die Musik über ihre ästhetische Wirkung eine politische 
Dimension erhalten.50 Die Gefahr besteht in dem Stellenwert, welcher der 
Musik eingeräumt wird. Gewinnt sie eine Vorrangstellung, wird sie zum 
Selbstzweck und damit in die Sphäre des Politischen gerückt. „Nach Tho-
mas Mann schließt ganz Deutschland sich in jener Zeit mittels der Musik von 
der Außenwelt ab, es bekennt sich zur Musik als Religion.“51 Das Verhältnis 
des Deutschen zur Welt sei eine Überlegenheit in der Tiefe. Diese bestehe 
wiederum in der Musikalität der deutschen Seele, in deren Innerlichkeit, das 
heißt „dem Auseinanderfallen des spekulativen und des gesellschaftlich-
politischen Elements menschlicher Energie und der völligen Prävalenz des 
ersten vor dem zweiten“.52 Die enge Verbundenheit der Deutschen mit der 
Musik hat sich entsprechend nicht nur in den bedeutendsten Werken des 
Abendlandes gezeigt, sondern auch in der politischen Sphäre. „Sie haben 
dem Abendland [...] seine tiefste, bedeutendste Musik gegeben [...]. Zugleich 
hat es gespürt und spürt es heute stärker als je, dass solche Musikalität der 
Seele sich in anderer Sphäre teuer bezahlt, – in der politischen, der Sphäre des 
menschlichen Zusammenlebens.“53 Mann sieht in der Musikverehrung der 
Deutschen einen Grund für die politische Entwicklung Deutschlands. Das 
ist der zentrale Aspekt in seinem Musikerroman Doktor Faustus, der Thomas 
Manns Verhältnis zur Musik am umfassendsten zum Ausdruck bringt.

9  Vgl. GW IX, 510.

49 Vgl. GW IX, 510.
50 So übt Mann auch Kritik an der Instrumentalisierung und dem Missbrauch des 

Wagner’schen Werkes durch die Nationalsozialisten: „Der Schöpfer des ,Ringes‘ ist 
mit seiner vergangenheits- und zukunftstrunkenen Kunst aus dem Zeitalter bürger-
licher Bildung nicht herausgetreten, um eine geistmörderische Staatstotalität dafür 
einzutauschen.“ Vgl. GW IX, 527.

51 André Gisselbrecht, Thomas Manns Hinwendung vom Geist der Musikalität zur 
Bürgerpflicht. In: Sinn und Form. Beiträge zur Literatur. Sonderheft Thomas Mann, 
Berlin 1965, S. 291-334, hier: 291. 

52 GW XI, 1132.
53 GW XI, 1132.
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Gewalt in virtuellen Welten – Zwischen 

Killerspielen und E-Sport
Lutz Hennig

Von Amokläufen und Killerspielen

Bad Reichenhall 1999: Der 16-jährige Martin Peyerl tötet vier Menschen, 
verletzt sechs weitere und begeht anschließend Selbstmord. Drei Jahre 
später erschießt Robert Steinhäuser im Gutenberg Gymnasium in Er-
furt 13 Lehrer, zwei Mitschüler, einen Polizisten und letztlich sich selbst. 
Im Jahr 2006 folgt schließlich Sebastian Bosse, der an der Geschwister-
Scholl Realschule in Emsdetten Amok läuft. Bis auf den Täter selbst for-
dert seine Verzweiflungstat keine Todesopfer.

Was haben diese drei Fälle gemeinsam? Geht es nach Medien, Po-
litik und der Öffentlichkeit in Deutschland, so tragen sogenannte Kil-
lerspiele die Schuld an den brutalen Verbrechen der Jugendlichen. Alle 
drei Schüler standen schließlich in mehr oder weniger starkem Kontakt 
zu gewalthaltigen elektronischen Spielen. Sebastian Bosse, der Amokläu-
fer von Emsdetten, erstellte für den Ego-Shooter Counter-Strike sogar 
eine virtuelle Version seiner Schule. Daher ist es nicht überraschend, dass 
laut einer Umfrage des stern im November 2006 eine Mehrheit von 72 
Prozent der Bundesbürger derartige Spiele für mitverantwortlich an der 
zunehmenden Gewalt an deutschen Schulen halten.

Der Ausdruck Killerspiel an sich wurde in Bezug auf gewalthaltige 
Computerspiele zuerst durch Günther Beckstein, den heutigen Minister-
präsidenten Bayerns, geprägt. Dieser Begriff ist für den öffentlichen Dis-
kurs über die Auswirkungen von virtueller Gewalt bezeichnend  – beides 
ist schließlich deutlich negativ gefärbt. Den aktuellsten Beitrag im Kampf 
gegen die Killerspiele stellt der sogenannte Kölner Aufruf gegen Com-
putergewalt dar, welcher seit Dezember 2008 im Umlauf ist. Wie schon 
viele Initiativen in der Vergangenheit propagiert auch dieses Schreiben 
verheerende Effekte der Nutzung violenter Computerspiele und fordert 
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rigorose Verbote. Überschriften wie  „Killerspiele sind Landminen für 
die Seele“ und „Killerspiele sind aktives Kriegstraining“ machen die Hal-
tung der Autoren überdeutlich. Zur langen Liste der Erstunterzeichner 
des Dokuments gehören bekannte Spiele-Kritiker wie Prof. Dr. Christian 
Pfeiffer vom Kriminologischen Forschungsinstitut Niedersachsen und 
Prof. Dr. Manfred Spitzer von der Universität Ulm. Betrachtet man zu-
dem vergangene Vorstöße von Medien und Politik in Deutschland, so ist 
die breite öffentliche Ablehnung von Gewalt in virtuellen Welten durch-
aus nachvollziehbar.

Killerspiele in den Medien

Die mediale Auseinandersetzung mit dem Thema Gewalt in Computer-
spielen ist vielschichtig, und in der komplexen Medienlandschaft der Ge-
genwart lassen sich darüber kaum pauschale Aussagen machen. Betrachtet 
man verschiedene Medien, finden sich jedoch durchaus Unterschiede im 
Umgang mit den Killerspielen.
Zunächst fällt auf, dass gerade die klassischen Massenmedien wie Print und 
TV sehr einseitig über das Thema Computerspiele berichten. Nach den 
Amokläufen von Erfurt und Emsdetten wurde eine ganze Reihe von Sen-
dungen zum Thema virtuelle Gewalt gezeigt und in diversen Zeitungen 
sowie Zeitschriften fanden sich entsprechende Artikel. Es folgen einige 
Beispiele:

Beispiele aus dem Fernsehen:
Frontal 21 (ZDF) vom 26. April 2005:
„Gewalt ohne Grenzen – Brutale Computerspiele im Kinderzimmer“
Hart aber fair (WDR) vom 22. November 2006:
„Vom Ballerspiel zum Amoklauf“
Panorama (ARD) vom 22. Februar 2007:
„Morden und Foltern als Freizeitspaß – Killerspiele im Internet“
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Beispiele aus der Presse:
tz vom 22. November 2006:
„Wie gefährlich sind Ballerspiele?“
Bild vom 21. November 2006:
„Amok-Schüler – ‚Ich bin auf der Suche nach Gott‘“

Die genannten Beiträge und Artikel haben nicht nur die Gemeinsamkeit ei-
ner erkennbar feindseligen Haltung gegenüber violenten Computerspielen. 
Auch findet sich in den meisten dieser Mediendarstellungen eine ganze Reihe 
von  Fehlinformationen, die offenbar einer Dramatisierung der gezeigten 
oder beschriebenen Spielinhalte dienen. Beispielsweise soll laut Medienbe-
richten im beliebten Online-Shooter Counter-Strike (siehe Abb. 1) das Töten 
von Schulmädchen zu den Spielzielen gehören. Im Spiel sind jedoch weder 
Schulmädchen enthalten, noch werden Spieler dafür belohnt, die – durchaus 
vorhandenen – Geiseln zu töten. Prinzipiell erlaubt es die Spielmechanik in 
Counter-Strike sogar, den Sieg ohne jegliche Anwendung von Gewalt zu er-
reichen – beispielsweise durch die Rettung der erwähnten Geiseln.

Abb. 1: Screenshot aus Counter-Strike:  

Source (Neuauflage des klassischen Counter-Strike)

GEWALT IN VIRTUELLEN WELTEN 159



Mediale Falschmeldungen dieser Art traten in der Vergangenheit durch-
aus häufig auf und tragen aktiv zu einer gesellschaftlichen Stigmatisie-
rung der sogenannten Killerspiele bei. Daher gibt es im Internet mitt-
lerweile verschiedene Autoren, die es sich zur Aufgabe gemacht haben, 
derartige Fehler zu entlarven. Der bekannteste Vertreter dieser Medien-
kritik ist Matthias Dittmayer. Auf seiner Webseite stigma-videospiele.de 
präsentiert er umfangreiche Informationen zum Diskurs über Gewalt in 
Computerspielen und stellt – teils in Form von Videos – diverse mediale 
Falschdarstellungen richtig.

Insgesamt lässt sich festhalten, dass die Pros und Contras von violen-
ten Computerspielen im Internet besonders ausgeglichen diskutiert werden. 
Dies ist offensichtlich der interaktiven Struktur dieses Mediums zu verdan-
ken. Nutzer von Massenmedien wie Fernsehen oder Zeitung sind lediglich 
passive Rezipienten – den gezeigten Informationen quasi kommentarlos 
ausgeliefert. Im Internet dagegen besteht die Möglichkeit der Kommuni-
kation zwischen allen Beteiligten. Beispielsweise regte sich bereits kurz 
nach der Veröffentlichung des eingangs erwähnten Kölner Aufrufs gegen 
Computergewalt heftiger Protest im World Wide Web. Selbst die deutsche 
Gesellschaft für Medienpädagogik und Kommunikationskultur verfasste 
einen Kommentar zum Kölner Aufruf, in welchem sie sich deutlich von 
jenem Schreiben distanzierte.

Zudem ist hier auch die Tatsache von Bedeutung, dass das Internet – 
anders als das Fernsehen oder die Printmedien – eine natürliche Nähe zum 
Phänomen Computerspiel besitzt. Die kritischen Beiträge der öffentlich-
rechtlichen Sendestationen werden in den meisten Fällen von einem älteren 
Publikum rezipiert, das zudem oft keine Spielerfahrung besitzt. Das World 
Wide Web ist dagegen eher die Domäne einer jüngeren Generation, die im 
Bezug auf Computerspiele als potentiell toleranter – vor allem aber auch als 
kompetenter – einzuschätzen ist. Abgesehen von der Möglichkeit, falsche 
Darstellungen im Internet zu kommentieren oder zu korrigieren, gestaltet 
sich auch die Berichterstattung selbst im Netz daher weitaus vielseitiger. 
Von kritisch bis euphorisch findet man hier die gesamte Bandbreite mög-
licher Ansichten zum Thema Computerspiele. Einschränkend muss man 
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jedoch anmerken, dass diese Tatsache allein keine objektive Meinungsbil-
dung erzwingen kann. Die interaktive Struktur, die dem Internet seine 
Dialogizität ermöglicht, kann ebenso gut dazu beitragen, dass sich sub-
jektive Meinungen festigen. Beim Fernsehen werden Informationen passiv 
konsumiert, während sie im Netz aktiv aufgesucht werden müssen. Ganz 
im Sinne einer selbsterfüllenden Prophezeiung können daher Spiele-Geg-
ner sowie Spiele-Verteidiger aktiv diejenigen Informationen meiden, die 
ihrer Meinung widersprechen, und diejenigen auswählen, die ihre Ansich-
ten widerspiegeln. Im Internet besteht daher oft die Tendenz zur Bildung 
entgegengesetzter Lager und damit zur Verhärtung existierender Fronten. 
So nützlich der Dialog für die Meinungsbildung auch sein kann, er wird 
online schlichtweg nicht immer genutzt.

Killerspiele in der Politik

Auch in der Politik stand nach den Gewalttaten von Bad Reichenhall, Er-
furt und Emsdetten in Deutschland vor allem eines auf der Agenda: Com-
puterspiele. Bereits ab 1999 wurden durch die bayerische CSU wiederholt 
Gesetzesinitiativen zum Verbot von Killerspielen eingeleitet. Erste Ände-
rungen der Gesetzlage ließen jedoch bis nach dem Amoklauf von Robert 
Steinhäuser in Erfurt auf sich warten. Im Jahre 2003 trat die erste Novel-
lierung des Jugendschutzgesetzes in Kraft. Diese enthält auch durchaus 
sinnvolle Neuerungen. So wurde die Unterhaltungssoftware Selbstkontrol-
le (USK) deutlich aufgewertet. Jedes Computerspiel, das in Deutschland 
auch an Minderjährige verkauft werden soll, muss nun der USK vorgelegt 
werden, welche die Software nach einer Prüfung mit einer verbindlichen 
Altersbeschränkung kennzeichnet. Diese Kennzeichen existierten vor 2003 
nur als unverbindliche Empfehlungen.

Vielen Politikern schienen diese Neuerungen – besonders nach Ems-
detten – allerdings nicht auszureichen. Mitte 2008 trat entsprechend eine 
weitere Änderung des Jugendschutzgesetzes in Kraft. Diese enthielt haupt-
sächlich eine Erweiterung bestehender Indizierungskriterien für sogenann-
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te jugendgefährdende Trägermedien. Demnach gelten heute jegliche Spiele 
als indiziert, welche „besonders realistische, grausame und reißerische Dar-
stellungen selbstzweckbehafteter Gewalt beinhalten, die das Geschehen 
beherrschen“. Die Indizierung geschieht in diesen Fällen automatisch, also 
auch ohne aktives Eingreifen der Bundesprüfstelle für jugendgefährdende 
Medien (BPjM). Für die Spiele bedeutet dies unter anderem ein Verbot des 
öffentlichen Verkaufs, der Vermietung, des Angebots über den Versand-
handel sowie ein Werbeverbot. Desweiteren wurden auch die Alterskenn-
zeichen auf den Spieleverpackungen vergrößert.

Durch derartige Maßnahmen ist das deutsche Jugendschutzgesetz 
heute und bereits seit Jahren das härteste in ganz Europa. Dennoch 
fordern einige Politiker – beispielsweise der bereits erwähnte Günther 
Beckstein – immer noch ein komplettes Verbot der Killerspiele. Eine 
Durchsetzung dieser Forderung ist jedoch unwahrscheinlich, wider-
spricht sie doch eindeutig dem deutschen Grundgesetz, laut dem eine 
Zensur nicht stattfinden soll.

Insgesamt sind die Maßnahmen des deutschen Jugendschutzgesetzes 
eine strittige Angelegenheit. Verbote und Indizierungen, die die deutsche 
Jugend vor gefährdenden Medien bewahren sollen, treffen im Alltag vor 
allem die Erwachsenen. Das Problem, dass heute bereits verbindliche – 
und nun auch vergrößerte – Alterskennzeichen auf sämtlichen Spielever-
packungen zu finden sind, welche im Handel schlicht oft nicht beachtet 
werden, wird ignoriert. Stattdessen wird den mündigen Bürgern Deutsch-
lands der Zugang zu denjenigen Medien erschwert, die einzig und allein 
als jugendgefährdend gelten. Indizierungen und Verbote wären prinzipiell  
unnötig, würde die Beachtung der bestehenden Altersbeschränkungen 
durch den Handel und die Erziehungsberechtigten stärker forciert. Und 
letztlich bewirken Indizierungen oft sogar das Gegenteil der erhofften  
Effekte. Der Reiz des Verbotenen macht so aus indizierten Titeln beson-
ders begehrte Importwaren und belebt somit den Schwarzmarkt.

Jugendschutz an sich ist dennoch sicherlich für alle Länder eine wich-
tige Aufgabe. Jedoch haben die Gesetzgeber auch die Verantwortung zu 
garantieren, dass aus Jugendschutz nicht Zensur wird. Und letztlich sollte 
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nur verboten oder eingeschränkt werden, was auch tatsächlich gefährlich 
ist. Im Falle der Killerspiele ist dabei die Lage mehr als unklar.

Wissenschaftliche Befunde

Die Medienwirkungsforschung beschäftigt sich bereits seit längerer Zeit 
mit den Effekten medialer Gewalt im Allgemeinen sowie mit der Nutzung 
von violenten Computerspielen im Besonderen. Entsprechend gibt es eine 
große Anzahl wissenschaftlicher Studien und Theorien zu diesem The-
ma, die sich in ihren Ergebnissen oft fundamental unterscheiden. Einen 
zusammenfassenden Überblick über den Stand der Forschung lieferte im 
Oktober 2007 das Hans-Bredow-Institut der Medienforschung im Zuge 
einer Evaluation des deutschen Jugendmedienschutzsystems.

Ganz allgemein kam die Institution zu folgender Schlussfolgerung: 
„Wenngleich sich in den letzten Jahren zahlreiche Studien mit der Wir-
kungsfrage befasst haben, werden die Ergebnisse nach wie vor als un-
eindeutig bzw. inkonsistent beschrieben.“ Dies machen die Autoren des 
Berichts unter Betrachtung einiger thematischer Schwerpunkte innerhalb 
des Forschungsfeldes deutlich. Diese Kriterien lauten wie folgt: Erhöhung 
des physiologischen Erregungsniveaus; Förderung violenter Kognitionen, 
Emotionen und Verhaltensweisen; Reduktion von Empathie und prosozi-
alem Verhalten. Es folgt ein Überblick über den Überblick.

Während manche Studien in Bezug auf den ersten Punkt bei ihren Pro-
banden durchaus eine erhöhte Erregung nach der Nutzung gewalthaltiger 
Spiele feststellen konnten, bemerkten andere Forscher derartige Reaktio-
nen auch bei der Nutzung von gewaltfreier Unterhaltungssoftware. Zu-
letzt entdeckten wieder andere Wissenschaftler sogar eine Reduktion des 
Erregungsniveaus ihrer Spieler bei der Anwendung virtueller Gewalt. Der 
letzte Punkt kann unter Umständen als eine Form der Desensibilisierung 
gedeutet werden – die Spieler gewöhnen sich an das Spiel und werden ent-
sprechend ruhiger. Insgesamt sind die Ergebnisse in diesem Feld stark in-
konsistent. Und letztlich dürfte man selbst bei einer nachweislich erhöhten 
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physiologischen Erregung im Zuge der Spielenutzung nicht automatisch 
auf erhöhte Aggression oder Gewaltbereitschaft schließen. Ein steigender 
Puls ist im actionbetonten Spielverlauf der meisten Killerspiele schließlich 
genauso verständlich wie beim Verfolgen eines spannenden Films, eines 
Fußballspiels oder einer Lottoziehung.

Ähnlich unschlüssige Ergebnisse finden sich im Bezug auf aggressive 
Kognitionen und Emotionen durch die Spiele-Nutzung. Hier konnten  
allenfalls kurzfristige Effekte festgestellt werden. Eine eindeutige Deutung 
der Ergebnisse fällt schwer, da aggressive Gedanken und Gefühle anstatt 
durch die gezeigte Gewalt auch beispielsweise durch spielerische Mis-
serfolge und die daraus resultierende Unzufriedenheit provoziert werden  
könnten.

Eine Reihe von Studien beschäftigte sich auch mit der Verbindung  
zwischen virtueller Gewalt und aggressivem Verhalten in der Realität – 
wiederum mit gegensätzlichen Ergebnissen beziehungsweise Schlussfolge-
rungen. Hier wurde unter anderem auch die sehr interessante Frage nach 
der Kausalität der Mediennutzung aufgeworfen. So zeigte eine zweijährige 
Längsschnittstudie mit Grundschulkindern, „dass aggressive
Kinder ihre Zuwendung zu gewalthaltigen Computerspielen intensivieren, 
während die Wirkung auf das aggressive Verhalten nicht signifikant ist“. 
Entsprechend kann man nicht pauschal annehmen, Gewalt in Computer-
spielen mache aggressiv. Dass Kinder und Jugendliche mit einer bereits 
erhöhten Aggressivität schlichtweg eher zur virtuellen Gewalt neigen, ist 
ebenso möglich.

Letztlich beschäftigen sich auch Forscher mit der Frage, ob die Nutzung 
violenter Computerspiele zu einer Verringerung von Mitgefühl und prosozi-
alem Verhalten führen kann. In diversen Studien wurden zu diesem Thema 
auch tatsächlich kurzfristige Effekte nachgewiesen. Auch hier stellt sich wie-
derum die Frage nach der vorliegenden Kausalität. Ist tatsächlich die darge-
stellte Gewalt für einen solchen Effekt verantwortlich? Oder bewirkt einfach 
die Konzentration auf Spielmechanik und die Spielziele eine Abschaltung der 
Empathie? Schließlich stellt die gezeigte Gewalt der Killerspiele meist nichts 
weiter dar als den narrativen Rahmen eines schlichten Problemlöseprozesses, 
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der für den Großteil der Spieler während des Spiels im Vordergrund steht.
Diese Frage deutet auf das wissenschaftliche Konstrukt der Rahmung 
hin, welches ebenfalls im Bericht des Hans-Bredow-Instituts angespro-
chen wurde. So heißt es dort: „Rahmen sind allgemein menschliche Zu-
gangsweisen zu Objekten, die entsprechend die Wahrnehmung und Be-
wertung beeinflussen.“ Das bedeutet letztlich, dass Medieneffekte nicht 
allein von den Medieninhalten abhängig sind. Sowohl die Persönlichkeit 
des Mediennutzers als auch die Situation der Mediennutzung spielen 
hier eine Rolle. Faktoren, die hier teils einen starken Einfluss ausüben 
können, sind zum Beispiel die Persönlichkeit, der Erfahrungshinter-
grund, die Sozialisation, die Lebenssituation und das Alter eines Medien- 
nutzers. Entsprechend verfügen verschiedene Menschen über unterschied-
liche Rahmungskompetenzen, welche jedoch für tatsächlich eintretende  
Medienwirkungseffekte ausschlaggebend sind. Wer virtuelle Gewalt nicht 
von der Realität trennen kann, sollte natürlich auch keine Killerspiele spie-
len. Und auch mit den falschen Nutzungsmotiven kann die Verwendung 
von violenter Software falsch sein. Die eigene Schule zur Planung eines  
Attentats virtuell nachzubauen, wie es Sebastian Bosse aus Emsdetten 
getan haben soll, sollte wohl dementsprechend eher unter Gesichtspunk-
ten der Mediennutzung gesehen werden. Counter-Strike wird den Jungen 
kaum in seinen Amoklauf getrieben haben. Viel eher wird er es als Mittel 
zum Zweck genutzt haben, um seine bereits vorhandenen aggressiven Ge-
danken virtuell ausleben zu können.

Insgesamt lässt sich festhalten, dass Prozesse der Mediennutzung und 
der Medienwirkung bei weitem zu komplex für simple und monokausa-
le Erklärungen sind. Die bereits erwähnte Rahmungskompetenz ist daher 
essentiell für einen gefahrlosen Gebrauch riskanter Inhalte. Als Faktoren, 
die negative Effekte gewalttätiger Spiele durchaus fördern können, sind 
unter anderem ein geringes Alter, eine erhöhte Reizbarkeit, eine geringe 
Frustrationstoleranz, geringe soziale Problemlösefähigkeiten oder eine ag-
gressive Umwelt denkbar. In seinem Buch, Television in the lives of our 
children verfasste Wilbur Schramm 1961 im Bezug auf das Fernsehen den 
folgenden Satz: „Für bestimmte Kinder, unter bestimmten Bedingungen 
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ist bestimmtes Fernsehen schädlich.“ Für den Gesamtkomplex der Medi-
enwirkung wäre selbst die folgende Erweiterung kaum übertrieben: Für 
bestimmte Menschen haben bestimmte Inhalte bestimmter Medien unter 
bestimmten Bedingungen bestimmte Effekte.

E-Sport und Rahmungskonflikte

Dass die verschiedenen Rahmungsoptionen von medialen Darstellungen 
durchaus oft Konfliktpotential bieten, zeigt das Beispiel des E-Sport. Die-
ser Begriff bezeichnet die kompetitive Nutzung elektronischer Spiele. Die 
üblichste Form des E-Sport ist das Austragen von Wettkämpfen in Com-
puterspielen, wobei die Kontrahenten über das Internet vernetzt sind. Zu 
den verwendeten Spielen gehören neben relativ gewaltfreier Software – wie 
beispielsweise Sportspielen – auch diverse Killerspiele. Besonders Coun-
ter-Strike sowie dessen Neuauflage Counter-Strike: Source sind unter den 
Spielern bereits seit vielen Jahren Dauerbrenner.

E-Sport ist heutzutage eine hoch professionelle und kommerzielle 
Branche. Die Spieler sind meist in Teams organisiert, die durchaus mit 
Mannschaften im Profisport vergleichbar sind. Dementsprechend wer-
den Spitzenspieler mit Ablösesummen vergütet und beinahe täglich wird  
trainiert. Im Hinblick auf die vielen internationalen Turniere im  
E-Sport, zu denen auch regelmäßige Weltmeisterschaften gehören, ist dieser  
Arbeitsaufwand verständlich. Hier werden teils sechsstellige Gewinnsum-
men ausgeschüttet. Zu den Sponsoren des Wettkampfbetriebs gehören  
unter anderem namhafte Unternehmen wie Intel, Samsung und adidas.

Die Marke adidas fällt neben der Überzahl technikorientierter Sponso-
ren im elektronischen Sport auf – steht aber exemplarisch für das Selbstver-
ständnis dieser neuartigen Branche. Die Spieler selbst sehen sich in einem 
engen Bezug zum klassischen Wettkampfsport. Anstatt von Spielern zu re-
den, könnte man die Kontrahenten im E-Sport genauso gut als Sportler be-
zeichnen. Dies ist ein spezieller Fall der Rahmung einer Mediennutzung.
Jeder ernst zu nehmende E-Sportler, dessen Fachgebiet die Anwendung 
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virtueller Gewalt ist, würde der folgenden Aussage zustimmen: Das Töten 
eines Kontrahenten im Spiel ist auf symbolischer Ebene gleichzusetzen mit 
einem Tor im Fußball. Narrative Rahmen in elektronischen Spielen – wie 
zum Beispiel virtuelle Kriegssituationen – sind für den Wettkampf im E-
Sport irrelevant und werden von den Sportlern schlichtweg ausgeblendet. 
Seriöse Spieler nutzen violente Software weder, um anderen Menschen in 
der Realität zu schaden, noch aus der reinen Lust an der Gewalt. Im E-
Sport stehen Dinge wie Leistung, Taktik, Teamplay und kompetitiver Ehr-
geiz sowie das sportliche Gemeinschaftsgefühl eindeutig im Vordergrund.
Ein solches Spielverständnis trifft in der deutschen Öffentlichkeit heutzu-
tage hauptsächlich auf Ablehnung. Immerhin stellen virtuelle Gewaltspiele 
bereits heute teils erschreckend authentische Schlachtfelder dar. Fehlt ei-
ner Person beispielweise die nötige Spielerfahrung und Reife, dürfte es ihr 
schwer fallen, derartige Darbietungen mit dem Begriff Sport zu assoziieren 
– beziehungsweise sie von der Realität zu trennen. Die breite öffentliche, 
mediale und politische Kritik an den Killerspielen ist demnach eher ein 
Problem der Rahmungskompetenz – und durchaus verständlich. Bezeich-
nend ist hierfür, dass ein Großteil der Kritiker sowie der Bevölkerung die 
virtuelle Gewalt verdammt, ohne auch nur einmal ein solches Spiel selbst 
getestet zu haben. Viele Menschen verstehen daher offensichtlich nicht, 
dass eine andere Person eine Mediennutzungssituation für sich selbst völlig 
unterschiedlich wahrnehmen und deuten kann als man selbst. Das Prin-
zip der Rahmung wird im Diskurs über virtuelle Gewalt vielfach igno-
riert oder sogar für lächerlich erklärt, obwohl es für tatsächliche mediale  
Effekte – beispielsweise die eines Killerspiels – ausschlaggebend ist.

Mit derartigen Ansichten disqualifizieren sich die Gegner violenter 
Spiele quasi automatisch von der Diskussion zum Thema mediale Gewalt. 
Dass hier meist persönliche Ablehnung statt wissenschaftlicher Objekti-
vität zum Ausdruck kommt, lässt sich leicht veranschaulichen. Denn die 
meisten Menschen sind – außerhalb von virtuellen Killerspielen – ohne 
Probleme dazu fähig, Gewalt im medialen sowie sportlichen Kontext an-
gemessen zu rahmen und zu akzeptieren. Man betrachte nur die folgenden 
Abbildungen:
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Während Gewalt in Computerspielen als verdummend, verrohend und ab-
stumpfend gilt und dementsprechend gesellschaftlich stigmatisiert wird, ist 
Boxen eine anerkannte Sportart. Auf den entsprechenden Großveranstal-
tungen zeigen sich Vertreter aus Medien und Politik jederzeit gern und 
Zuschauer beklagen sich oft über Boxkämpfe mit zu wenig Action. Doch 
was ist objektiv gesehen verwerflicher? Virtuelles Töten ohne jegliche  
Verletzungen außerhalb des Spiels? Oder Sportler, die sich gegenseitig reale 
Verletzungen zufügen? Derart Geschädigte gibt es im E-Sport immerhin 
nicht. Die Frage ist also, ob die Verurteilung virtueller Gewalt trotz man-
gelnder Wissenschaftlichkeit und der Akzeptanz von Gewalt auf anderen 
gesellschaftlichen Ebenen überhaupt berechtigt sein kann.

Intermedialer Vergleich

Wie verwurzelt Gewalt innerhalb unserer Gesellschaft ist, zeigt ein kurzer 
Blick auf die Medien der heutigen Zeit. Allein in der Literatur gibt es eine 
unüberschaubare Menge an Action-, Thriller- und Kriminalromanen, von 

Abb. 2: Screenshot aus 

Call of Duty 4: Modern Warfare

Abb. 3: Boxen – Vitali Klitschko vs. Len-

nox Lewis Quelle: Spiegel Online
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denen zu jeder Zeit mehrere in den Bestsellerlisten zu finden sind. Selbst 
Klassiker wie die Bibel, welche zugleich das Standardwerk einer komplet-
ten Weltreligion darstellt, enthalten teils unheimlich explizite Gewaltschil-
derungen. Über Zensur und Verbote würde diesbezüglich jedoch kaum 
ein Vertreter aus Medien oder Politik reden – und das in Zeiten, in denen 
religiöse Gewalt an der Tagesordnung zu sein scheint.

Auch in tagesaktuellen Formaten von Fernsehen, Radio und Presse ist 
Gewalt nicht nur normal, sondern sogar dominant. Nachrichtensendungen 
berichten tagtäglich über die aktuellsten Kriege, Verbrechen und Gewalt-
taten und zeigen dabei gelegentlich Bilder und Szenen aus der Realität, die 
den Gewaltdarstellungen aus Spielen und Filmen in Nichts nachstehen. 
In vielen Sendungen wird zudem schamlos und beinahe gewaltsam in die 
Privatsphäre von unfreiwilligen Protagonisten eingedrungen. Auch über 
die Mittel und die Berechtigung eines solchen – oft überaus pietätlosen – 
Sensationsjournalismus schweigt sich unsere Gesellschaft aus. Über den 
öffentlichen Voyeurismus spannt sich der Deckmantel eines zweifelhaften 
Rechts auf Informationen.

Letztlich müssen auch fiktive Gewaltdarstellungen in Film und Fern-
sehen angesprochen werden. Hier ist es schlicht der Fall, dass die gezeigte 
Gewalt oft expliziter und authentischer ausfällt als in vergleichbaren Spie-
len – und das bei gleicher beziehungsweise geringerer Altersbeschränkung 
durch die Freiwillige Selbstkontrolle (FSK). Das wird mit der Interaktivi-
tät von Computerspielen begründet. Während der Zuschauer eines Films 
nur ein passiver Rezipient von etwaigen Gewalthandlungen ist, wendet ein 
Spieler die Gewalt im Spiel selbst an. Dies klingt theoretisch tatsächlich 
bedenklich – die Wissenschaft zeigt jedoch ganz andere Zusammenhän-
ge. In einer Studie des British Board of Film Classification (BBFC) aus 
dem Jahr 2007 wurde entdeckt, dass Filmgewalt letztlich sogar packender 
wirkt als virtuelle Gewalt. Durch seine passive Rolle ist der Zuschauer der 
Filmhandlung und den gezeigten Darstellungen stärker ausgeliefert als ein  
Spieler seinem Spiel. Interaktive Gewalt ist weniger immersiv, da der Spieler 
jederzeit die Kontrolle über seine Handlungen besitzt und den Fokus eher 
auf das aktive Erledigen von Aufgaben im Spiel legt. Hier steht Leistung 
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im Vordergrund – nicht die passive Wahrnehmung von Gewalt. Zudem be-
zweifelt die Studie des BBFC, dass elektronische Gewaltspiele einen regel-
rechten Blutrausch der Spieler auslösen können. Die meisten Spieler achten 
demnach in Gefahrensituationen eher darauf, ihre Spielfigur zu schützen, 
als darauf, den Gegner möglichst blutig zu zerlegen. Ein taktisch-defen-
sives Vorgehen wird dem blinden Gemetzel,  das den Killerspielern oft 
vorgeworfen wurde und wird, vorgezogen. Dennoch ist die virtuelle Ge-
walt noch weit von der gesellschaftlichen Akzeptanz entfernt, die violenten 
Darstellungen in Film und Fernsehen entgegengebracht wird.

Fazit und Hintergründe

Auf Basis der bisherigen Ausführungen lässt sich festhalten, dass es für den 
vergleichsweise extrem restriktiven Umgang mit Gewalt in Computerspie-
len keine objektiv haltbare Grundlage gibt. Weder ist die Wissenschaft in 
der Lage, die vermeintlich verheerenden Effekte der Spiele nachzuweisen, 
noch sind die Effekte von Gewalt in anderen Medien pauschal geringer. 
Darüber hinaus ist Gewalt auf vielen Ebenen unserer Gesellschaft nahezu 
alltäglich und teils durchaus akzeptiert. Doch warum stehen virtuelle Ge-
waltspiele dennoch so stark im gesellschaftlichen Kreuzfeuer?

Der wohl offensichtlichste Grund für den Kampf gegen die Killer-
spiele auf politischer sowie medialer Ebene ist schlichtweg seine Medi-
enwirksamkeit in Verbindung mit seiner Simplizität. Mit den Mitteln der 
Massenmedien ist es leicht, aus virtueller Gewalt einen Sündenbock für 
gesellschaftliche Probleme zu schaffen. Das Stichwort lautet hier Agen-
da Setting. Der Bevölkerung werden im Bezug auf die wachsende Gewalt 
unter Jugendlichen vor allem Computerspiele als Verantwortliche vorge-
führt. Dass hier jedoch eher Faktoren wie unser Schulsystem – mit über-
füllten Klassen und zu engen Lehrplänen – sowie Arbeitslosigkeit, Armut,  
zerrüttete Familienverhältnisse, Konkurrenz und Mobbing unmittelbar 
eine Rolle spielen, wird weitgehend totgeschwiegen. Im Gegensatz zu vir-
tuellen Gewaltspielen lassen sich derartige Missstände schließlich nicht 
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einfach verbieten. Entsprechend dient die politische Killerspieldebatte  
einerseits als Beruhigungspille für die deutsche Gesellschaft und ist ande-
rerseits nichts weiter als Wahlkampfpolemik.

Besorgniserregend ist hier vor allem die Tatsache, dass weite Teile 
der Bevölkerung tatsächlich von der Schädlichkeit der virtuellen Gewalt 
überzeugt sind. Da Computerspiele an sich ein relativ junges Medium 
sind, kann man hier eventuell auf eine gewisse Urfurcht vor den Medien  
beziehungsweise vor dem Neuen und Unbekannten schließen. Laut Werner 
Faulstich geht jede Medienrevolution auch mit einem sogenannten Kultur-
schock einher. Neue Medien – so wie elektronische Spiele oder das Internet 
– verändern das Altbekannte und reißen den Menschen sprichwörtlich den 
„medialen Boden unter den Füßen weg“. Aus diesem Grund kam es und 
kommt es auch immer wieder zur Medienkritik. Hierbei waren zum Bei-
spiel die „Verrohung“ oder der „Verlust der Kultur“ schon immer beliebte 
Vorwürfe. Die Fotografie und den Buchdruck lehnten viele beispielsweise 
zu Beginn ab, da den Kunstwerken durch die exakte Vervielfältigung an-
geblich die Originalität geraubt werde.

Doch auch die etwas spezifischere Diskussion über mediale Gewalt 
ist bei Weitem älter als Computerspiele. Das folgende Zitat aus dem Buch 
100 Jahre Medien-Gewalt-Diskussion in Deutschland stammt aus dem Jahr 
1996 – also weit vor der aktuellen Killerspieldebatte:

„Die Argumente […] sind dabei durch die verschiedenen historischen Etappen 
fast identisch: Mediengewalt sei Anleitung für gesellschaftliche Gewalt, sie führe 
zu einer ‚Verrohung‘ der Gesellschaft, sie lasse Menschen ‚abstumpfen‘, generiere 
ein ‚falsches Weltbild‘ und ‚verwirre‘ Menschen.“

Durchdenkt man derartige Argumentationen einmal objektiv, stellt sich 
wieder einmal die Frage nach der Kausalität. Medien können für die gesell-
schaftliche Gewalt kaum verantwortlich sein. Allein schon aus dem Grund, 
dass reale Gewalt älter ist als alle Medien. Und ohne aggressive Gedanken 
oder Gefühle der Menschen hätten mediale Gewaltdarstellungen erst gar 
nicht entstehen können. Der Konflikt unserer Gesellschaft mit medialer 
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Gewalt ist offensichtlich eher ein unbewusster Konflikt des Menschen mit 
seiner eigenen Natur. Unsere Spezies hat sich einen Kulturbegriff geschaf-
fen, der uns als edel, gebildet und friedlich idealisiert. Für Aggressivität 
und niedere Instinkte ist kein Platz – und doch sind diese Dinge vorhan-
den. Mediale Darstellungen, in denen sich diese grundlegende Primitivität 
manifestiert, dienen daher als Sündenböcke, um unser Selbstverständnis 
zu schützen.

Der eigentliche Fehler, den unsere Gesellschaft also im Bezug auf 
Gewalt begeht, ist die Verleugnung ihrer eigenen Natur. Konkurrenz und 
Wettkampf sind laut Charles Darwin evolutionäre Grundlagen. Im Kampf 
um Ressourcen („natural selection“) und im Kampf um die Fortpflanzung 
(„sexual selection“) überlebt nur der am besten Angepasste („survival oft 
the fittest“). Aggressivität – aber auch ein gewisser Egoismus – sind dem-
entsprechend evolutionär bewährte Überlebensmechanismen und damit 
völlig natürlich. Betrachtet man beispielsweise den Arbeitsmarkt der heuti-
gen Welt, kommt man nicht an dem Gedanken vorbei, dass diese Prinzipi-
en auch in unserer Zeit noch gültig sind.

Nimmt man also an, dass Gewalt ganz natürlich zu jeder Zeit in den 
Köpfen der Menschen existiert, sollte man in Zukunft wohl eher nach 
Möglichkeiten suchen, sinnvoll mit diesen aggressiven Tendenzen umzu-
gehen. Sport ist hier bereits seit Urzeiten ein Ventil und selbst Killerspiele 
könnten unter bestimmten Bedingungen zum Abbau von Aggressionen 
genutzt werden. Dass dies nicht für jede Person zutrifft ist klar und deshalb 
ist auch der Jugendschutz nach wie vor bedeutsam. Blinde Verbote und 
mediale Sündenböcke sind jedoch nutzlos. Die Natur, die uns überhaupt 
erst dazu antrieb und heute noch antreibt, mediale Gewaltdarstellungen 
zu erschaffen, bleibt uns erhalten – auch nachdem wir das letzte Medium 
verboten haben. 
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Tödlicher Sex: Funktionen des Abjekts in Stanley Kubrick’s

Eyes Wide Shut
Marcel Hartwig

“[…] you know there is something very important we need to do as soon 
as possible? … Fuck”, kündigt Alice Harford (Nicole Kidman) ihrem Ehe-
mann an und beschließt damit das Vermächtnis Stanley Kubricks. Der Re-
gisseur stirbt im selben Jahr, in dem sein letzter Film die Leinwand erreicht. 
Die finale Einstellung in Eyes Wide Shut (1999) spielt mit der doppelten 
Bedeutung von Sex. Zum einen zeigt sie Sex als Moment körperlicher Ver-
einigung (Fuck als Akt), zum anderen als verbales Instrument gegenseiti-
ger Verachtung (Fuck als sprachliches Zeichen). Ambivalenzen wie diese 
durchziehen den Film. Sex ist dabei wiederholt doppelt besetzt, schließlich 
stellt die Handlung den Koitus in Form eines intimen Privaten dem Koitus 
in Form einer externen Versuchung gegenüber. Sowohl Film als auch die 
literarische Vorlage, in Form von Arthur Schnitzlers Traumnovelle (1925) 
haben somit dasselbe Thema zur Grundlage: „eine Ehe in der Krise, ausge-
löst durch die Gefährdung außerehelicher Sexualität“ ( Jahraus 169). 

Transportiert wird dieses Thema auf symbolischen Ebenen, die sich 
aus dem jeweiligen Medium ergeben: „[D]er literarische ebenso wie der fil-
mische Text [kann] mehrere Zeichenebenen aufbauen […] auf denen kom-
plexe Bedeutungen aus dem Material der Sprache entstehen“ ( Jahraus 175). 
Eyes Wide Shut spiegelt die Innenwelt seiner beiden Hauptcharaktere Alice 
und Bill Harford im Film durch Bildsymbolik, weniger durch Dialoge (vgl. 
Kreider 281). Die komplexen Zeichenebenen der Sprache werden durch die 
mis-en-scéne1 aufgewertet. Sexuelle Energien sind im Film visuell verstärkt 
und in ihrer Kraft gleichzusetzen mit tödlichen (vgl. Helmetag 279). Der 
Geschlechtsakt fungiert in Eyes Wide Shut als Chiffre für Liebe und Tod. 

1  mis-en-scène beschreibt alle Bühnenausstattungen, die 
Verwendung finden, um eine bestimmte Drehbuchsequenz ‚in 
Szene zu setzen’: Hierzu gehören die Farbe und Intensität des 

1 mis-en-scène beschreibt alle Bühnenausstattungen, die Verwendung finden, um 
eine bestimmte Drehbuchsequenz ‚in Szene zu setzen’: Hierzu gehören die Farbe 
und Intensität des Lichtes, der Raum, das Make-Up, die Kostüme und Einrich-
tungsgegenstände (vgl Bordwell und Thompson 176-228).
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Mit der Betonung der Bildebene gelingt es Kubrick2, dem bloßen Ehekon-
flikt einen weiteren Gegensatz zuzuschreiben, den Klassenkonflikt. 

So erreicht Kubrick aufgrund des abgeklärten Umgangs mit körper-
licher Liebe einen systematischen Bruch mit bisherigen Konventionen 
romantischer Liebesdarstellungen. Als Gegenentwurf zu sentimental ver-
klärter Liebe stieß der Film in weiten Teilen auf negative Kritik. Jedoch 
handelt Eyes Wide Shut Sex nicht nur als einen Todestrieb aus, mehr noch 
entlarvt er mithilfe sexueller Symbolik die Schutzmechanismen sozialer 
Klassengrenzen. Im Film wirkt Sex daher oft als verstörendes Erzählele-
ment. Auf dieses wird in den folgenden Zeilen unter Verwendung von Julia 
Kristevas Abhandlung zu Funktionen des Horrors näher eingegangen. Ziel 
ist es zu klären, inwiefern Eyes Wide Shut als Kommentar auf außereheli-
chen Sex als ein Element des Horrors und somit als Gefahr für die soziale 
Mittelschicht zu verstehen ist. 

Horror ist immer auch ein Ausdruck der Ablehnung, des Ekels, der 
Todesangst. Julia Kristeva erklärt, wie das menschliche Subjekt einem Hor-
ror seinen Ausdruck geben kann, wie sich das Subjekt in der symbolischen 
Ordnung der umgebenden Welt durch Spracherwerb positioniert. Auf der 
Folie literarischer Texte hat Julia Kristeva ihre Gedanken zu einem eigenen 
Theorem der Abjektion in dem Aufsatz Pouvoirs de l’horreur. Essai sur 
l’abjection (1980) zusammengefasst. 

Nach Kristeva entstehen Horror und Ekel immer dann, wenn das Sub-
jekt mit etwas Abstoßendem (z.B. Leichen, Eiter, Haut auf der Milch) bei-

2  Obgleich der auteur-Diskurs um Stanley Kubrick stark 
ist, ist unklar, inwieweit der Regisseur Stanley Kubrick die 
alleinige Position als Autor des Filmes Eyes Wide Shut einneh-
men kann. Bereits 1968 rief Roland Barthes den Tod des Au-
tors aus. Er entlarvt den Autor als Image-Konstrukt, denn seine 
Urheberschaft unterliegt starken empirischen Schwächen.  

2 Obgleich der auteur-Diskurs um Stanley Kubrick stark ist, ist unklar, inwieweit der 
Regisseur Stanley Kubrick die alleinige Position als Autor des Filmes Eyes Wide Shut 
einnehmen kann. Bereits 1968 rief Roland Barthes den Tod des Autors aus. Er en-
tlarvt den Autor als Image-Konstrukt, denn seine Urheberschaft unterliegt starken 
empirischen Schwächen. Barthes ist der Annahme, dass der Sinn eines Textes allein 
vom Leser erzeugt werden kann. Daher ist nach ihm “[d]ie Geburt des Lesers […] 
zu bezahlen mit dem Tod des Autors” (S. 193, Z 7 f.). Folglich spricht dieser Text, 
wenn er von Kubrick spricht, nicht vom Autor von Eyes Wide Shut, sondern von 
Kubrick als Diskursbegriff für das von ihm und seinen Filmschaffenden gemeinsam 
hinterlassene Filmkorpus.
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nahe oder gänzlich in Berührung kommt (vgl. 2-3). Das Immaterielle, nicht 
zu Definierende dieses Abstoßenden greift Kristeva im Wesen des Abjekts. 
„Das Abjekte hat eine einzige Qualität: es konfrontiert das Ich mit seinen 
Grenzen und seinen Ängsten und führt ihm vor Augen, daß das Leben 
immer schon vom Tode infiziert ist“ (Heselhaus 1). 

Das Abjekt tritt hervor im Moment einer Verwerfung, der Abjektion. 
Die Abjektion beschreibt nach Kristeva einen fortwährenden Prozess, in 
dem sich das Subjekt mit seiner Herkunft und seiner Zerbrechlichkeit kon-
frontiert sieht. Abjektion steht für eine psychisch-symbolische Ordnung, 
aus der das Abjekt zu Tage tritt. Es ist somit die Grundlage, auf der jedes 
Begehren, jedes Selbstbild, jede Bedeutung und jede Sprache aufbaut (Kri-
steva 10). Ähnlich den Erfahrungen des Sublimen funktioniert das Abjekt 
als ein psychologischer Mechanismus zur Bewahrung vor moralischer Ent-
gleisung und konserviert in dieser Weise Werte und Normen einer Kultur: 
Jedem Ich sein Objekt der Begierde, jedem Über-Ich sein Abjekt (vgl. 2). 

Als solches ist das Abjekt semiotisch vorstrukturiert: Es existiert ge-
bunden an ein Zeichensystem, das auf den Ursprung des Subjektes ver-
weist. Befindet sich das Subjekt in einem Status der Todesangst, ist die 
Erschließung der ihn umgebenden, symbolischen Welt laut Kristeva stets 
geprägt durch den psychologischen Verweis auf die Geburt, an die Erinne-
rung vorgeburtlicher Erfahrungen im Mutterleib. Den Theorien Sigmund 
Freuds und Jacques Lacans folgend, identifiziert Kristeva das Abjekt „mit 
der Mutter, von der sich das Kind im Moment der Selbstwerdung abnabelt 
(was Mutter war, wird abjekt werden)“ (Heselhaus 1). Der Abgrenzung des 
eigenen Körpers vom mütterlichen erhält hierbei eine besonders prägende 
Rolle. „Bei Kristeva ist das Abjekt ein vielfältiges, jedoch immer ein sehr 
konkretes Phänomen, das im Zusammenhang mit körperlichen Affekten 
steht“ (Wolf n.p.). Es kann somit auch in der Perversion des sexuellen 
Triebverhaltens in Erscheinung treten.

Stanley Kubricks Vermächtnis Eyes Wide Shut (1999) spielt als Pa-
rabel auf die Abgründe sexueller Energien mit den Funktionen des Ab-
jekts an. Die Adaption von Arthur Schnitzlers Traumnovelle zeigt, so die 
These, dass der Erhalt von Klassengrenzen durch Abjektion geschieht 
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und dass Sex hierbei als ein Agent des Abjekts fungiert. Eyes Wide Shut 
ist eben nicht nur Kubricks ultimatives Statement über Sex (vgl. Deleyto, 
29), sondern auch sein finales Urteil über die weiße amerikanische Mit-
telschicht. 

Der Film erzählt von den Auswirkungen außerehelichen Geschlechts-
verkehrs auf das eheliche Gleichgewicht des in New York lebenden Arz-
tes Bill Harford. Eingehends lockt auf einer Weihnachtsfeier eine Ménage 
à Trois, Bills Frau Alice wird von einem ungarischen Aristokraten auf 
ein Liebesabenteuer eingeladen und schließlich rettet Bill die Liebesdie-
nerin seines Gastgebers vor den Folgen einer Überdosis Kokain. Bereits 
in der darauf folgenden Nacht offenbart Bills Ehefrau Alice ihrem Mann 
ihre sexuellen Fantasien über die geschlechtliche Vereinigung mit einem 
Fremden, woraufhin Bill – geplagt von den sexuellen Fantasien seiner 
Frau mit einem ihm unbekannten Mann – eine nächtliche Odyssee durch 
Lower Manhattan antritt. Dort gesteht ihm die Tochter eines sterbenden 
Patienten ihre intimen Gefühle, ihm wird käufliche Liebe angeboten, er 
unterbricht den Koitus zweier Männer mit einem knapp 18-jährigen Mäd-
chen. Seine nächtlichen Wanderungen führen ihn schließlich in die Welt 
der Reichen und er wird Gast auf einem elitären Maskenball, auf dem 
schließlich sein Leben und seine Ehe in Gefahr geraten.

In der Adaption von Schnitzlers Traumnovelle weicht Drehbuchautor 
Frederic Raphael im Wesentlichen von drei Punkten der Vorlage ab. Die-
se Änderungen unterstützen Darstellungen von Klassengrenzen im Film, 
deren Überschreitung durch den außerehelichen sexuellen Akt bedroht 
wird: Im Kern ihrer Erzählung fokussieren Schnitzler und Raphael eine 
Ehe in der Krise. Auslöser ist jeweils die Gefahr einer außerehelichen 
Affäre. (1) Schnitzlers Novelle erzählt diese Geschichte zur Karnevalszeit 
im Wien der 1920er. (2) Im Mittelpunkt seiner Novelle stehen der jüdi-
sche Arzt Fridolin und seine Frau Albertine. (3) Die Fantasien um den 
Ehebruch transportiert Schnitzler über ein Textkontinuum aus Dialogen 
und inneren Monologen. Die Novelle erhält auf diese Weise die nötige, 
psychologisch aufgeladene Tiefe und hebt sich damit entscheidend von 
der Bildebene der Filmadaption ab. Auf der Textebene gelingt es Schnitz-
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ler, dem Leser unterbewusstes Verlangen (be-)greifbar zu machen.3 Wenn 
Eyes Wide Shut das ultimative Statement über Sex ist, so ist Die Traum-
novelle das ultimative Statement über die Macht des Unbewussten (vgl. 
Deleyto).4 (1) Raphael hingegen streicht den religiösen Hintergrund sei-
ner Hauptcharaktere und ersetzt ihn mit dem Klassenaspekt der oberen 
Mittelschicht. (2) Auch Orts- und Zeitschiene der Handlung werden 
übertragen auf New York City im ausgehenden 20. Jahrhundert. (3) Im 
Mittelpunkt des Filmes stehen der Arzt Bill und seine Frau Alice Harford, 
die sämtliche Tugenden des „WASP-American“5 verkörpern. 

Statt durch Dialoge verhandeln auf der Leinwand vordergründig die 
Bildebene sowohl die Ehekrise der Harfords als auch das psychische In-
nenleben der Hauptcharaktere (vgl. Kreider 281). Der sparsame Einsatz 
von Dialogen scheint ein Markenzeichen des Regisseurs zu sein (vgl. 
insbesondere 2001:A Space Odyssee). Bereits Gilles Deleuze (1989) ist  
diese Besonderheit aufgefallen. Er bemerkt, dass Kubricks Filmarbeit eine 
Kunst des Hirns und nicht des Körpers sei (vgl. 205-6). Die assoziative 
Kraft der Bilder steht folglich im Vordergrund. Somit stellt die Ästhetik der  
Bildebene den Traumzustand des männlichen Protagonisten her und nicht 
dessen innere Monologe oder Zwiegespräche (vgl. Jahrhaus 173). Auf  
diese Weise kann der Zuschauer die Subjektposition von Bill ‚einsehen’ und  
miterleben, wie Bill von seiner Frau fantasiert. Bei der Übernahme von Bills Blick 
ist es dem Zuschauer möglich, seine Abscheu vor den Fantasien um Alice mit  
einem anderen Liebhaber nachzuerleben und selbst zum Voyeur zu  
werden.

In dieser Position nehmen der Zuschauer und Bill bereits in der er-

4  Kein Wunder, hielten doch Freud und Schnitzler recht 
viel voneinander, wie ihr Briefkontakt zeigt (vgl. Schnitzler 
(1955)).
5  Das Akronym steht für „White Anglo-Saxon Protes-
tant“  und beschreibt die kulturellen Werte sozial besser ges-
tellter Gesellschaftsschichten.

3 Dieser Essay soll keine ausführliche Diskussion der Textvorlage im Vergleich mit 
der Filmadaption geben, hierzu liegen bereits ausreichend gute Vorlagen vor, u.a. 
Frey (2006) bzw. Loewenberg (2006).

4 Kein Wunder, hielten doch Freud und Schnitzler recht viel voneinander, wie ihr 
Briefkontakt zeigt (vgl. Schnitzler (1955)).

5 Das Akronym steht für „White Anglo-Saxon Protestant“  und beschreibt die kul-
turellen Werte sozial besser gestellter Gesellschaftsschichten.
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sten Bildfolge des Filmes das Objekt der Begierde in Augenschein. Zwi-
schen vier korinthisch anmutenden Säulen entkleidet sich Alice aus ei-
nem schwarzen Negligee, zwei Tennisschläger stehen an der Wand gelehnt, 
ein ausladend großer Kleiderschrank ist leicht geöffnet. Schostakowitschs 
Jazz-Suite kommentiert aus dem Off diese Bilder. Es folgt ein establishing 
shot auf eine befahrene Straße in New York, ein leicht angeschnittenes 
Hochhaus ist zu erkennen. Erst im Anschluss daran ist Bill zu sehen. Er ist 
festlich gekleidet und bildet damit einen starken Kontrast zur Nacktheit der 
ersten Einstellung auf Alice. Suchend läuft Bill durch seine Wohnung, ge-
nauer durch sein geschmackvoll eingerichtetes Schlafzimmer, dessen Ein-
richtungsgegenstände ihn als Teil der oberen Mittelschicht kennzeichnen: 
ein paar Golfschläger, ein volles Bücherregal, Marmorsäulen, Stereogeräte, 
ein paar Squashschläger. 

Stärker könnte der Kontrast zwischen beiden Ehepartnern nicht mar-
kiert sein: Alice inszeniert ihre Erotik in einem leicht rot ausgeleuchteten 
Raum, gerahmt von Säulen, die sie im Entkleiden vor dem Spiegel nahezu 
als eine Helenafigur rahmen. Bill hingegen verhüllt seinen Körper in einem 
festlichen Anzug, ist umgeben von hochwertigen Einrichtungsgegenstän-
den und erscheint eher als abgeklärter Geschäftsmann denn als Helenas 
Paris. Einzig die drei Paar Sportschläger kennzeichnen das Zusammenleben 
beider eingangs gezeigten Figuren als Paar. In jedem Raum ist einer von 
ihnen zu sehen (Tennis, Golf, Squash). Die Schläger stehen für ein Gemein-
schaftsgefühl als Team, die sich auf sportlicher Ebene in einem Wettkampf 
gegenüberstehen. Die eheliche Spannung ist bereits in dieser versinnbild-
lichten Wettbewerbssituation zu erkennen, ebenso wie der Auslöser dieses 
Konfliktes: der materielle Besitz, hier als Verweis auf den Wettkampf in 
Form der Sportgeräte. Bill scheint Herr dieses Besitzes zu sein, bewegt er 
sich doch zielsicher zwischen diesen Gütern, Alice hingegen steht nackt im 
materiellen Umfeld. Sie stellt sich mit diesem auf eine Ebene. Folglich er-
scheint sie als Bills Besitz, nicht als seine gleichwertige Ehefrau. 

Der erste Dialog unterstreicht den durch die Bildebene hergestellten 
Kontrast. Bill spricht zu seiner nicht im Bildrahmen zu sehenden Frau 
und fragt: „Honey, have you seen my wallet?“ Hier ist der Besitzcharak-
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ter verstärkt, durch (a) die Anrede seiner Frau als ‚Honey’ als direkten 
Verweis auf den erotischen Objektcharakter der Frau, (b) ‚have you seen’ 
als Verweis auf die Unsicherheit des eigenen Blickes und (c) durch das ge-
suchte Objekt, der Brieftasche, die als Behälter für Geld auch den begriff-
lichen Inhalt der Klassenebene abbildet. Bill verkörpert somit gänzlich 
die Seite des Besitzers.6 

Beide Figuren werden nach ihrer Einzeleinführung erstmals im Bade-
zimmer über einen plan americains7 in einem Bildrahmen als Paar vereint, 
jedoch blicken sie sich nicht an. Alice konterkariert diese Haltung mit ihrer 
ersten direkten Anrede durch die Frage „How do I look?“. Bill, ohne hin-
zuschauen, urteilt ‚perfect’. Das erotische Objekt fragt hier nach seinem 
Aussehen. Alice wirkt durch die Frage nach ihrer Subjektposition unsicher, 
stellt ihr Erscheinungsbild auf eine wichtigere Ebene und fordert eine 
bewundernde Bestätigung ein. Diese erfolgt ohne Blickbestätigung und  
somit ohne Objekterschließung durch einen von ihr abgewandten Bill, der 
selbst im Badezimmerspiegel sein Abbild prüft. Beide Charaktere sind in 
dieser Szene durch einen sie durchdringenden Narzissmus gekennzeichnet. 
Alice und Bill können sich als Subjekte nicht gegenseitig in ihrem Dasein 
und Auftreten in der Gegenüberstellung versichern. Körperlichkeit und 
gegenseitige Achtung des Erscheinungsbildes wirken aufgrund der gegen-
seitigen Nichtbeachtung als unterdrückt, verworfen, abjekt. Als solches 
stören Körperlichkeit und körperliche Interaktion den Narzissmus beider 
Figuren, eine Eigenschaft, die Kristeva dem Abjekt zuschreibt (vgl. Hesel-
haus 1). Die Möglichkeit auf eine Vereinigung der Körper durch sexuelle 
Interaktion, die sich über ein materielles Besitzverhältnis definiert, ist folg-
lich bereits zu Beginn des Filmes als Hauptkonflikt gekennzeichnet. 

6  Ein Medium Shot, der entgegen sonstigen Konvention-
en die Protagonisten bis etwa auf Kniehöhe zeigt.

6 Auch Pizzato (2004) legt großen Wert auf die Beachtung der ersten direkten Anrede, 
allerdings zielt er hierbei aber besonders auf Kubricks Spiel mit der Erotik ab: „Eyes 
Wide Shut questions the mimetic drive of the movie theatre to idealize beauty and 
seduce the spectator, unmasking the usual romantic fantasy onscreen, which pre-
tends to resolve the lack in erotic being.” (87-8)

7          Ein Medium Shot, der entgegen sonstigen Konventionen die Protagonisten bis etwa 
auf Kniehöhe zeigt.
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Wie die erste Szene zeigt, tritt Bill in der Rolle des Versorgers und Alice 
als erotisches Objekt in Erscheinung. Körperlichkeit ist gerahmt durch ma-
teriellen Besitz. Im Film bleibt der Klassenhintergrund ein Hauptthema, 
zum Beispiel bereits in der sich anschließenden Szene, die die Harfords 
auf einer Weihnachtsparty im Anwesen der Zieglers zeigt. Victor und Il-
lona Ziegler sind Vertreter der Oberschicht und zählen zu Bill Harfords 
Patienten. „Wo also die Grenze im Buch die Grenze zwischen dem Be-
wussten und dem Unbewussten darstellt, so stellt sie im Film die Grenze 
zwischen der bürgerlichen Mittelschicht und der Gesellschaftselite dar“ 
( Jahraus 177-8). Folglich handelt die Literaturverfilmung8 die bürgerliche 
Lebensweise des Protagonisten Bill eher soziologisch denn psychologisch 
aus (vgl. Kreider bzw. Jahraus). Die Sicherung sozialer Klassengrenzen  
jedoch erfolgt im Film psychologisch durch eine Verwerfung unter- bzw. 
übergeordneter sozialer Schichten. Abjektion fungiert als Schutzvorrich-
tung der Klassengrenzen. Diese nach oben oder nach unten zu durchbre-
chen, gefährdet, so der Film, den gesellschaftlichen Status und zieht den 
Tod nach sich. Eyes Wide Shut verhandelt den sozialen Auf- oder Abstieg 
durch die Möglichkeit auf sexuelle Abenteuer und nutzt somit Sex als den 
Agenten des Abjekts.

Da Bill und der Zuschauer im Besitz des Blicks sind, können beide als 
Voyeur Bills Begegnungen mit dem anderen Geschlecht erfahren und im 
wahrsten Sinne des Wortes miterleben, wie er es zugleich begehrt und ver-
abscheut, die Klassengrenzen zu durchdringen. Bei einem sich hier andro-
hendem Kontrollverlust hinsichtlich der Unterscheidung zwischen Selbst/
Anderem bzw. Subjekt/Objekt zeichnet sich nach Kristeva das Abjekt als 
Urheber für körperliche Reaktionen, etwa ein Erbrechen oder Abscheu, 
aus (vgl. 2-3). Bill fordert wiederholt diese Auseinandersetzung ein, wenn er 
kurz davor steht, mit Leichen, offenen Wunden oder Körperflüssigkeiten in 

8 Jahraus definiert Literaturverfilmung wie folgt: „Literaturverfilmung meint die 
Transposition eines schriftlichen, insbesondere literarischen Textes in das audio-
visuelle Medium. Der Begriff bezeichnet sowohl Produktion als auch Produkt der 
Literaturverfilmung“ (173).
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Kontakt zu treten. Kurzum, immer wenn er erfährt, dass sein Leben fern 
seiner Klassengrenzen vom Tode infiziert ist. Schließlich passiert diese Kon-
frontation immer dann, wenn Bill die Möglichkeit hat, in eine andere soziale 
Sphäre zu geraten. In dieser Weise spiegelt Bills nächtliche Odyssee eine 
Selbstfindungsreise hin zur Peripherie der eigenen sozialen Schicht wider. 

Wie Deleyto (2006) selbst bemerkt, ist der Tod niemals mehr als nur 
einen Schritt von Bills sexuellen Unternehmungen entfernt (37). Initiiert 
werden diese Grenzerfahrungen bereits auf Zieglers Weihnachtsfeier, wo 
zwei Damen Bill einladen, sie dorthin zu begleiten, „wo der Regenbogen 
aufhört“. Die implizierte Rauscherfahrung ist sogleich aufgelöst, als der 
Gastgeber nach ihm rufen lässt, um dessen Liebesdienerin Mandy vor 
den Folgen einer Überdosis Kokain zu bewahren. Der sexuelle Rausch 
scheint hier auf einer Ebene mit dem tödlichen Ausgang des Drogenrau-
sches gestellt zu sein, verkörpert in der nackten Hülle der Prostituierten. 
Indem Bill den Tod abwendet, bewahrt er sich selbst vor den Rauschfreu-
den einer Ménage à Trois mit den Liebesdienern der Oberschicht. 

Die nächste Grenzerfahrung macht Bill bei Marion Nathanson,  
direkt nachdem ihm seine Frau Alice von ihren sexuellen Fantasien mit 
einem Fremden berichtet hat. Nathansons Vater war einst Bills Patient 
und verstarb in jener Nacht. Am Todesbett bietet Marion dem Arzt eine  
romantische Affäre an, nachdem sie ihm ihre Zuneigung gesteht. Erneut 
stehen Liebesbedürfnis und Tod in einem Kontext, Bill wehrt beides ab,  
indem er das Haus verlässt. Während er daraufhin Downtown durch 
Greenwich Village läuft, begegnet er der Prostituierten Domino, die ihm 
ein erotisches Abenteuer anbietet. Bevor es zu einer körperlichen Vereini-
gung kommen kann, unterbricht Alices Anruf die Grenzüberschreitung. 
Später erfährt Bill, dass Domino mit HIV infiziert ist. Erneut konnte er 
sich vor einer tödlichen Infektion fern der Klassengrenzen retten, be-
wahrt hat ihn hierbei die direkte Erinnerung an seine Zugehörigkeit in 
die obere Mittelschicht, der Anruf seiner Ehefrau. Schließlich findet sich 
Bill selbst in der Position des Anderen wieder. Als die Gastgeber einer als 
elitären Maskenball getarnten Orgie Bill in seiner Verkleidung als Außen-
seiter entlarven, drohen ihm öffentliche Entkleidung, Vergewaltigung, 

TÖDLICHER SEX 183



Erniedrigung und der Tod – „a modern auto-dafé, the medieval cere-
mony of the public torture and burning of heretics“ (Loewenberg 265). 
Die selbstaufopfernde Geste einer Anwesenden, vermutlich Zieglers Lie-
besdienerin Mandy, bewahrt Bill jedoch vor dieser tödlichen Grenzüber-
schreitung. Allein sein Gesicht wird entblößt. Er hat den Ort zu verlassen 
und überlässt seine Retterin ihrem Schicksal.

Die Bildebene des Filmes verstärkt die assoziative Kraft der in diesen 
Situationen entstehenden Chiffre von Sex und Tod. So bemerkt Deley-
to eine sich wiederholende Farbsequenz aus drei Farbtönen in Kubricks 
mis-en-scène: „gold: god, blue: jealousy, also associated with death, red: 
the colour of sex and passion. Red can, in fact, be seen as reinforcing the 
psychological and cultural link between sex and death” (31). In Szenen, 
in denen Bill der Gefahr eines klassenübergreifenden Koitus ausgesetzt 
ist, vermischen sich die drei Farbtöne und setzen auch auf der Bildebene 
Sex gleich mit dem Tod. 

Wiederholt erlebt der Protagonist beim Verlassen seiner materiellen 
Sicherheit auch die Möglichkeit der eigenen Unbeständigkeit. Pizzato ist 
überzeugt, dass Mandy, Zieglers Liebesdienerin, Bills Vergänglichkeit 
versinnbildlicht. Nach Pizzato taucht Mandy wiederholt im Film auf, 
um dem Helden  und dem Zuschauer ihren schönen, nackten Körper als 
Maske des Todestriebs zu präsentieren (vgl. 91). Eine verheißungsvolle 
Annäherung an diesen Körper heißt den Freitod zu wählen. Dem kommt 
Bill recht nahe, als er auf besagtem Maskenball entlarvt wird. Das Op-
fer einer ihm sozial niedriger gestellten Person zerstört Bills symbolische 
Ordnung und stellt seine soziale Identität in Frage. Um seine Weltord-
nung wiederherzustellen, beginnt Bill im Anschluss als „Oedipal detecti-
ve“ (Pizzato 91) seine Nachforschungen zu den Hintergründen der Orgie 
und dem Verbleiben seiner mütterlichen Heldin. 

Durch ihr Opfer löst sich der von Mandy versinnbildlichte Sex in Cha-
os auf. Dieses Chaos vereint Lust und Schmerz. Aufgrund Mandys Kör-
per als Symbol für mütterlichen Schutz im Kleid einer sexuellen Dienerin  
niederen sozialen Standes pervertiert ihr Opfer Bills symbolische Ord-
nung. Ihr Körper ist somit ein Agent des Abjekts. Der begehrte wie auch 
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verworfene Körper Mandys löst in Bill seine Recherchen aus, um die  
eigene Subjektidentität und soziale Position wiederherzustellen. Angetrie-
ben durch Zuneigung und Ablehnung will Bill die vermutete Identität der 
auf dem Ball maskierten Mandy bestätigt sehen und jene, die sich für ihr  
Ableben verantwortlich zeichnen, demaskieren. Um auf den Grund seiner 
Nachforschungen zu kommen, hat er sich selbst in die ihm verwehrten 
Grenzregionen seiner sozialen Schicht zu begeben und findet schließlich 
seinen Weg ins Anwesen der Zieglers. 

Auf dieser Spurensuche ist die Wirkungsweise des Abjekts aus Bills 
Körpersprache ableitbar. Sobald Bill mit einem Vertreter einer anderen 
Klassenschicht in Berührung kommt, ist zu sehen, wie sein Körper re-
voltiert oder in einen Schockzustand überführt wird. So hebt Bill zum 
Beispiel angewidert die Hand vor seine Nase, kurz bevor er Dominos 
Wohnung betritt, oder aber er beginnt vor Angst zu zittern, als Victor 
Ziegler ihm die Hand auf die Schulter legt. Es zeigt Bills Körper im Pro-
zess eine Verwerfung und spiegelt damit die Eigenschaften, die Kristeva 
der Abjektion zuschreibt: „Abjection […] is immoral, sinister, scheming 
and shady, a terror that dissembles, a hatred that smiles, a passion that 
uses the body for barter instead of inflaming it“ (4). Abjektion verweist 
Bill über Ekel oder lebensbedrohlichen Schock in die Schranken seiner 
sozialen Strukturen und zwingt ihm eine Bestätigung seiner sozialen 
Identität auf. 

Belege für die erreichten Grenzen Bills sozialer Bewegungsfreiheit 
lassen sich jedoch nicht allein aus seiner Körpersprache ablesen, sondern 
auch in der Rechnung für seine nächtliche Odyssee:

Taxi zu Lou Nathanson   ohne Angabe
Domino     $150
Drinks im Sonata    ohne Angabe
Taxi zu Rainbow Fashions   ohne Angabe (großzügiges Trinkgeld)
Rainbow Fashions    $375
Taxi nach/von Somerton   $260
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Bill zahlt knapp 1000 Dollar, um sich in eine niedrigere bzw. höhere Klasse ein-
zukaufen. Tim Kreider kommt daher zu dem Schluss: „[t]he real pornography in 
[Eyes Wide Shut] is in its lingering depiction of the shameless, naked wealth of 
millennial Manhattan, and of the obscene effect of that wealth on our society […] 
For those with their eyes open, there are plenty of money shots.“ (280-1)

So ist es Bills Konsumverhalten, das ihn von dem Einstieg in eine ande-
re Klasse abhält. Wie das finale Gespräch mit Viktor Ziegler zeigt, fliegt 
seine Tarnung für den Maskenball auf, weil er nicht mit einer Limousine, 
sondern einem Taxi vorfährt, er ein geliehenes statt ein eigenes Kostüm 
anzieht. Daraus schließt Kreider: „Bill may be able to buy, bribe and com-
mand his own social inferiors, and he may own Alice, but he is Victor 
Ziegler’s man“ (293). 

Im Hinblick auf die Zeit der Filmhandlung, Weihnachten, kann eine 
derartig wirtschaftliche Rezeptionshaltung psychologisch ausgebaut wer-
den. Kreider schlägt hierfür die Gleichsetzung vom Weihnachtsfest mit 
einer krassen (Konsum-)Lust vor (285). Bills Lust definiert sich sowohl aus 
den Gegebenheiten seiner sozialen Umstände als auch aus den Erfahrun-
gen, die ihn schließlich bis hin zum Maskenball führten. Denn während 
Bills nächtlicher Wanderung lernt Bill mehr über seine Begierde, über die 
Hintergründe seiner Lust und das, was ihm fehlt, seine Bedürfnisse.  

Nach Kristeva findet in der Verwerfung die Wahrnehmung eigener 
Bedürfnisse ihren Ursprung, worauf sich folglich jedes Sein, jede Bedeu-
tung, jede Sprache oder Begierde aufbauen. Abjektion ist folglich die Aus-
drucksseite der Begierde (vgl. Kristeva 5). Diese Verwerfung setzt bei Bill 
ein, nachdem ihm Alice von ihren Ehebruchsfantasien mit einem Offizier 
erzählt. Daraufhin beginnt Bill all das abzulehnen, was er bereits besitzt. 
Zusätzlich verfolgen ihn sexuelle Fantasien über Alice mit dem Offizier. 
Auf der Bildebene finden diese Fantasien Gestalt in monochrom in Blau 
gehaltenen pornographischen Szenen. Die Anhäufung dieser Fantasien 
über den visuellen Verzehr von Alices Körper lässt den Koitus mit ihr nicht 
länger im Rahmen romantischer Liebe zu. Bills Abweisung von Alice ver-
stärkt sich.
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Da auf Bills nächtlichen Abenteuern die symbolische Ordnung seiner Welt 
wiederholt gestört wird und er keine seiner sexuellen Begegnungen zum 
tatsächlichen Koitus führen kann, seine Bedürfnisse demnach unerfüllt 
bleiben, steigert sich seine Abscheu gegen dem weiblichen Körper im Ge-
nerellen und insbesondere gegen Alice. Als Außenseiter wandert er ziellos 
durch die Nacht und findet immer wieder Ablehnung. Er spürt wieder-
holt Gefahr und die Möglichkeit auf einen Verlust jener sexuellen Verhei-
ßungen, die ihm vorgeführt werden. Je mehr er sich den Verwerfungen 
aussetzt, desto stärker positioniert er sich wieder innerhalb seiner sozialen 
Strukturen und wird schließlich gerettet: Nachdem Bill gelernt hat, dass er 
dem Willen sozial höhergestellter Instanzen ausgeliefert ist, folglich sowohl 
der Schritt unter oder über seine soziale Schicht mit dem Tod verhaftet ist, 
führt ihn seine Reise zurück ins heimische Schlafgemach, zu Alice. 

Als er dort ein Erinnerungsstück an seine Wanderungen findet, die 
Maske, die er auf dem Maskenball trug, werden Bill die Grenzen seines 
sozialen Reviers bewusst und er beginnt, seiner Frau alle Ereignisse seiner 
Reise zu beichten. Im Anschluss daran beschließen sie die neuen Regeln 
ihrer Beziehung: 

„[Alice] begs him not to think along the lines of the traditional discourse of ro-
mantic love, […], but, rather, in terms of what Anthony Giddens calls ‚confluent 
love’, a type of love which is also based on commitment to one person, but which 
can be terminated more or less at will by either partner at any particular point.“ 
(Deleyto 134)

Beiden wird bewusst, dass sie sich allein in ihren Fantasien auf das Terrain 
außerehelicher Sexualität begeben haben und akzeptieren ihre Ehe unter 
den Aspekten dieser gesammelten Erfahrungen. Allein weil sie das Gese-
hene (in Alice Fantasie, in Bills nächtlichen Ausflug) verwerfen können, 
können Alice und Bill sich und ihren Lebenskontext überhaupt erst sehen 
(vgl. Jahraus 196).

Kubricks Eyes Wide Shut ist damit sowohl ein Statement über Sex und 
romantische Liebe im 20. Jahrhundert, jedoch auch ein Urteil über die sozi-
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alen Verhältnisse der amerikanischen Mittelschicht. Der Film verweist somit 
(1) auf die Umsetzung Giddens Theorem „zusammenfließender Liebe“ als 
Ersatz für traditionelle Ehemoral, (2) auf die Umsetzung und aktive Ausein-
andersetzung von Lust und sexuellen Fantasien statt ihrer Unterdrückung 
(vgl. Deleyto 42) und (3) auf die fortwährende und bewusste Reprodukti-
on jener Klassengrenzen, in die das Subjekt hineingeboren wird. Abjektion 
fungiert hierin als psychologischer Schutzmechanismus zur Erfüllung von 
Liebesverhältnissen innerhalb einer sozialen Schicht. Kubrick entlarvt damit 
die Akzeptanz phallozentrischer Gesellschaftsordnungen in den vermeint-
lich individuellen Freiheiten sexueller Beziehungen des 20. Jahrhunderts.  
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Onlinenutzung in Deutschland und deren Zukunfts-

perspektive: Internet für alle oder digitale Spaltung?
Von Torsten Laub (Dresden/Hamburg)

1 Einführung

Wie wird sich die Internetverbreitung in Deutschland weiterentwik-
keln? Werden demnächst alle Haushalte über einen Internetanschluss 
verfügen? Im Frühjahr 2008 nutzen 65,8 Prozent der Erwachsenen in 
Deutschland zumindest gelegentlich das Internet. Damit liegt die Zahl 
der Internetnutzer in Deutschland bei 42,7 Millionen Personen. Zum 
Vergleich: Vor zehn Jahren waren gerade einmal 6,6 Millionen Deutsche 
regelmäßig online (vgl. Eimeren & Frees 2008). Trotz dieses rasanten 
Bedeutungszuwachses des Internets gibt es nach wie mehrere Millionen 
Menschen in Deutschland, die das Internet nicht oder noch nicht nutzen. 
Aktuell sind in Deutschland 34,2 Prozent der Bevölkerung ohne Inter-
netzugang – das entspricht 22,2 Millionen Erwachsenen (vgl. Gerhards 
& Mende 2008). 

Es gibt also nach wie vor Onliner und Offliner oder anders ausge-
drückt: User und Loser (vgl. u.a. Opaschowski 1999; Kubicek & Welling 
2000). Noch immer lässt sich in Deutschland eine digitale Spaltung beob-
achten. Das heißt, nicht alle Bevölkerungssegmente partizipieren gleich-
rangig an den neuen Medientechnologien und sind dementsprechend 
nicht in der Lage, davon zu profitieren. Die Internetzugänge sind äußerst 
ungleich verteilt. Der typische Online-Nutzer ist männlich, mittleren Al-
ters, hat einen höheren Bildungsabschluss und ein überdurchschnittliches 
Einkommen (vgl. Marr 2005). Zahlreiche Forschungsergebnisse gehen 
dabei davon aus, dass sich das Internet nachteilig auf die Bevölkerungs-
gruppen auswirkt, die nicht gleichrangig daran teilhaben. Daher hat die 
Bundesregierung in ihrem Aktionsprogramm für die Informationsgesell-
schaft das Ziel ausgerufen, eine möglichst vollständige Durchdringung 
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des Internet in der deutschen Bevölkerung zu erreichen. Mit 20 Millionen 
Nicht-Nutzern sind wir jedoch derzeit noch weit davon entfernt. 

Ein weiterer Aspekt ist dabei mindestens ebenso wichtig: Wenn man 
über die Potenziale des Internets spricht – wie zum Beispiel während der 
Chemnitzer Medientage – spielt die tatsächliche Verbreitung des Inter-
nets in der Bevölkerung eine entscheidende Bedeutung. So haben zum 
Beispiel Weblogs in der letzten Zeit viele Forschungsaktivitäten auf sich 
gezogen (vgl. u.a. Franzmann 2006; Schmidt 2006). Doch aktuell nut-
zen nur etwa sechs Prozent aller Onlinenutzer Weblogs – bezogen auf 
die Gesamtbevölkerung ab 14 Jahren sind es gerade einmal vier Prozent 
(vgl. Fisch & Gscheidle 2008). Das heißt, gerade einmal vier Prozent aller 
Deutschen besuchen zumindest gelegentlich irgendein Weblog. 

Sowohl die Angst vor einer dauerhaften digitalen Spaltung der Ge-
sellschaft als auch die Bewertung von Marktpotenzialen moderner Web-
anwendungen basieren daher auf der Frage, wie sich die Internetverbrei-
tung in Deutschland weiterentwickeln wird. Werden in absehbarer Zu-
kunft alle Haushalte über einen Internetanschluss verfügen?

2 Entwicklung der Internetverbreitung in Deutschland

Obwohl die Internetgemeinde in Deutschland in den vergangenen zehn 
Jahren rasant gewachsen ist, steigt die Zahl der Onlinenutzer aktuell nur 
noch langsam – in diesem Jahr nahm sie im Vergleich zum Vorjahr um 
lediglich fünf Prozent zu. In den Jahren 1998 bis 2003 wurden dagegen 
Wachstumsraten im hohen zweistelligen Bereich beobachtet. So nahm die 
Zahl der Internetnutzer beispielsweise zwischen 2000 und 2001 um 36 
Prozent zu (vgl. Eimeren & Frees 2008). 

Doch wie sieht die zukünftige Entwicklung des Internets aus? Hat das 
Internet angesichts des rückläufigen Nutzerzuwachses in den vergangenen 
Jahren bereits seine maximale Verbreitung erreicht? Können überhaupt 
noch in großem Ausmaß neue Nutzerschichten erschlossen werden? Dazu 
gibt es relativ wenig konkrete und sinnvolle Prognosen. Zudem haben sich 
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viele Schätzungen bereits in kürzester Zeit überholt. So rechneten beispiels-
weise 1998 Experten bei einer Befragung durch das Fraunhofer-Institut 
damit, dass im Jahr 2015 erst 41 Prozent der deutschen Haushalte über 
Geräte zur Nutzung von Onlinediensten verfügen würden (vgl. Ridder 
2002). Klingler u.a. prognostizierten (1998) für das Jahr 2015 einen Anteil 
der Onlinedienste- und PC-Nutzung von rund 18 Prozent. Gerhards und 
Mende (2003) gingen davon aus, dass sich der Anteil der Internetnutzer bei 
ungefähr 60 Prozent einpendeln wird. Diese Schätzungen werden heute 
durch die tatsächliche Zahl der Internetnutzer bereits übertroffen. Aktuell 
stehen wir bei 65,8 Prozent (vgl. Eimeren & Frees 2008). Neuere Progno-
sen erwarten nun, dass bis zum Jahr 2010 rund 70 Prozent der bundesdeut-
schen Erwachsenen ab 14 Jahre online sein werden. Optimistische Schät-
zungen liegen bei rund 75 Prozent (vgl. Eimeren & Frees 2005).

Diese Schätzungen setzen die zukünftige Internetverbreitung jedoch 
viel zu gering an. In absehbarer Zukunft werden in Deutschland mehr als 
90 Prozent der Bevölkerung über einen Internetzugang verfügen. Drei so-
zial- und kommunikationswissenschaftliche Konzepte, die bisher in der 
Diskussion um die Verbreitung des Internets weitgehend vernachlässigt 
wurden, spielen dabei eine entscheidende Rolle: Netzwerk-Externalitäten, 
die Idee der Re-Invention und Prozesse der Kohortensukzession. Im Fol-
genden wird dargestellt, inwieweit deren Auswirkungen als Treiber der In-
ternetverbreitung in Deutschland angesehen werden können und wie sie 
im Einzelnen zu Tage treten.

3 Triebkräfte der Internetverbreitung

3.1 Netzwerk-Effekte

Anders als viele andere Produkte oder Dienstleistungen weist das Internet 
eine Besonderheit auf: Es hat – wie alle Telekommunikationsdienste – Ei-
genschaften eines Systemguts und eines Netzeffektguts (vgl. Weiber 1992). 
Das bedeutet: Der Nutzwert eines Internetzugangs ist nicht unabhängig 
von anderen Nutzern sowie von komplementären Produkten. Die Folge: 
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Die Entscheidung, das Internet zu nutzen, hängt von zusätzlichen Fakto-
ren ab, die losgelöst vom eigentlichen Internetzugang zu betrachten sind. 
Die Diffusionsforschung spricht dabei von Netzwerkeffekten (vgl. Weiber 
1992). Erwiesenermaßen haben diese einen großen Einfluss auf die Ver-
breitung von Produkten und Dienstleistungen.

Zum einen wirken direkte Netzwerkeffekte. Denn das Internet ist 
eine interaktive Technologie. Das heißt, die Internetnutzer stehen unter-
einander in Wechselwirkungen, so dass bestimmte Anwendungen erst im  
Zusammenspiel mit anderen Nutzern Sinn machen – zum Beispiel E-Mail. 
Dabei gilt: Je mehr Teilnehmer potentiell per E-Mail zu erreichen sind, 
desto höher ist die Funktionalität des gesamten Dienstes. Der Anschluss 
eines jeden weiteren Teilnehmers an das Internet wirkt sich auf den Nutzen 
des Gesamtnetzwerkes und auf alle bisherigen Teilnehmer aus. Von diesem 
wachsenden Nutzen profitieren nicht nur alle zukünftigen Nutzer, son-
dern auch alle vorangegangenen. Dieser Netzwerkeffekt unterscheidet das  
Internet von einem Großteil anderer Produkte und Dienstleistungen. Mit 
der zunehmenden Anzahl an Autofahrern steigt beispielsweise nicht der 
Nutzen für den Einzelnen. Es ist eher das Gegenteil der Fall, denkt man an 
die vielen Staus auf Deutschlands Straßen (vgl. Schlüter 2002).

Ein klassisches Beispiel für diesen direkten Netzwerkeffekt ist auch 
das Fax-Gerät. Derjenige, der das erste Faxgerät besaß, hatte wahrschein-
lich wenig Freude damit. Je mehr Teilnehmer jedoch per Fax erreichbar 
wurden, desto größer wurde der Nutzen eines Faxgerätes.

Beim Internet war es vor allem die E-Mail-Funktion, die derartige 
direkte Netzwerk-Effekte bewirkte und damit die Verbreitung des Inter-
nets voranbrachte. Während es Anfang der 1990er Jahre weltweit circa 
15 Millionen E-Mail-Konten gab, wuchs deren Anzahl auf 569 Millionen 
im Jahr 1999 (vgl. Compaine 2004). So sind in den letzten Jahren auch 
hauptsächlich jene online gegangen, für die die Funktion, E-Mail zu ver-
senden und zu empfangen, besonders wichtig ist (vgl. Gerhards & Mende 
2003). Dieser positive Effekt aus den Anfangsjahren des Internets ist heu-
te immer noch zu beobachten. Denn das Internet ist weiterhin hochgra-
dig interaktiv. Neue kommunikative Anwendungen entstehen und stiften 
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Mehrwert – zum Beispiel Voice over IP, Gesprächsforen, Newsgroups und 
Chats. Ähnliches gilt auch für die Social Networks, die ebenfalls an Wert  
gewinnen, je mehr Personen sich daran beteiligen (vgl. Laub 2006). Je mehr 
Menschen also das Internet und interaktive Dienste nutzen, desto interes-
santer wird es auch für diejenigen, die noch nicht online sind. Denn durch 
die Zunahme der Gesamtnutzerzahl kommt es zu einer Wertsteigerung des 
gesamten Internets.

Neben diesen direkten Netzwerkeffekten treiben auch indirekte Netz-
werkeffekte die Internetverbreitung voran. Diese entstehen, wenn andere 
Systemkomponenten beziehungsweise Komplementärprodukte für den 
Gebrauch eines Produkts entscheidend sind und einen gewissen Mehrwert 
stiften. Zum Beispiel ist der Nutzen einer Spielkonsole umso größer, je 
mehr geeignete Spiele verfügbar sind. Oder etwa das Erdgas-Auto: Sein 
Nutzen wächst, je dichter das Netz an Autogas-Tankstellen ist. Ein weiteres 
klassisches Beispiel ist die Verbreitung von DVD-Playern. Nicht wenige 
sahen sich gezwungen, ihren Videorekorder auszumustern, weil in den Vi-
deotheken keine Videos mehr, sondern nur noch DVDs entleihbar waren. 
Die unterstützenden Technologien wirken sich also auf die eigentliche In-
novation aus. 

Ähnliches ist auch beim Computer beziehungsweise beim Internet 
denkbar. Will ich beispielsweise einen MP3-Player oder eine Digitalkame-
ra nutzen, ist es vorteilhaft, einen Computer zu besitzen. Zudem werden 
irgendwann werden bestimmte Dienste nur noch per Internet zu erledigen 
sein. Dann sind die heutigen Offliner gezwungen, das Internet zu nutzen. 
Ein Beispiel dafür sind Bankgeschäfte. Mehr und mehr Bankfilialen schlie-
ßen, so dass die Kunden zum Online-Banking und damit zur Internetnut-
zung getrieben werden.

Zudem finden auch Netzwerkeffekte des Sozialsystems statt. Denn je 
mehr Menschen das Internet nutzen, desto mehr Vorbilder und zufriedene 
Anwender gibt es. Diese empfehlen das Internet weiter oder üben sogar 
einen gewissen sozialen Druck auf diejenigen aus, die sich bisher gegen das 
Internet sperren. Der mediale Druck sowie der „Zeitgeist“ wirken eben-
falls in diese Richtung und treiben die Internetverbreitung voran.
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3.2 Re-Invention

Der zweite Faktor, der Voraussagen zur zukünftigen Internetverbreitung 
so schwierig macht, sich aber günstig auf den zukünftigen Verbreitungs-
grad auswirkt, ist das Konzept der Re-Invention.

Beim Internet handelt es sich streng genommen nicht nur um ein 
Produkt beziehungsweise eine Dienstleistung. Zahlreiche Weiterentwick-
lungen haben zur Verbreitung des Internets beigetragen und prägen noch 
heute diese Technologie. So kennt die Geschichte des Internets zahlreiche 
Weiterentwicklungen, die den Nutzwert und die Anwenderfreundlichkeit 
des Internets erhöht haben. Dies bleibt dabei nicht ohne Einfluss auf die 
Entscheidung für oder gegen einen Internetanschluss.

So verbesserte die Einführung grafischer Benutzeroberflächen in gro-
ßem Maße die Anwenderfreundlichkeit des Computers und damit auch 
des Internets. „Point-and-Click“-Betriebssysteme wie Microsoft Windows 
senkten die technischen Eintrittsbarrieren erheblich. Ebenso basierten die 
Anfänge des ursprünglichen Internets auf Programmen, bei denen eine 
Vielzahl von Kommandos eingegeben werden mussten, damit sich etwas 
tat. Erst als 1994 ein grafisch arbeitender Web-Browser eingeführt wurde, 
wurde das Internet transparent und benutzerfreundlich genug, um das In-
teresse breiter und weniger gebildeter Bevölkerungsschichten zu wecken. 
Die Verständlichkeit und Unkompliziertheit des technischen Zugangs er-
höhte sich entscheidend, da der Benutzer jetzt nicht mehr auf Program-
mier- und Befehlssprachen angewiesen war (vgl. Compaine 2004). Dabei 
ist es nicht unwahrscheinlich, dass sich die heutigen Endgeräte in ihrer 
Benutzerfreundlichkeit noch weiter verbessern werden. Denkbar wäre 
zum Beispiel eine zuverlässig arbeitende Spracherkennung. Dadurch wer-
den technische Hürden abgebaut und neue Nutzerkreise für Computer und 
Internet erschlossen.

Zudem ging mit der Vereinfachung der Bedienbarkeit des Computers 
auch eine Erhöhung der Funktionalität einher – und damit eine Erhöhung 
des Mehrwertes. Die frühen PCs kannten noch nicht einmal Sound und 
Lautsprecher. Ein Textverarbeitungsprogramm und ein Tabellenkalkula-
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tionsprogramm waren die ersten beiden nützlichen Anwendungen. Der 
Markt an heutiger Software und Anwendungsmöglichkeiten ist dagegen 
kaum mehr zu überschauen.

Man sieht: Computer und das Internet wandeln sich stets in ihrem Er-
scheinungsbild und ihren Anwendungsmöglichkeiten. Dieser Wandlungs-
prozess wird als Re-Invention bezeichnet. Das technische Artefakt zum 
Zeitpunkt seiner Implementation ist nicht der Endzustand einer Entwick-
lung, sondern ein Startpunkt für einen Lern- und Optimierungsprozess, in 
dem neues Erfahrungs- und Handlungswissen gewonnen wird. Das Inter-
net ist weder ein bestimmter Dienst noch ein konkretes Gerät – es hat eine 
fluide Identität und dadurch ungeahnte Entwicklungspotenziale.
Gerade im Internet entstehen immer wieder neue Anwendungen, die einen 
gewissen Mehrwert stiften. Es kommt immer wieder zu Angebots- und 
Funktionserweiterung – mitunter sogar zu so genannten Killerapplikatio-
nen, die kaum vorhersehbar sind. Dies war beispielsweise der ebay-Boom 
in den Jahren 2002 und 2003, der viele neue Internetnutzer mit sich brach-
te. Und wer weiß, was noch kommen wird? 

Neben inhaltlichen Neuerungen wird es auch auf gerätetechnischer 
Seite zu Veränderungen kommen – etwa zu Verbesserungen der Bedien- 
und Anwenderfreundlichkeit. Noch immer ist die technische Kompetenz 
für viele Offliner ein Hindernisgrund, um online zu gehen. So trauen sich 
beispielsweise ein Drittel der Offliner die Benutzung des Internets nicht 
zu (vgl. Gerhards & Mende 2006). Hingegen sagen fast drei Viertel al-
ler Offliner, dass das Internet für sie interessanter wäre, wenn es genau-
so leicht zu bedienen wäre wie die Fernbedienung eines Fernsehapparates 
(vgl. Gerhards & Mende 2003). Es zeigt sich also deutlich, dass durch die 
Weiterentwicklung der Anwenderfreundlichkeit noch ein großes Potenzial 
an zukünftigen Internetnutzern erschlossen werden kann.

Hier spielt auch der Aspekt der Gerätekonvergenz und der Ersatzbe-
schaffung eine wichtige Rolle. Vormals getrennte, eigenständige techni-
sche Geräte wachsen zusammen. So besitzt wahrscheinlich der eine oder 
andere auch eine Digitalkamera, obwohl er nie eine haben wollte – und nur 
weil er sich ein neues Handy gekauft hat. Bei verkürzten Produktlebens-
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zyklen werden zunehmend neue Produkte in den Haushalt integriert. Der 
Markt lässt dann keine andere Wahl, als die modernste Gerätetechnologie 
zu kaufen – zum Beispiel multimediafähige Handys. Ähnliches ist auch bei 
Computern und dem Internet denkbar. So wird zum Beispiel unter dem 
Schlagwort Triple Play Fernsehen, Telefon und Internet womöglich in ei-
nem Endgerät zusammenfügt. Wer sich dann einen neuen Fernseher kauft, 
erhält den Internetanschluss gleich mit dazu.

3.3 Kohortensukzession

Ein dritter Faktor, der bisher relativ unbeachtet geblieben ist, ist die Rolle 
der Kohortensukzession. Er tritt vor allem bei langfristigen Diffusionspro-
zessen auf – Veränderungen zeigen sich oft erst im Generationenvergleich 
(vgl. Peiser 1998).

So sind zum Beispiel diejenigen, die in Deutschland nach 1965 gebo-
ren wurden, mit dem Fernsehen aufgewachsen. Die heutigen Kinder wach-
sen dagegen zunehmend mit dem Internet auf. Geht man nun davon aus, 
dass derartige Sozialisationserfahrungen dauerhaft prägend sind, werden 
sich die einzelnen Geburtskohorten nachhaltig in ihren jeweiligen Ein-
stellungen, Werten und Verhaltensweisen in Bezug auf die einzelnen Me-
diengattungen unterscheiden. Wenn sich nun auch die Gewohnheiten der 
Mediennutzung systematisch zwischen den einzelnen Geburtsjahrgängen 
unterscheiden, kommt es allein durch den demographischen Prozess der 
Kohortensukzession zu Veränderungen im Mediennutzungsverhalten der 
gesamten Bevölkerung.

„Wenn also heutige Kinder und Jugendliche mit dem Internet groß 
werden und eine engere Beziehung zu diesem Medium entwickeln als 
die früher geborenen Kohorten, dann fördert der Prozess der Kohorten-
sukzession langfristig die Ausbreitung des Internets“ (Peiser 2000, 161). 
Tatsächlich ist es so, dass der Grad der Internetnutzung stark vom Alter 
abhängt. Je jünger eine Person ist, desto wahrscheinlicher ist es, dass sie 
zu den Onlinern zählt. So nutzen beispielsweise 97 Prozent der 14- bis 
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19-Jährigen das Internet, während es bei den über 60-Jährigen lediglich 26 
Prozent sind (vgl. Eimeren & Frees 2008). Indem also die jüngeren Ko-
horten immer älter werden, tragen sie ihr Mediennutzungsverhalten in die 
Gesamtbevölkerung hinein und sorgen somit für eine zunehmende Ver-
breitung des Internets. Auf der anderen Seite sterben die älteren Kohorten, 
die sich dem Internet nur in geringem Maße zuwenden, nach und nach 
weg. Hierbei handeltet sich vor allem um Tendenzaussagen über sehr lang-
fristige Prozesse. Man kann jedoch davon ausgehen, dass sich im Laufe des 
Generationenwechsels die Sättigungsgrenze des Internets tendenziell eher 
beim Niveau der jüngeren Geburtsjahrgänge einpendeln wird.

4 Schlussbetrachtung

Es existiert also eine Vielzahl von Faktoren, die auf die Internetverbrei-
tung einwirkt und bei Prognosen berücksichtigt werden muss. Betrachtet 
man die drei hier vorgestellten, bisher wenig beachteten Faktoren in ihrer 
Gesamtheit, sieht man vor allem Triebkräfte, die die Internetverbreitung 
in Deutschland in der nächsten Zukunft noch weiter voranbringen wer-
den. Die maximale Marktdurchdringung des Internets ist daher momentan 
noch lange nicht erreicht. Pessimismus und übervorsichtige Schätzungen 
in Bezug auf die Internetverbreitung sind also fehl am Platz.

Trotzdem sind einige einschränkende Anmerkungen notwendig: Der 
erste Punkt greift den eingangs erwähnten Aspekt der digitalen Spaltung 
wieder auf. Selbst, wenn in absehbarer Zukunft alle Teile der Bevölkerung 
über einen Internetzugang verfügen sollten – heißt das noch nicht, dass 
alle gleichrangig am Internet partizipieren können. Der technische Zu-
gang zum Internet ist nicht alles. Der technische Zugang allein bestimmt 
noch nicht den Grad, in dem das Internet und seine Potenziale tatsächlich 
ausgeschöpft werden. Jenseits des technischen Zugangs zeigen sich auch 
deutliche Differenzen in der Internetnutzung. Die Zugangsunterschiede 
sind nur ein Teil des Phänomens der digitalen Spaltung in Deutschland. So 
zeigen sich beispielsweise deutliche Unterschiede in der Art der Internet-
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nutzung in Abhängigkeit vom Geschlecht, der Bildung und dem Einkom-
men. Frauen nutzen die meisten Internetanwendungen seltener als Männer, 
lediglich auf Kommunikationsanwendungen und Gesundheitsinformatio-
nen greifen sie stärker zu.  Deutliche Unterschiede zeigen sich zudem in 
Bezug auf die Unterhaltungs- sowie Informationsnutzung: Information als 
Nutzungszweck ist für rund 75 Prozent der Hochgebildeten von Bedeu-
tung, für zwei Drittel der mittleren Bildungsgruppe und nicht einmal für 
die Hälfte mit geringer Bildung (vgl. Marr 2003). Der Besitz eines techni-
schen Internetanschlusses sowie die Beherrschung des Umganges damit 
sind notwendige Voraussetzungen für die Nutzung. Sie garantieren jedoch 
noch keine gewinnbringende Nutzung (vgl. Iske u.a. 2004). Selbst wenn 
jeder Deutsche über einen Internetanschluss verfügen sollte, werden wei-
terhin Klüfte im Zusammenhang mit dem Internet existieren.

Darüber hinaus handelt es sich beim Internet – wie besprochen – um 
eine sich stetig wandelnde Innovation. Verfügen irgendwann alle über einen 
Internetanschluss, hat sich das Internet womöglich schon wieder grundle-
gend verändert, so dass bestimmte Bevölkerungsschichten erneut von den 
neuen technischen Möglichkeiten ausgeschlossen werden Eine solche Wei-
terentwicklung ist etwa der Breitband-Anschluss. Der tagtägliche Umgang 
mit dem Internet und die Nutzungsmuster ändern sich mit der Qualität 
und Bandbreite des Zugangs enorm – vor allem auch aufgrund der „always 
on“-Funktion. Andere neue Anwendungsfelder wie etwa Video-Streams 
werden möglich. Breitband-Nutzer bleiben länger im Netz und rufen öfter 
Dateien ab. Breitband-Nutzer verwenden das Internet kreativer – bewegen 
sich weg von reiner Informationssuche hin zur Informationsproduktion 
(vgl. Eimeren & Frees 2005). 

Die dritte Schlussbemerkung betrifft den Aspekt der Internetverwei-
gerer – also die dauerhaften Nicht-Nutzer. Immerhin 60 Prozent der Off-
liner verzichtet nicht aus einer Notlage heraus auf einen Internetanschluss, 
sondern aus freiem Entschluss (vgl. Riehm & Krings 2006). Dies wird sich 
ändern – aber es ist denkbar, dass es stets eine Gruppe von hartnäckigen In-
ternetverweigerern geben wird, die das Internet aus welchen Gründen auch 
immer nicht nutzen (vgl. Crump & McIlroy 2003). Bei diesen Verweigerern 
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wird wahrscheinlich eine Gruppe eine große Rolle spielen, die eigentlich 
alle klassischen Voraussetzungen für einen Internetzugang erfüllen – sie 
sind formal höher gebildet und relativ jung. Sie haben sehr genaue Vorstel-
lungen vom Internet und trauen sich auch den Umgang damit zu – stehen 
ihm jedoch distanziert gegenüber. Ihre Ablehnungsgründe sind dabei eher 
„kulturkritischer Natur“ (vgl. Eimeren & Frees 2005). Es wird also immer 
eine Gruppe geben, die dem Internet fernbleiben wird. So gibt es momen-
tan ja auch 1,5 Millionen Deutsche, die den Fernseher aus ihrer Wohnung 
und ihrem Leben verbannt haben (vgl. Kerber 2000; Sicking 2008)
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Deutschland gruschelt – Zur Faszination 

von Social Neworking Sites
Wiebke Rhode

Die Nutzung von Social Networking Sites, besonders durch Jugendliche 
und Studenten, hat in der nationalen und internationalen Forschung in den 
Jahren 2007 und 2008 sehr viel Aufmerksamkeit bekommen. War die For-
schung vor 2 Jahren speziell in Deutschland noch deutlich stärker an an-
deren Social Web Anwendungen wie Wikis oder Blogs interessiert, finden 
sich heute quantitative und qualitative Studien, Typologien, Tagungen und 
Aufsatzsammlungen zum Thema Social Networking Sites (im Folgenden 
auch mit SNS abgekürzt).

Das Forschungsinteresse der Studien liegt dabei neben den Nutzungs-
parametern auch auf Identitätsaspekten, Privatsphäre und Datenschutz, 
die Bedeutung des Freundesbegriffes, den medienpädagogischen Chancen 
und Herausforderungen sowie den Nutzerbedürfnissen und Funktionen 
von SNS.

Aus diesem Grund halte ich es für sinnvoll und auch notwendig, ei-
nige der nun der Sozialforschung zugänglichen theoretischen und empiri-
schen Ergebnisse mit in die Ausarbeitung meines Vortrages „Deutschland 
‚gruschelt’ - Worin besteht der Reiz von Social Networking?“, den ich am 
30. März 2007 im Rahmen der studentischen Medientage Chemnitz halten 
durfte, einzubeziehen.

In dem Vortrag ging es darum, mit Hilfe von sozialwissenschaftlichen, 
theoretischen Konzepten mögliche Erklärungen für die Faszination, die 
Social Networking Sites auf ihre Nutzer ausüben, zu finden.  

Die quantitativen Analysen zur Verbreitung der SNS-Nutzung geben 
einen guten ersten Eindruck von der Bedeutung, welche/ die diese Inter-
netdienste für ihre Nutzer angenommen haben. Laut der amerikanischen 
PEW Studie besuchen 80% der SNS- nutzenden Teenager ihr Profil 1-2 mal 
die Woche oder öfter, 26% von ihnen besuchen einmal täglich, 22% sogar 
mehrmals täglich ihre bevorzugte SNS (Lenhart, Madden 2007c, S.12). 
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Wie die JIM-Studie 2008 berichtet, nutzen 57 % der 12- bis 19-Jährigen in 
Deutschland Online-Communities mindestens mehrmals pro Woche, bei 
den Erwachsenen (ab 14 Jahren) sind 25% gelegentliche und 18% regelmä-
ßige Nutzer von privaten Netzwerken. 

Die US-amerikanische Forscherin Eszter Hargittai führte 2007 eine 
Studie zu Unterschieden zwischen Nutzern und Nicht-Nutzern von Social 
Networking Sites durch. Dabei zeigte sich, dass 88% der 1060 teilnehmen-
den Collegestudenten SNS nutzen und 74% angaben, mindestens eine SNS 
häufig zu besuchen. Zudem fand sie einen hochsignifikanten Zusammen-
hang zwischen der SNS-Nutzung und der im Internet verbrachten Zeit und 
stellt heraus: „SNS usage can take a lot of time. In fact, it may be SNS use, 
precisely, that results in these people spending more time online“ (Hargit-
tai 2007, S. 9). Schon dieser kurze Überblick zur Verbreitung und Intensität 
der Nutzung von SNS, besonders bei jungen Nutzern, verdeutlicht, wie 
spannend und notwendig die medien- und kommunikationswissenschaft-
liche Forschung auf diesem Gebiet ist, um den gesellschaftlichen Auftrag 
relevanter Forschung zur Mediennutzung und deren Einbindung in den 
Alltag der Nutzer zu erfüllen.

Da zu den Charakteristiken von Social Networking Sites ein hoher 
Zeitaufwand zur Profil- und Kontaktpflege gehört, zudem die Bereitschaft 
private Daten im Internet (oder zumindest für einen bestimmten Perso-
nenkreis unter den anderen Social Network Mitgliedern) zu veröffentli-
chen, stellt sich die Frage, aus welchem Grund die Nutzung von Social 
Networking Sites unter jungen Internetnutzern so verbreitet ist und worin 
ihre Faszination für diese Gruppe besteht.

Der folgende Beitrag soll anhand aktueller Studien und theoretischer 
Konzepte zu einer Annäherung an eine Antwort auf diese Frage beitra-
gen. Dazu werden zunächst der Begriff „Social Networking Site“ und ver-
wandte Termini auf der Basis des aktuellen wissenschaftlichen Diskurses 
erörtert und anschließend Theorien sozialer Gruppen und Netzwerke aus 
verschiedenen Disziplinen auf ihre Erklärkraft für die Nutzung von SNS 
überprüft. Den Abschluss bildet eine Diskussion aktueller Forschungser-
gebnisse.
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Diskussion bestehender Definitionen

Während über die Bedeutung der Nutzung von Social Networking Sites 
in der Gesellschaft, der Medienberichterstattung und der Wissenschaft 
größtenteils Einigkeit herrscht, lässt sich das über die Begrifflichkeit nicht 
gleichermaßen sagen. Zu den gebräuchlichen Bezeichnungen gehören in 
deutschen Veröffentlichungen: „soziale Online-Netzwerke“ (Maurer, Al-
par, Noll; 2008, S. 207), „Online-Communities“ (mpfs, Jim Studie 2008, 
S. 4), „soziale Netzwerke“ (Schorb, Keilhauer, Würfel, Kießling, 2008, 
S.15), „Social-Networking-Sites“ (Haas, Trump, Gerhards, Klingler 2007, 
S. 215), „Communitys (nicht Communities?) und virtuellen Gemeinschaf-
ten“ (Fisch, Gscheidle 2008, S. 356). Zur Erläuterung des Begriffes werden 
meist beispielhaft bekannte SNS genannt (Schorb et al. 2008, S. 14; Jim-
Studie 2008, S.4). Zum Teil wird auch die Bekanntheit der Bezeichnung 
schon vorausgesetzt (Haas, Trump, Gerhards, Klingler 2007).  Maurer, Al-
par und Noll (2008, S. 209) beschreiben die Nutzen folgendermaßen: 

„SN helfen ihren Mitgliedern, Kontakte mit bestehenden Bekannten zu pflegen,  
neue Kontakte im Netz aufzubauen, eigene Bilder oder sonstige Inhalte den weite-
ren Mitgliedern zu präsentieren oder Beiträge anderer Mitglieder zu lesen und zu  
betrachten.“

Und Fisch und Gscheidle (2008, S. 357) nennen als eine Angebotsform des 
Web 2.0: „Soziale Netzwerke/Communitys: Kontakt- bzw. Beziehungs-
netzwerke, beruflich (z. B. Xing oder LinkedIn) oder privat (z. B. MySpace, 
StudiVZ oder Wer kennt wen?). In sozialen Netzwerken präsentieren sich 
User mit einem eigenen Profil und können vielfältige Funktionen zur 
Vernetzung, Kontaktpflege oder Kommunikation mit anderen Mitglie-
dern nutzen.“ Damit beschreiben die beiden genannten Publikationen den 
Aufbau und die Nutzungsmöglichkeiten von SNS, diskutieren aber nicht 
explizit  Herausforderungen in der Diskussion des Begriffes, seiner logi-
schen Intension und Abgrenzung zu anderen Social Web Anwendungen. 
Trotzdem finden sich in den Beschreibungen Überschneidungen, die den 
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Gegenstandsbereich zutreffend charakterisieren und als Definition heran-
gezogen werden können. Dazu gehören, dass bei den meisten SNS die Nut-
zung an eine Mitgliedschaft gebunden ist, welche mit der Erstellung eines 
Profils einhergeht. Dieses wiederum erfordert die Präsentation von realen 
oder fiktiven Beschreibungen der eigenen Person. Weiterhin hat sich em-
pirisch gezeigt, dass das Abbilden von offline-Beziehungen und die Kon-
taktpflege zu bereits bekannten Personen im Vordergrund stehen (Lenhart, 
Madden 2007b), der Aufbau von SNS aber auch das Herstellen neuer Kon-
takte unterstützt. Sie unterscheiden sich zwar in ihrer Form, die auf spezi-
elle Nutzergruppen und Interessen ausgelegt sein kann, wie zum Beispiel 
ein privater oder beruflicher Fokus, weisen aber die Gemeinsamkeit der 
Ermöglichung von one-to-one (private Nachrichten) und one-to-many/ 
many-to-many Kommunikation auf (z.B. (semi-) öffentliche Nachrichten 
auf dem Profil/ der Profilpinnwand oder in Interessengruppen) sowie die 
Präsentation (multi-) medialer Elemente wie Fotos (zumeist als Profilbild), 
generell piktoraler Elemente, sowie teilweise auch die Integration von Vi-
deos und Musik  in das Profil. Ein weiterer wichtiger Aspekt ist, dass es 
sich bei SNS um einen Onlinedienst handelt, nicht um ein Netzwerk an 
sich. Vielmehr kann man es mit einer Internetseite und deren Unterseiten 
vergleichen, deren Gestaltung je einem angemeldeten Nutzer überlassen 
wird und deren Verlinkungsmöglichkeiten untereinander zum Teil intensiv 
genutzt werden. Der Dienst ermöglicht und erfordert, um die spezifischen 
Vorteile der Software nutzen zu können, das Präsentieren von sozialen  
Beziehungen als Links zwischen den Profilen. Diese Beziehungen können 
sowohl offline als auch online initiiert sein und möglicherweise zu einer 
On- oder Offline-Beziehungspflege animieren. Dabei ist es wichtig zu  
bedenken, dass nie die gesamten offline Beziehungen eines Menschen abge-
bildet werden und nicht an alle per Mausklick geschlossenen Kontakte auch 
das Interesse der Beziehungspflege geknüpft ist. Auf diesen Aspekt möchte 
ich im zweiten Abschnitt unter Einbeziehung der diskutierten Netzwerk-
theorien noch einmal eingehen. Ein weiteres wichtiges Charakteristikum 
ist, dass die Beziehungsstärke auf einer SNS meist nicht mit abgebildet ist 
(vgl. Donath, boyd 2004, S. 72). Einige SNS bieten zwar die Möglichkeit 

DEUTSCHLAND GRUSCHELT208



die Beziehung zu einer bestimmten Anzahl von Kontakten besonders her-
auszustellen (myspace Top 8, vgl.  boyd 2006), was zwar ein Hinweis auf 
eine engere Beziehung ist, jedoch diese nicht notwendig voraussetzt. 
In US-amerikanischen Publikationen finden sich  zudem folgende Defini-
tionen:

„ A social networking site is an online place where a user can create a profile and 
build a personal network that connects him or her to other users.“ (Lenhart, 
Madden 2007b).  

In einer Fußnote des Reports Social Networking Websites and Teens: An 
Overview wird die Definition leicht verändert wiedergegeben und die Her-
ausforderung bei der Nutzungserhebung genannt: 

„We define social networking websites here as sites where users can create a pro-
file and connect that profile to other profiles for the purposes of making an ex-
plicit personal network. However, in the telephone survey from which the data in 
this memo was derived, we allowed the respondent to define social networking 
websites, prompting with two examples of such sites – Facebook and MySpace.“  
(Lenhart, Madden 2007a, Fußnote S.1)

Mit dieser Definition stellen  Lenhart und Madden nicht nur wichtige As-
pekte von SNS heraus, sonder weisen auch darauf hin, dass der Begriff, 
ähnlich wie „Web 2.0“ von Wissenschaftlern, Entwicklern und technisch 
versierten „early adoptern“ eingeführt und verbreitet wurde, in vielen All-
tagssituationen aber nicht die gewünschte Assoziation zu diesen Diensten 
hervorruft. In der nicht-wissenschaftlichen Kommunikation ist es statt-
dessen üblich, mit einem in der jeweiligen Kultur vorhandenen Prototyp 
stellvertretend die ganze Kategorie zu bezeichnen. Somit können „Face-
book“, „MySpace“ oder „studiVZ“ den Kategoriebegriff „Social Networ-
king Site“ in Alltagsgesprächen genauso treffend ersetzen wie der Begriff 
„Tempo“ die Kategorie „Papiertaschentuch“.
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„Everyone is talking about Facebook at college, that is just what we call it, I 
hadn’t heard of the term social networking sites until you mentioned them – Girl 
14, urban/suburban“ (Ofcom 2008).

Der Aspekt, ein explizites persönliches Netzwerk aufzubauen, trifft wohl 
hauptsächlich auf SNS zu, deren Absicht es ist das Knüpfen von neuen 
Beziehungen zu erleichtern und somit das persönliche Netzwerk zu erwei-
tern (wie der Business-SNS Xing oder Friendster). Die Absicht hinter einer 
Anmeldung bei einer SNS ist eher, so zeigen empirische Ergebnisse,  sich 
einen weiteren (multimedialen) Kommunikationskanal zu erschließen (vgl. 
Maurer, Alpar, Noll 2008, S. 218/219;  Schorb et al. 2008, S. 15).

boyd und Ellison (2007) wählen eine engere Definition. Nach ihnen 
sind social network sites „web-based services that allow individuals to 
(1) construct a public or semi-public profile within a bounded system, (2) 
articulate a list of other users with whom they share a connection, and 
(3) view and traverse their list of connections and those made by others 
within the system“ Dabei ist es ihnen wichtig den Begriff „social network 
site“ von dem der „social networking site“ abzugrenzen: 

„We chose not to employ the term „networking“ for two reasons: emphasis and 
scope. „Networking“ emphasizes relationship initiation, often between stran-
gers. While networking is possible on these sites, it is not the primary practice on 
many of them, nor is it what differentiates them from other forms of computer-
mediated communication (CMC).“

Die drei von boyd und Ellison herausgearbeiteten Merkmale von SNS 
stellen sicher den Kern einer jeden Definition solcher Seiten dar und ge-
ben den spezifischen Unterschied zu anderen Internetdiensten an, auch 
wenn diese, wie zum Beispiel die Videoplattform youtube, SNS Module in 
ihr Angebot aufnehmen.  Dabei liegt der Fokus dieser Definition eher auf 
der Anwendungsseite, also der Codestruktur der Seiten, als auf  Anwen-
derseite, welche charakteristischen Vorteile SNS ihren Nutzern bieten.
Mit dem Begriff „network“ heben die Autorinnen hervor, dass es sich 
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eher um die Abbildung vorhandener sozialer Beziehungen, denn um die 
Knüpfung neuer Kontakte geht, was sie eher mit dem Begriff „networ-
king“ verbinden. Damit haben sie einen wichtigen Anstoß zur genaueren 
Betrachtung und Definition des Begriffes angeregt. Dass es, besonders 
auf privaten SNS (was sind „private“ SNS -> friendcafe?), mehr um das 
Pflegen als um das Herstellen von Kontakten geht, konnte empirisch be-
reits  belegt werden (Lenhart, Madden 2007b). Dennoch spricht einiges für 
die englische ‚progressive form‘ im Begriff Social Networking Site, wenn 
man beim Begriff Networking den Akzent nicht so stark auf das Knüpfen 
sondern auf das Pflegen von Beziehungen legt, welches eine sich wieder-
holende, andauernde Tätigkeit ist. Im Xing Glossar findet sich dazu fol-
gendes: „Networking: Aufbau und Pflege eines sozialen Netzwerkes, Kon-
taktpflege.“ Zudem drückt die Verwendung von „Networking“ auch aus, 
dass das Abbilden eines Netzwerkes nicht im Vordergrund steht, sondern 
vielmehr kommunikative Aspekte wie das Austauschen und Kontakthalten 
mit Offline-Bekanntschaften zur Mitgliedschaft bei einer SNS motivieren 
(Lenhart,  Madden 2007a). 

Schließlich bleiben zur Definition des Begriffes Social Networking 
Site noch einige wichtige Charakteristika zu bedenken. So ist wie bei den 
meisten Kommunikationsdiensten eine kritische Masse notwendig, um den 
angekündigten Nutzen für die Mitglieder zu erzielen. Anders als z.B. beim 
Telefon, bei dem die Möglichkeit, dies sinnvoll zu nutzen, mit der Verbrei-
tung von Endgeräten wächst, ist diese Möglichkeit bei SNS nicht vorrangig 
an die technische Ausstattung gebunden. Denn auch wenn ein Computer 
oder ein anderes internetfähiges Gerät sowie ein Internetanschluss notwen-
dig sind, um SNS zu nutzen, so muss zusätzlich doch noch eine Anmeldung 
und Profilerstellung erfolgen. Kostengünstige DSL-Flatrate-Angebote sind 
mittlerweile zwar fast überall verfügbar und gestalten die Internetnutzung 
komfortabler, wie sich auch in der angestiegenen Internetnutzungsdauer 
der deutschen Bevölkerung zeigt (van Eimeren, Frees 2008),  zur Nutzung 
von SNS animiert es trotzdem nicht alle Bevölkerungsgruppen gleicher-
maßen (Fisch, Gscheidle 2008). Erst wenn die Anmeldung bei einer SNS 
für ausreichend Nutzer interessant ist und eine kritische Masse erreicht 
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wurde, kann eine SNS den Nutzern ihre charakteristischen Anwendungs-
vorteile im Vergleich zu anderen computervermittelten Diensten bieten.  
Denn die reine Möglichkeit, Verbindungen zu anderen Mitgliedern abzubil-
den, ist für die meisten Onliner noch kein Anreiz, eine SNS zu nutzen, erst 
wenn genügen Freunde und Bekannte einer Person bei einer bestimmten 
SNS angemeldet sind, führt das dortige Abbilden und Pflegen von Kon-
takten zu einem deutlichen Mehrwert für den Nutzer. Auf verschiedene 
Nutzertypen und -motivationen soll im abschließenden Teil  noch einmal 
detailliert eingegangen werden. 

Zudem ist der Aspekt der sich selbst aktualisierenden, sozialen Infor-
mationen ein Merkmal von SNS, der ihre Nutzung für viele interessant 
macht. Schließlich lässt sich die Attraktivität von Social Networking Sites 
auch in ihrer Dienstkonvergenz sehen. Dabei versteh ich „Dienstkonver-
genz“ als einen Teilaspekt von „Medienkonvergenz“, da es sich um ein  
Zusammenwachsen von Diensten handelt. Die hier zusammenwachsenden 
Dienste sind jene, die früher von Websitehosts, E-Mail-Anbietern, Instant 
Messenging- Programmen, Fotocommunities, Bloganbietern, dem Tele-
fonbuch, sowie Kalender- und Adressbuchtools angeboten wurden. Diese 
werden sie, wie boyd und Ellison (2007) treffend anmerken, um die Mög-
lichkeit erweitert,  soziale Kontakte als Verlinkungen zu anderen Profilen 
abzubilden. In dieser Zusammenführung liegt ein großer Anreiz für die 
Nutzung von SNS, da die Verwaltung vieler einzelner Dienste hierdurch 
vereinfacht wird.

Zusammenfassend schlage ich folgende Definition vor:
Social Networking Sites sind Internetdienste, deren partizipative Nutzung 
an eine Anmeldung und Mitgliedschaft gebunden ist, während die rezeptive 
Nutzung zum Teil ohne eine solche erfolgen kann. Durch das Bereitstellen 
von Profilmasken forcieren diese Dienste eine zumindest fiktive Identitäts-
präsentation und ermöglichen es, durch Verlinkungen mit anderen Profilen 
eine meist bidirektionale, bestätigungspflichtige Verbindung zu anderen 
angemeldeten Nutzern abzubilden. Diese Profillinks grenzen SNS-Dienste 
von anderen Social Web Modulen ab. Die Gesamtheit der angezeigten Re-
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lationen zu einem bestimmten Profil lassen sich als Abbildung des ego-
zentrischen, sozialen Online-Netzwerks des Profileigentümers unter den 
angemeldeten Nutzern dieses Dienstes bezeichnen . Die Grenzen des sozi-
alen Online-Netzwerkes sind also nicht sozial (kennen/ nicht kennen) oder 
kognitiv (Informationen zur Person abrufbar/ nicht abrufbar), sondern 
technisch, softwarebedingt (registriert/ nicht registriert). SNS zeichnen 
sich wie andere Social Web Anwendungen durch eine Dienstkonvergenz 
bestehender Internetdienste (zum Beispiel E-Mail, Chat, Diskussionsforen) 
aus, welche egozentrisch vom Nutzerprofil aus verwaltet werden.

Soziale Netzwerke 

Die soziologische Forschung zu sozialen Netzwerken reicht schon bis min-
destens 1908 zurück, als Georg Simmel in seinem Werk „Soziologie. Unter-
suchungen über die Formen der Vergesellschaftung“ feststellte, dass die Be-
ziehungsstrukturen, die er beobachtet, durch die vorhandenen, kategorialen 
Begriffe nicht mehr adäquat abgebildet werden können. Er führt deshalb 
unter anderem den Begriff der „sozialen Kreise“ ein, um auszudrücken, 
dass eine Person mehreren sozialen Gruppen gleichzeitig angehört.

Granovetter (1973) führt diesen Gedanken fort. Sein Netzwerkan-
satz zielt darauf ab, Mikro- und Makro-Level soziologischer Theorien zu 
verknüpfen. Jede zwischenmenschliche Interaktion ist nach diesem An-
satz als Beziehung oder Verbindung zu sehen. Falls zwei Individuen eine 
oder mehrere solcher Verbindungen zueinander pflegen, spricht man in 
der Netzwerktheorie von tie. Das soziale Gefüge, was durch verschiedene 
Individuen und deren Beziehungen zueinander entsteht, wird als soziales 
Netzwerk bezeichnet. Je nach dem Grad der emotionalen Intensität, Häu-
figkeit des Kontakts, gegenseitiger Hilfe, Intimität, der aufgewendeten Zeit 
und Dauer einer Beziehung lassen sich ties als stark oder schwach charakte-
risieren. Strong ties sind demnach Beziehungen großer emotionaler Nähe, 
Intimität, also Vertrauen, sowie gegenseitiger Hilfeleistungen, in die viel 
Zeit investiert wird. Als solche kann man etwa Beziehungen zu Famili-

DEUTSCHLAND GRUSCHELT 213



enmitgliedern und engen Freunden bezeichnen. Dagegen charakterisieren 
sich Bekanntschaften eher durch weniger gemeinsam verbrachte Zeit, nied-
rigere Hilfsbereitschaft, geringere emotionale Nähe und weniger Intimität 
(vgl. Granovetter (1973)). Der Fokus von Netzwerktheorien liegt folglich 
stärker auf der Interaktion zwischen Personen, den Beziehungen zwischen 
ihnen, als auf dem Individuum selbst (Haythornthwaite (2005, S.125)). 

Ein soziales Netzwerk ist laut Gräf (1997) „ein Set von Personen, die 
durch andauernde Beziehungen eines bestimmten Typs miteinander verbun-
den sind.“ Gräf spricht von einer primären Zone, in der sich Familienmitglie-
der und enge Freunde der Person (Ego) befinden, deren soziales Netzwerk 
analysiert wird. Diese entsprechen den „strong ties“ und ihre Beziehung zu 
Ego wird hauptsächlich durch ‚emotional support‘ charakterisiert. Freunde, 
Verwandte, Bekannte, Nachbarn, Kollegen, also die „weak ties“  werden 
in einer weiteren, sich an die erste anschließende Zone eingeordnet. Diese 
leisten ihm gegenüber ‚social support‘, wie etwa durch „Werkzeug, Bücher 
austauschen, gemeinsame Aktivitäten in der Freizeit unternehmen, über All-
tagsthemen Gespräche führen etc.“ Gräf benutzt zudem die von Bernard et. 
al. verwendeten Konzepte des „weiteren Netzwerkes“ und der „persönlichen 
Öffentlichkeit“, welche die Begriffe Granovetters, um zusätzliche Aspekte 
der Nähe oder Distanz von Beziehungen erweitern. Dabei fallen Personen, 
die Ego kennt, zu denen er aber keinen intensiven Kontakt pflegt, in die  
Kategorie  des weiteren Netzwerks . Mit diesem Begriff  bezeichnet man 
also Beziehungen, die man nicht als social support auffassen würde, die aber 
dennoch persönlichen Kontakt zu der betrachteten Person (Ego) haben. Da-
gegen sind Menschen, die zwar mit dem Namen oder Gesicht der Person et-
was verbinden können, sie jedoch nicht persönlich kennen, in den Kreis der 
persönlichen Öffentlichkeit einzuordnen. Diese variiert zwischen Personen 
mit unterschiedlichem Bekanntheitsgrad. So gehören vermutlich alle Leser 
dieses Beitrages zur persönlichen Öffentlichkeit von Angela Merkel, wäh-
rend die persönlichen Öffentlichkeiten der Leser wesentlich geringer sind 
und eher Freunde von Freunden (von Freunden) umfassen, denen einmal 
etwas über diese Person erzählt wurde. Die  beschriebene Unterscheidung 
ermöglicht es, den Begriff der weak ties noch einmal zu unterteilen. 
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Die im Kontext mit SNS mittlerweile häufig zitierte Nummer 150 für 
menschliche Grupopengrößen, auch „Dunbar‘s number“ genannt, die 
oftmals als maximale Anzahl der Beziehungen eines Menschen in einem 
Netzwerk gesehen wird (Kazienko, Musial; 2006) oder als der Personen-
kreis, mit dem eine Person zu einem bestimmten Zeitpunkt Klatsch  aus-
tauscht (boyd 2006). Dabei ist es jedoch wichtig zu bedenken, dass die 
Social Brain Hypothese Dunbars keine genuin sozialwissenschaftliche 
Netzwerktheorie ist. Seine Forschungsfrage war nicht, wie groß menschli-
che Gruppengrößen sind, sondern ob der auffindbare Größenunterschied 
zwischen menschlichen und nicht-menschlichen Primatengehirnen sozial 
bedingt sein kann. Nach beobachteten Korrelationen zwischen der Neo-
cortexgröße und der mittleren Herdengröße der Primaten plante Dunbar, 
ähnliche Vergleiche auch beim Menschen durchzuführen. Da es aber in 
modernen menschlichen Gesellschaften schwierig ist, festzustellen, was 
eine adäquate Entsprechung der Herdengröße beim Menschen wäre, wähl-
te er den Weg, eine mittlere Gruppengröße durch den Neocortexindex zu 
errechnen und daran anschließend mit vorhandenen Gruppengrößen unter 
Menschen zu vergleichen. Die Problematik, dass die Methode eine Aussage 
über Korrelationen, nicht aber über Kausalität zulässt, thematisiert Dunbar 
(2003, S.166): 

„These tests of the social brain hypothesis have, however, been based on cor-
relational analyses and hence do not allow firm conclusions on causality to be 
drawn.“ 

Auch wenn eine stärker sozialwissenschaftliche Diskussion der zentralen 
Begriffe, wie etwa „Beziehung“ und „Gruppengröße“ notwendig ist, um 
diese Ergebnisse zur Beschreibung von sozialen Netzwerken heranzuzie-
hen, liegt der Fokus der sozial-anthropologisch, kognitions-wissenschaft-
lichen Forschung Dunbars auf einer Terminologie, die auf Menschen und 
Tiere gleichermaßen anwendbar ist. Das Verhältnis von Neocortexindex 
und mittlerer Gruppengröße bei Primaten sieht er folglich als „direct co-
gnitive limitation on the number of individuals with which an animal can 
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simultaneously maintain a relationship of sufficient depth that they can be 
relied on to provide unstinting mutual support when one of them is under 
attack.“ (Dunbar 1998, S. 186). Der Gedanke, der hinter dieser Formulie-
rung steht, ist dass Beziehungspflege zeitintensiv ist und dass Menschen 
und Tiere in der Anzahl der Beziehungen, die sie zeitgleich führen können, 
begrenzt sind. Zumindest wenn man „Beziehung“ nicht als reinen Kon-
takt sieht, sondern dabei wenigstens von gegenseitiger Hilfsbereitschaft 
ausgegangen werden kann. Dunbars Formulierung der „sufficient depth“ 
impliziert darüber hinaus noch weitere Aspekte der social tie Definition 
Granovetters. Jemandem großzügige Hilfe zu leisten, wenn er angegriffen 
wird, setzt ein gewisses Mindestmaß an emotionaler Tiefe und Vertrauen 
voraus. Ebenso bedingt  Beziehungspflege und -erhaltung einen bestimm-
ten Zeitaufwand. Somit lassen sich die von Granovetter angewandten Kri-
terien zum Einteilen von Beziehungsstärke durchaus auch in der kognitiv-
anthropologischen Forschung wieder finden. Am Beispiel der australischen 
Aborigines führt Dunbar weiter aus: „this genuinely seems to be the largest 
group of people who know everyone in the group as individuals at the level 
of personal relationships“ [eigene Hervorhebung]. Schon an dieser For-
mulierung kann man erkennen, dass „Dunbars Nummer“ nicht einfach 
auf die Anzahl der Kontakte von Personen auf einer SNS bezogen werden 
kann. Auch wenn eine genauere Definition notwendig ist, um festzustellen, 
ab wann von einem ‚Kennen als Individuum auf der Ebene einer persönli-
chen Beziehung‘ ausgegangen werden kann, können einige Links auf SNS 
davon schon ausgeschlossen werden, bei denen beispielsweise nach der 
Verlinkung keine weitere Interaktion mehr stattfindet. Aus diesem Grund 
scheint es sinnvoll, eine weitere begriffliche Unterteilung neben den strong 
und weak ties zu verwenden, da, wie bereits bei der Diskussion der SNS-
Definitionen erwähnt, nicht alle Links in der Freundesliste auf SNS als 
Hinweis auf einen beidseitig gepflegten Kontakt gelten können.

Basierend auf dem Vergleich verschiedener anthropologischer Studi-
en und der sich daraus ergebenden Clusterpunkte sozialer Gruppierungen 
beim Menschen schlägt Dunbar (1998) vor, weitere strukturell-analytische 
Unterteilungen vorzunehmen. Nach Gräf könnte man für diese Untertei-
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lungen den Begriff der Zonen verwenden. Dunbar sieht diese Zonengren-
zen bei 5, 12-15, 35, 500 und 1500-2000 Individuen und ihren Beziehungen 
untereinander,.

Dabei entsprechen 5 Gruppenmitglieder einer Support-Gruppe, das 
sind diejenigen Personen, von denen man sich Hilfe und Rat bei ernst-
haften emotionalen und finanziellen Krisen verspricht, was stark an das 
Konzept der strong ties erinnert. Eine Gruppe aus  12-15 Personen nennt 
Dunbar Sympathie-Gruppe, 35 bezeichnet er als „band“. Dies ist in anthro-
pologischen Studien nicht-sesshafter Völker eine häufig berichtete Grup-
pengröße, die zum gegenseitigen Schutz in Übernachtungscamps gewählt 
wird. Gruppen von 500 Personen werden als „mega-band“ , 1500-2000  als  
Stämme bezeichnet. 

Auch wenn es berechtigt ist, kritisch zu hinterfragen, inwieweit diese 
Ergebnisse auf westliche Gesellschaften im beginnenden 21. Jahrhundert 
n. Chr. zu beziehen sind, lassen sich Anhaltspunkte finden, dass kognitive 
Ressourcen die menschliche Sozialstruktur auch in urbanen Industriestaa-
ten prägen. Dunbar (1998, S. 184) selbst gibt an, dass bei 2000 Individu-
en in etwa das Maximum liegt, bei dem wir Gesichtern Namen zuordnen 
können. Die Zahl scheint auch ein realistischeres Maß für die maximale 
Anzahl von überblickbaren Kontakten auf SNS zu sein da, wie bereits er-
wähnt, nicht mit allen verknüpften Personen auch eine regelmäßige Inter-
aktion stattfindet. Zu bedenken ist aber auch hier, dass geschlossene Links 
persistent sind und es deshalb nicht wie beim menschlichen Gehirn zum 
Vergessen kommt, wenn die geknüpften Kontakte nicht gepflegt werden.

Den Grund für die Größe des menschlichen Gehirns sieht Dunbar 
in der Sprache. Sie ermöglicht es, effektiver mit anderen Individuen einer 
Gruppe Beziehungen aufzubauen, als es das zeitaufwendige Kraulen, wie 
es nicht-menschliche Primaten pflegen, ermöglichen würde. Dabei steht 
besonders die Weitergabe sozialer Informationen im Mittelpunkt (Mesou-
di, Whiten, Dunbar 2006). Judith Donath (2007) schlussfolgert aus diesen 
Erkenntnissen, dass es mit dem Management sozialer Informationen auf 
SNS möglich sein müsste, komplexere und umfangreichere soziale Netz-
werke zu knüpfen und aufrechtzuerhalten. Die Ursache sieht sie in den von 
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ihr kritisch diskutierten, vertrauenschaffenden Eigenschaften von SNS, da 
Profile und Freundeslisten auf diesen Seiten einen sozialen Kontext zu Per-
sonen liefern, die man nur oberflächlich kennt. Zudem bezeichnet sie den 
Anreiz ständig neuer, sozialer Information auf SNS und das Wissen darum, 
dass man selbst Aufmerksamkeit bekommt, als „social grooming for the 
information age“.

Im Zusammenhang mit SNS wird häufig auch auf Stanley Milgrams 
Studien verwiesen, der empirisch testete, wie viele Kontakte aktiviert wer-
den müssen, um von einer Person in den Vereinigten Staaten ein Buch zu ei-
ner beliebigen anderen Person, welche die Ausgangsperson nicht kannte, zu 
verschicken. Die Teilnehmer der Studien wurden darum gebeten, das Buch 
an eine ihnen bekannte Person zu versenden, von der sie annahmen, dass es 
bei dieser Person wahrscheinlicher als bei ihnen selbst wäre, dass diese die 
Zielperson, die als Empfänger ausgesucht wurde, kenne . In drei verschiede-
nen Studien (Milgram 1967; Travers, Milgram 1969, Korte, Milgram 1970) 
erhielt in 12% bis 33% der Fälle die  Zielperson das Buch auch tatsächlich. 
Dabei wurden zwischen zwei und zehn Verbindungen (Kontakte bzw. in 
diesem Fall der Postversand zwischen zwei einander bekannten Personen) 
bis zur Zielperson aktiviert. Der Mittelwert rangierte in den drei genann-
ten Studien zwischen fünf und acht genutzten Verbindungen. Die Ergeb-
nisse der  Ausgangsstudie von Milgram aus dem Jahr 1967 wurden auch 
als „small-world-phaenomenon“ oder „six degrees of seperation“ bekannt. 
Beide Formulierungen implizieren, dass zwei zufällig ausgewählte Personen 
der Vereinigten Staaten durch eine Kette von nicht mehr als 6 Kontakten 
(six degrees) voneinander getrennt sind. Zu Bedenken bleibt aber die geringe 
Erfolgsquote. Wenn in 67% bis 88% der Fälle das Buch die Zielperson nicht 
erreicht hat, ist es immerhin möglich, dass die Versandkette genau deshalb 
abgerissen ist, weil mehr als 10 Verbindungen genutzt werden mussten und 
die Verbindlichkeit, an der Studie teilzunehmen, für jeden neuen Adressa-
ten sank. In anderen Worten könnten die Ergebnisse eher dafür sprechen, 
dass das Weiterleiten von Informationen/ Objekten über längere Verbin-
dungsketten eher zum Scheitern verurteilt ist als bei kürzeren Ketten. Die 
Ergebnisse würden in diesem Fall nicht dafür sprechen, dass zwei beliebige 
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Personen der USA durch höchstens 6 Kontakte voneinander getrennt sind.
Dennoch sind Milgrams Ergebnisse ein interessanter Einflussfaktor, wenn 
man sich mit der Faszination von SNS beschäftigt. Die „six-degree-of-se-
paration“- These wurde im Zusammenhang mit SNS häufig in der nicht-
wissenschaftlichen Presse erwähnt und von vielen SNS- Betreibern als ex-
pliziter Werbeanreiz kommuniziert. Am deutlichsten wohl von der nach 
boyd und Ellison (2007) ersten SNS, SixDegrees.com, die 1997 onlineging 
(und 2000 wieder geschlossen wurde). Es ist deshalb gut möglich, dass die 
bloße Annahme, man könne mit jedem Menschen durch höchstens 6 andere 
Kontakte verbunden sein, dazu animiert, sich bei einer SNS zu registrieren. 
In der empirischen Forschung ist sowohl dieser Motivationseffekt als auch 
das tatsächliche Auffinden von Offline-Kontakten durch die Freundesli-
sten bereits verlinkter Kontakte bisher kaum berücksichtigt, weswegen die 
Theorie im Zusammenhang mit SNS zwar häufig genannt wird, aber noch 
keine Aussagen über ihre Erklärkraft getroffen werden können. 

Nutzertypen und -motive

Empirische Studien zu SNS sind meist auf eine bestimmte Altersgruppe 
ausgerichtet (Hargittai 2007; Lenhart, Madden 2007a und 2007c; mpfs 
JIM-Studie 2008; Maurer, Alpar, Noll, 2008; Ofcom 2008; Schorb et. al. 
2008) wobei die SNS-Nutzung durch Jugendliche und junge Erwachsene 
am weitaus häufigsten untersucht wird, da diese bisher das stärkste Interes-
se an SN-Diensten aufweisen (vgl. Fisch; Gscheidle, 2008, S. 359). Beson-
ders interessant für die Frage, was die Faszination von Social Networking 
Sites ausmacht, sind davon jene Studien, die sich mit den verschiedenen 
Motiven für die SNS Nutzung beschäftigen. 

Maurer, Alpar und  Noll haben 2008 eine Online-Befragung mit 361 
Teilnehmern durchgeführt, um Nutzungsunterschiede in einer bezüglich 
Alter und Bildung homogenen Gruppe zu ermitteln. Die Ansprache der 
Teilnehmer erfolgte hauptsächlich über die SNS studiVZ und XING, was 
dazu führte, dass mit 66,8% und 20,2% sich die meisten der Befragten mit 
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ihren Angaben auf diese beiden Plattformen bezogen. Somit sind die Er-
gebnisse zwar im Bezug auf die deutsche Gesamtbevölkerung nicht über-
tragbar und es bleibt zu bedenken, dass die beiden in der Stichprobe am 
stärksten vertretenen Plattformen durch ihren privaten bzw. beruflichen 
Fokus sehr unterschiedlich sind, doch ließen sich trotz dieser Vorbedin-
gungen interessante Ergebnisse finden. 

Per Faktoren- und Clusteranalyse wurden die Teilnehmer in die 5 Nut-
zertypen der „Intensivnutzer“ (11,3%), „Spezialisten“ (20,0%), „Kommu-
nikatoren“ (14,2%), „Gelegenheitsnutzer“ (38%) und „Beruflich Orientier-
te“ (15,9%) eingeteilt. Die größte Gruppe bilden dabei die Gelegenheits-
nutzer, welche deutlich weniger Zeit im Internet verbringen als Personen 
der 4 anderen Nutzertypen und auch kaum Wert auf die Ausgestaltung und 
Aktualität ihres Profils legen. Es ist deshalb anzunehmen, dass sich unter 
den hohen Nutzerzahlen der SNS auch einige „Profilleichen“ (vgl. mit dem 
Begriff „Blogleichen“ für Weblogs, die nicht mehr aktualisiert und gepflegt 
werden) existieren, bei denen zwar eine Anmeldung erfolgte, danach aber 
kein weiteres Interesse an der Nutzung des Dienstes besteht. Dies belegen 
auch die Daten der Study of Social Network Users vs. Age von Rapleaf. 
Von ca. 34,6 Millionen Nutzern, deren SNS- Daten berücksichtigt wurden, 
hatten 5% nur einen Freundschaftslink. In einer Social Graph Analyse mit 
über 30 Millionen berücksichtigten Nutzern hatten sogar ungefähr 40% der 
Nutzer zwischen 1-5 Freunden. Der explizite Anreiz von SNS, Beziehun-
gen zu knüpfen oder anzuzeigen, wurde hier also nicht wahrgenommen. 
Spezialisten nutzen SNS hauptsächlich zur Kontaktdatenverwaltung und 
zeigen keine überdurchschnittliche Nutzung einzelner Funktionen. Be-
ruflich Orientierte nutzen SNS am stärksten zur Personen- und Jobsuche, 
wobei sich 65,5% dieses Nutzertypes auf die berufsorientierte SNS XING 
bezog und sich die Ergebnisse wohl kaum für private Dienste replizieren 
lassen. Kommunikatoren zeigen überdurchschnittliche Beteiligung sowohl 
an persönlichen als auch an Gruppenkommunikationen. Im Gegensatz zu 
den meisten anderen Nutzertypen ist für sie auch das Knüpfen von neu-
en Kontakten über die SNS von Bedeutung. Schließlich zeigen Intensiv-
nutzer nicht nur die höchste Internetnutzungsdauer (die mit 24 Stunden 
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pro Woche etwa 8 Stunden mehr beträgt als bei den Gelegenheitsnutzern), 
sondern auch für die einzelnen Funktionen von SNS ein überdurchschnitt-
liches Nutzungsverhalten. 

Auch die Ofcom-Studie 2008 fand mit einem qualitativen Design Un-
terschiede in den Nutzungsweisen von SNS.
Sie unterscheidet zwischen Alpha Socialisern, Attention Seekern, Follo-
wern, Faithfuls und Functionals. Das Motiv des Wiederbelebens früherer 
Kontakte aus der Schule und Universität (Faithfuls) sowie des Kontakt-
haltens und auf dem Laufenden bleiben mit dem, was im Bekanntenkreis 
passiert (Followers), sind laut des Berichts die wichtigsten Motive der 
SNS-Nutzung. Einige Mitglieder suchen auch Aufmerksamkeit auf SNS 
(Attention Seekers). Für sie ist es außerordentlich wichtig, Fotos im Profil 
einzustellen, ihre Profilseite auszugestalten und Kommentare von anderen 
Nutzern zu erhalten. Functionals, welche SNS für einen ganz bestimmten 
Zweck nutzen, und Alpha Socialiser, für die der Reiz von SNS in Flirts, 
neuen Kontakten und der Unterhaltung liegt, sind eher selten.

Zusätzlich werden drei Gruppen von Nicht-Nutzern ausfindig ge-
macht. Solche, die um ihre Sicherheit bedacht sind und keine privaten Da-
ten im Internet präsentieren wollen, technisch Unerfahrene und Nutzer, 
die SNS mit der intellektuellen Begründung ablehnen, dass diese Zeitver-
schwendung seien. 

Schlussbetrachtung

Der Überblick zur aktuellen Forschung SNS betreffend zeigt, dass es in 
den vergangenen zwei Jahren ein stetig ansteigendes Forschungsvolumen 
gegeben hat. Das interdisziplinäre Interesse an der Thematik hat dabei zu 
sehr unterschiedlichen Ergebnissen mit individuellen methodischen Stär-
ken und Schwächen geführt. Auffallend ist jedoch die anhaltende Unge-
nauigkeit in den benutzten Begriffen. Auch wenn deren Verwendung im 
Forschungskontext zu diesem Zeitpunkt etabliert ist, ist ihr Umfang und 
ihre Abgrenzung zu verwandten Begriffen mit wenigen Ausnahmen (boyd, 
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Ellison 2007; Lenhart, Madden 2007a und b) noch kaum diskutiert worden. 
Zudem zeigt sich, dass die einzelnen empirischen Studien zwar für be-
stimmte Altersgruppen, Länder und spezielle SNS aufschlussreiche Ergeb-
nisse hervorbringen, ohne eine gemeinsame Terminologie und konsistente 
theoretische Fundierung lassen sich diese jedoch nur schwer sinnvoll ver-
knüpfen. Auf theoretischer Ebene bleibt festzuhalten, dass die weithin ver-
breiteten Begriffe der strong und weak ties einer Verfeinerung bedürfen, 
da besonders die one-to-many Kommunikation durch SNS erleichtert wird 
und so Kontakte mit geringer Interaktion aufrecht erhalten werden, die 
nicht mehr unter den Begriff der weak ties gerechnet werden können. Die 
von Bernard und Gräf vorgeschlagenen Begriffe des weiteren Netzwerkes 
und der persönlichen Öffentlichkeit konnten sich für die Betrachtung von 
sozialen Netzwerken auf SNS bisher noch nicht etablieren. Dunbars Kon-
zept verschiedener interkultureller Clustergrößen scheint hier ebenfalls eine 
mögliche Alternative zu sein. Gerade bei Theorien aus anderen Disziplinen 
sind die unterschiedlichen Methoden und Forschungsziele jedoch kritisch 
in die Überlegungen mit einzubeziehen. Gemeinsame Forschungsprojekte 
der kommunikations-sozialwissenschaftlichen Forschung und den stärker 
naturwissenschaftlich ausgerichteten Kognitionswissenschaften könnten 
hier eine Forschungslücke schließen. 

Durch Nutzertypologien auf quantitativer (Maurer, Alpar, Noll 2008) 
und qualitativer Basis  (Ofcom 2008) ließ sich bisher schon zeigen, dass es 
manchen Nutzern stärker um das Kontakthalten und den kommunikativen 
Austausch mit Bekannten, anderen eher um die Kontaktdatenverwaltung, 
um Aufmerksamkeit oder um das Kennenlernen neuer Personen geht.  
Um noch genauere Aussagen über die Nutzungsmotive treffen zu können, 
ist es nun sinnvoll, ähnliche Analysen für vergleichbare private und be-
rufliche SNS durchzuführen sowie den Anreiz der Dienstkonvergenz mit 
einzubeziehen. 

Schließlich bleibt zu bemerken, dass die aktuelle Medienberichterstat-
tung vermutlich nur noch ein Echo der SNS-Begeisterung einfängt, da 
einige Profile nicht weiter gepflegt werden und es erwartbar ist, dass der 
erhöhte Zeitaufwand für die SNS-Nutzung  entweder zu einer geringeren 
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Nutzung anderer Dienste (wie etwa E-Mail-Diensten) und Medien oder 
längerfristig zu einem Abflauen der SNS-Nutzung führen wird, falls sich 
Gelegenheitsnutzern keine neuen Anreize bieten.
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 „Hat es sich ausGEZahlt? – Zu Entwicklung und Zukunft

der Gebühreneinzugszentrale“
Hans-Christian Roestel

1. Einführung1  

AusGEZahlt oder ausgedient: Der folgende Tagungsbeitrag fragt nach Ent-
wicklung und Zukunft der seit gut 30 Jahren stetig sprudelnden staatlichen 
Einnahmequelle für den öffentlich-rechtlichen Rundfunk in Deutschland. 
Zu Beginn jedoch einige kurze Bemerkungen zur historischen und struk-
turellen Entwicklung des Systems öffentlich-rechtlichen Rundfunks in 
Deutschland, die für den Aspekt der Finanzierung durch Gebühren rele-
vant sind. 

Nach dem Zweiten Weltkrieg begann sich in Deutschland der Rund-
funk neu zu organisieren. Bei der Gründung der verschiedenen Sendean-
stalten verfolgten die westlichen alliierten Besatzungsmächte Frankreich, 
Großbritannien und die USA das gemeinsame Ziel, Rundfunk – und hier 
war zunächst der Hörfunk gemeint – und Programmgestaltung möglichst 
dem politischen Parteien- und Regierungseinfluss zu entziehen. Dies wurde 
durch die entsprechenden Rundfunkgesetze 1948/49 festgelegt2. War der 
Rundfunk zuvor unter der Herrschaft der Nationalsozialisten wesentlicher 
Bestandteil deren Propaganda und somit politisch zentral kontrolliert und 
verbreitet worden, so sollte jetzt mit dem neuen Rundfunk auch der neue 
bundesdeutsche „Wille nach Demokratie“ zum Ausdruck gebracht werden: 
Demokratie in den Medien als Ausdruck von ”Vielfalt in der Programmge-
staltung, [gemäß der] vielfältigen Publikumsschicht” 3 .

1  Der vorgelegte Aufsatz basiert in seinen Grundzügen 
auf dem Vortrag „Hat es sich ausGEZahlt? – Zu Entwicklung 
und Zukunft der Gebühreneinzugszentrale“, gehalten auf den 
2  vgl. Hickethier 1998: 7 sowie Noelle-Neumann et al. 1997: 350f..
3  vgl. Hickethier 1998: ebd.

1 Der vorgelegte Aufsatz basiert in seinen Grundzügen auf dem Vortrag „Hat es sich 
ausGEZahlt? – Zu Entwicklung und Zukunft der Gebühreneinzugszentrale“, ge-
halten auf den 3. Studentischen Medientagen an der Technischen Universität Chem-
nitz am 31.03.2007. Aktuelle Entwicklungen wurden bezüglich ihrer Relevanz bis 
Dezember 2007 berücksichtigt. 

2 vgl. Hickethier 1998: 7 sowie Noelle-Neumann et al. 1997: 350f..
3 vgl. Hickethier 1998: ebd.
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Die Besatzungsmächte errichteten nach 1948 in ihren Besatzungszonen 
Rundfunkanstalten, welche vorerst reine Hörfunk-Stationen waren. Diese 
zunächst sechs Anstalten schlossen sich am 9. Juni 1950 zur Arbeitsgemein-
schaft der öffentlich-rechtlichen Rundfunkanstalten der Bundesrepublik Deutschland – 
(ARD) zusammen. Das offizielle gemeinsame ARD-(Fernseh-) Programm 
begann jedoch erst 1954 nach der gemeinsamen Entwicklung von Pro-
gramm- und Sendeschemata4.

In der US-amerikanischen Zone entstanden die Sender Radio Bremen 
(RB) und der Hessische Rundfunk (HR) in Frankfurt im nördlicheren sowie 
der Münchner Bayerische Rundfunk (BR) und der Süddeutsche Rundfunk (SDR) 
in Stuttgart im südlicheren Bereich. Im Südwesten Deutschlands entstan-
den im französisch kontrollierten Gebiet der Saarländische Rundfunk (SR) in 
Saarbrücken und der Südwestfunk (SWF) Baden-Baden. In der Britischen 
Zone wurde in Hamburg der Nordwestdeutsche Rundfunk (NWDR) etabliert 
–später folgte die Aufspaltung in Westdeutschen Rundfunk (WDR) mit Sitz in 
Köln (1954) und Norddeutschen Rundfunk (NDR) mit Sitz in Hamburg (1955). 
Im geteilten Berlin existierten im britischen Sektor der Sender Freies Berlin 
(SFB) sowie der R.I.A.S., das Radio im Amerikanischen Sektor. In der franzö-
sischen Zone sendete der SWF. 

In den vergangenen zehn Jahren wurden zahlreiche Sendeanstalten 
durch Zusammenlegungen aufgelöst: Seit dem 1. Oktober 1998 besteht in 
Baden-Baden aus den ehemaligen Anstalten SDR und SWF unter neuem 
Namen der SüdWest-Rundfunk (SWR) 5 .  Des weiteren wurden zum 1. Juni 
2003 der SFB und der Ostdeutsche Rundfunk Brandenburg (ORB) Potsdam zur 
Rundfunkanstalt Berlin-Brandenburg (RBB) mit Sitz in Berlin zusammenge-
legt 6 .  Der zuletzt genannte ORB war nach der Wiedervereinigung der Bun-
desrepublik Deutschland und der DDR zusammen mit dem Mitteldeutschen 
Rundfunk (MDR) mit Sitz in Leipzig gegründet worden. ORB und MDR 
stehen in faktischer Nachfolge des ehemaligen DDR-Staatsfernsehens mit 

4  vgl. Bleicher 1993: 16 und Stuiber 1998b: 746
5  vgl. Bleicher 1993: 16 und Stuiber 1998b: 746
6  vgl. Karutz 2003

4 vgl. Bleicher 1993: 16 und Stuiber 1998b: 746
5 vgl. Bleicher 1993: 16 und Stuiber 1998b: 746
6 vgl. Karutz 2003
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den Kanälen DDR 1 und DDR 2 im Rahmen des ARD-Gefüges. Der Re-
gionalbereich Mecklenburg-Vorpommern ging damals in die Zuständigkeit 
des NDR in Hamburg über7, der seitdem das entsprechende Regionalpro-
gramm aus Schwerin sendet. 

Neben der ARD existiert seit dem 6. Juni 1961 auch das Zweite Deutsche 
Fernsehen (ZDF), auch anfangs als Zweites Fernsehprogramm-Programm (ZFP) 
bezeichnet. Der Sendebetrieb auf dem Mainzer Lerchenberg wurde aller-
dings erst am 1. April 1963 aufgenommen. Zuvor war das zeitweilig produ-
zierte Zweite ARD-Programm als Übergangsprogramm versuchsweise vom 1. 
Juni 1961 bis zum Start des neuen Senders ausgestrahlt worden. So konnte 
die für das ZDF vergebene Frequenz gesichert und gleichzeitig neue For-
mate erprobt werden8. 

Zur ARD gehört des Weiteren die Bundesrundfunkanstalt  
Deutsche Welle mit Standorten in Köln und Berlin. Am 3. Mai 1953 ging  
die Deutsche Welle auf Sendung. Sie war wie die anderen deutschen Rund-
funksender in der Nachkriegszeit zuerst ein reiner Hörfunksender, der sich 
bis in die Gegenwart in ein Medium mit Hörfunk- (DW-radio), Fernseh- 
(DW-tv) und Internetangeboten (DW-world) entwickelte. Seit Anfang 2002 
strahlt zusätzlich German Television als deutschsprachiger Auslandskanal ei-
nen Querschnitt des öffentlich-rechtlichen Programmangebots von ARD 
und ZDF in Kooperation mit DW-tv aus9. 

7   Nachdem Pläne für eine Drei-Länderanstalt in Berlin, Bran-
denburg und Mecklenburg-Vorpommern gescheitert waren, 

8  Zuvor hatte der erste deutsche CDU-Bundeskanzler Konrad Ade-
nauer angesichts des Erfolges der ARD im Fernsehbereich und der 
CDU/CSU-Koalition bei der Wahl 1957 zum Deutschen Bundestag 
ein zweites Fernsehprogramm als Staatsfernsehen geplant. 

9   vgl. Stuiber 1998b: S.746 und Deutsche Welle 22001

7 Nachdem Pläne für eine Drei-Länderanstalt in Berlin, Brandenburg und Mecklen-
burg-Vorpommern gescheitert waren, entschied der Schweriner Landtag für einen 
Beitritt zum NDR mit entsprechendem Staatsvertrag vom 17./18. Dezember 1991 
(vgl. Meyn 2001: 160 und ARD 1999: 112).

8 Zuvor hatte der erste deutsche CDU-Bundeskanzler Konrad Adenauer angesichts 
des Erfolges der ARD im Fernsehbereich und der CDU/CSU-Koalition bei der 
Wahl 1957 zum Deutschen Bundestag ein zweites Fernsehprogramm als Staatsfern-
sehen geplant. Hierzu war die private „Deutschland-Fernsehen GmbH“ gegrün-
det worden. Doch das Experiment schlug fehl: am 28. Februar 1961 entschied das 
Bundesverfassungsgericht in Karlsruhe auf Klage der SPD-geführten Länder gegen 
den Kanzler und für die (potenzielle) Schaffung eines Fernsehens, aber unter dem 
Einfluss der einzelnen Bundesländer. Vgl. hierzu auch Bleicher 1993: 17ff. und Meyn 
2001: 162   

9 vgl. Stuiber 1998b: S.746 und Deutsche Welle 22001
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Im Zuge der Dualen Rundfunkordnung von 1983 veranstalten ARD und ZDF 
mit europäischen Rundfunkanstalten gemeinsame Spartenprogramme: seit 
1997 sind dies Phoenix und der Kinderkanal als ARD-/ZDF-Produktionen so-
wie Arte, 3sat und EuroNews als Koproduktionen der öffentlich-rechtlichen 
Sendeanstalten in Frankreich, Österreich und der Schweiz.

Die Aufgabe und somit auch die Beschreibung der „Gebühreneinzugs-
zentrale der öffentlich-rechtlichen Rundfunkanstalten der Bundesrepublik 
Deutschland (GEZ)“ gestaltet sich ziemlich übersichtlich. Sie ist eine Ge-
meinschaftseinrichtung von ARD und ZDF und nahm ihre Einzugstätigkeit 
1976 auf. Der GEZ-Gründung waren zwei wesentliche Urteile des Bundes-
verwaltungsgerichts vorausgegangen. Sie stellten fest, dass die Regelung der 
Rundfunkgebühren Ländersache und nicht Aufgabe der Bundespost sei10. 

Die Aufgaben der GEZ als gemeinsames Rechen- und Servicezentrum 
von ARD und ZDF betreffen die Verwaltung des Teilnehmerbestandes, 
die Kontrolle des Gebühreneingangs und die Weiterleitung der Gebühren 
entsprechend den staatsvertraglichen Regelungen an die Landesrundfunk-
anstalten, das ZDF und an die Landesmedienanstalten.

2. Der gebührenfinanzierte öffentlich-rechtliche 

Rundfunk in Deutschland

Was hat sich seit der Gründung der GEZ verändert?

Wie funktioniert aber die Gebührenfinanzierung konkret? Rundfunkge-
bühren gehören – nicht zuletzt seit der Etablierung des „Dualen Rund-
funksystems“ 1983 – zu den Grundlagen der medialen Finanzierung in 
Deutschland. Rundfunk ist, und damit ist spätestens seit dem sogenannten 
„Telemediengesetz“ auch das Internetangebot der öffentlich-rechtlichen 
Sender gemeint, zwar ein frei empfangbares sogenanntes „Kollektivgut“, 
doch ist dessen Produktion mit Kosten verbunden. 

10  vgl. ARD/ZDF 1997: 407 und Klimmt et al. 2006: 579f. , vgl. 
10 vgl. ARD/ZDF 1997: 407 und Klimmt et al. 2006: 579f. , vgl. zudem die Aufstellung 

relevanter Rundfunkurteile nach 1987 bei Schwarz 1999
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Diese Kosten werden bei den privat-kommerziellen Rundfunksendern aus-
schließlich durch Werbeeinnahmen gedeckt. Bei den öffentlich-rechtlichen 
Sendern zum größten Teil aus der GEZ-Gebühr. Ein geringer Teil entfällt 
auf Werbeeinnahmen aus Spot-Reklame im laufenden Programm sowie der 
sogenannten „Präsentation“ von besonderen Ereignissen, beispielsweise 
im Ski- oder Boxsport. Insgesamt ist jedoch festgelegt, dass ein Sendetag 
höchstens einen 20-Prozent-Anteil gesendeter Werbung enthalten darf. Der 
entsprechende Rundfunkstaatsvertrag legt auch genau die Grenzzeiten für 
Werbung fest: bis 20.00 Uhr in beiden öffentlich-rechtlichen Programmen. 

Die Gebühren sind von jedem Teilnehmer zu entrichten, der „ein 
Rundfunkgerät zum Empfang bereithält“. Und zwar für jedes von ihm be-
reitgehaltene Rundfunkempfangsgerät eine „Grundgebühr“ und für jedes 
Fernsehgerät eine zusätzliche „Fernsehgebühr“. Ausnahmen von dieser Re-
gel betreffen Zweitgeräte in der Wohnung sowie Gebührenbefreiungen für 
„sozial Schwache oder Behinderte“11. 

Die Erhebung der Gebühren begann nach dem Ersten Urteil des Bundes-
verfassungsgerichts vom 28. Februar 1961 („Rundfunkurteil“ oder „Fernse-
hurteil“). Später gab es eine Neuregelung: der Urteilsspruch vom März 1968 
gestattete den Bundesländern „neben der Befugnis zur Organisation des 
Rundfunks auch das Recht, über die Rundfunkgebühr zu befinden“12. Am 
31. Oktober 1968 hielten die Länder in einem „Staatsvertrag über die Re-
gelung des Rundfunkgebührenwesens“ fest, der die Gebühr den Hör- und 
Rundfunk für die Allgemeinheit finanzierte. Der Betrag setzt sich seither 
aus der bislang geltenden Hörfunkgebühr (jetzt: „Grundgebühr“) und der 
Fernsehgebühr zusammen13. Am 31.Dezember 1975 endete die Einzugs-
ermächtigung der Deutschen Bundespost und die GEZ nahm ihre Arbeit 
auf. Der Anteil der Post für deren Antennen- und Kabelbereitstellung und 
Anderes betrug zwischen 20 und 25 Prozent der damaligen Gebühr14. 

11  vgl. neben den einschlägigen Angaben der GEZ auch 
12  vgl. Diller 1999: 159 und Papier/Möller 1999: 459.
13  vgl. Diller 1999: 159
14  vgl. Grupp 1983: 61f..

11 vgl. neben den einschlägigen Angaben der GEZ auch ARD/ZDF 1997: 417 
12 vgl. Diller 1999: 159 und Papier/Möller 1999: 459.
13 vgl. Diller 1999: 159
14 vgl. Grupp 1983: 61f..
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Welche Umstellungen brachte das 

„Duale Rundfunksystem“?

Die Gebühr ist grundsätzlich an den Gerätebesitz gekoppelt. Das macht 
nicht zuletzt die aktuelle Diskussion um die zukünftige Gebührenfinanzie-
rung im Zusammenhang mit internet- und fernsehtauglichen PCs interes-
sant. Problematisch ist der Zustand der Gebührenerhebung spätestens seit 
der Einführung der Dualen Rundfunkordnung in Deutschland. 

Über die Höhe und die Laufzeit eines Gebührensatzes entscheiden 
die Bundesländer über die Landesrundfunkanstalten bzw. das ZDF. Die 
gemeinsame und konsens-orientierte Beobachtung und Beurteilung, die 
letztlich die Entscheidung der Rundfunkanstalten unterstützt, liegt bei der 
„Kommission zur Ermittlung des Finanzbedarfs der Rundfunkanstalten 
(KEF)“. Diese Kommission setzt sich aus 16 von den Ministerpräsiden-
ten bzw. den Bürgermeistern der Stadtstaaten entsandten Vertretern zu-
sammen. Der private, kommerziell orientierte Rundfunk finanziert über 
deren Werbeeinnahmen. Der Anteil der Fernsehwerbung ist selbst bei den 
Privaten von Rundfunkstaatsverträgen festgeschrieben – nämlich eben-
falls 20 Prozent der täglichen Sendezeit15. Die Vorschläge der KEF gehen 
anschließend an die Länderparlamente und die Ministerpräsidenten oder 
Bürgermeister der Stadtstaaten. Die KEF tagte erstmals 197516 . Ein so ge-
nannter „Finanzierungsstaatsvertrag“ legt genau fest, dass alle zwei Jahre 
ein Prüfungsausschuss (unabhängig) über den Finanzbedarf der öffentlich-
rechtlichen Anstalten Untersuchungen und Beurteilungen erstellen muss. 
Anschließend erfolgt das letztlich bindende Verfahren durch die KEF und 
Landesparlamente17.

Gegenwärtig gilt eine bundeseinheitliche Rundfunkgebühr von mo-
natlich 17,03 Euro, die sich ab dem 1. Januar 2009 auf 17,98 Euro erhöht18. 

15  vgl. Dreier 272004: 255
16  vgl. Mast 92000: 186
17  vgl. ebd.: 187
18  vgl. KEF 2007

15 vgl. Dreier 272004: 255
16 vgl. Mast 92000: 186
17 vgl. ebd.: 187
18 vgl. KEF 2007
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In der unmittelbaren Zeit nach der Wiedervereinigung der Bundesrepu-
blik und der DDR galt bis zum 1. Januar 1995 in den hinzugekommenen 
ostdeutschen Bundesländern zunächst eine niedrigere Gebühr. Die Ent-
scheidung über eine Anpassung der Gebühr – in der Regel bedeutet dies 
eine Anhebung – wird in einem Staatsvertrag zwischen den Bundesländern 
geregelt, den die Bundesländer später ratifizieren müssen, was eine (mit-
unter schrittweise) Umsetzung bedeutet. Als relative Richtwerte bei der 
Gebührenfestlegung werden neben den anfallenden Kosten für Tageszei-
tungen, Kino, Theater usw. auch die Finanzhaushalte der Rundfunk- und 
Hörfunkanstalten herangezogen19. 

19  vgl. Mast 92000: 25f.
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Die Risiken dieses in seinen Grundzügen geschilderten Finanzierungs-
modells: es basiert auf der ehrlichen Geräteanmeldung. Schwarzseher und 
-hörer werden nur zu geringen Teilen erwischt. Es wird der GEZ daher 
gerade in der aktuellen Diskussion um ihre Zukunft sogar vorgehalten, zu 
hohe Kosten in Fahndungsmaßnahmen und Aufträge wie Gebäudereini-
gung zu investieren, was sich unterschwellig auch auf die Gebührenhöhe 
auswirke20.

Die Betriebseinnahmen bei der ARD richten sich im Wesentlichen 
nach der Größe der Landesrundfunkanstalt, der Programmreichweite, dem 
Programmaufwand sowie nach den Werbezeiten. Im Durchschnitt setzt 
sich so die Mischfinanzierung aus GEZ-Gebühr und Werbeeinnahmen in 
der Regel aus 82 Prozent GEZ und rund 4 Prozent Werbung zusammen. 
Das ZDF finanziert sich in den Bereichen Werbung und Vermarktung etc. 
zu rund 15 Prozent 21. 
Bereits eingangs kurz erwähnte Beispiele für Vermarktung und Sponso-
ring von Sport- oder Musikveranstaltung und deren gleichzeitiger (Live-) 
Übertragung, seien die als etabliert geltenden Sendungen wie die ARD-
“Sportschau“ oder die ZDF-“Sport-Reportage“ genannt, die durch zusätzliche 
Events bei den Öffentlich-Rechtlichen (u.a. Boxkämpfe, Motorsport) wie 
den Privaten (u.a. RTL-“Skifliegen“, „Formel 1“ ) ergänzt werden22.

Vor der Koexistenz von öffentlich-rechtlichen und kommerziellen 
Sendern finanzierten sich die ARD zu ca. 20 Prozent und das ZDF zu ca. 
40 Prozent aus Werbung. Seit den frühen 1980er Jahren ist diese Vertei-
lung um jeweils gut ein Drittel gesunken. Als verantwortlich gelten für die-
sen Rückgang werden sowohl die zunehmende Konkurrenz bezüglich der 
Reichweite durch die Kommerziellen, als auch das restriktive Werbeverbot 
nach 20.00 Uhr, was für die Werbewirtschaft eher unattraktiv sei. Progno-
se: Innerhalb des öffentlich-rechtlichen Sektors nimmt das Gewicht der 
kommerziellen Finanzierungsquellen ab, die Verluste von Werbeeinnah-

22  vgl. Hoffmann-Riem 2006: 100f.

20  vgl. Seel 2006b: 30
21  vgl. Mast 92000: 186f.
22 vgl. Hoffmann-Riem 2006: 100f.

ZU ENTWICKLUNG UND ZUKUNFT DER GEZ234



men können durch Sponsoring und Merchandising nicht nennenswert aus-
geglichen werden. Allerdings werde der kommerzielle Finanzierungsdruck 
per se auf den Medienbereich des Rundfunks insgesamt zunehmen – also 
auch auf den öffentlich-rechtlichen. Ein Umdenken sei also auf absehba-
re Zeit erforderlich23. Anhand der aktuellen Diskussion im EU-Kontext 
und der Erweiterung der Sender-Angebote durch das Internet wird dieser 
Punkt später weiter ausgeführt (vgl. Absch. 3 „Aktuelle Diskussion“ ).

In seinem siebten Rundfunkurteil erklärte das Bundesverfassungsge-
richt (BVG) 1994 das Verfahren zur Festsetzung der Gebühren in Teilen 
für verfassungswidrig. Für die Bemessung sollte ein politikfernes Gremium 
geschaffen werden. Denn: Wenn es um eine Erhöhung der Gebühren geht, 
darf nicht außer acht gelassen werden, dass der Gebührenzahler im Grun-
de doppelt belastet wird. Einmal durch die zu entrichtende Gebühr selbst, 
und zum zweiten dadurch, dass die Sender auch die Werbeeinnahmen 
ausschließlich für das Programm und die Produktion verwenden. Hierin 
liegt das Paradoxon, dass die Werbeeinnahmen im Grunde zu einer Redu-
zierung der allgemeinen Gebühren führen könn(t)en24. Dieser Teilaspekt, 
der mitunter durchaus zu einer Entlastung der Gebührenzahler beitragen 
könnte, werde in den Diskussionen um Gebührenerhöhungen meist nicht 
transparent (genug) gemacht. Dieser Umstand ist auch wichtig im Zusam-
menhang der Auseinandersetzungen der deutschen öffentlich-rechtlichen 
Anstalten mit der Wettbewerbskommission der EU. 

Das 8. Rundfunkurteil („Gebührenfinanzierung“) von 1994 bestä-
tigte dann auch das vorangegangene desselben Jahres hinsichtlich der  
Frage, ob die Festsetzung der zu entrichtenden Rundfunkgebühr durch die 
Landtage in den Bundesländern (auf Betreiben des Bayerischen Landtages) 
im Konflikt zum Grundgesetz stehe. Bezug: der Staatsvertrag von 1982 
über die Höhe von Rundfunkgebühren. Das BVG entschied dagegen25. In 
der Medienwissenschaft wird hierzu festgestellt, dass ein offensichtliches 

23  vgl. ARD/ZDF 1997: 204f.
24  vgl. ebd.: 212f.
25  vgl. Schwarz 1999: 21

23 vgl. ARD/ZDF 1997: 204f.
24 vgl. ebd.: 212f.
25 vgl. Schwarz 1999: 21
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Missachten der BVG-Urteile seitens der Politik zu beobachten sei. In den 
Bewilligungsverfahren bei der KEF werde „zunehmend materiell, nicht 
sensibel-inhaltlich gedacht“26.

In der Rechtswissenschaft findet sich folgendes: Der „Grundsatz der 
Staatsfreiheit“ verbiete es, dass der „Staat oder die Bundesländer die Rund-
funkgebühren festlegen, sofern nur die Entscheidung im Staatsvertrag in 
Landesrecht umgesetzt wurde.“ 1994 wurde durch das BVG das eingebau-
te Paradoxon der hoheitlichen Aufgabe der Erhaltung und Förderung des  
öffentlich-rechtlichen Rundfunks durch den Staat, aber auf der anderen 
Seite dessen strikte Enthaltung bei Inhalts-, Personal- oder Gebührenpo-
litik betont und gestärkt27. Hiermit ist ein guter Übergang zum beschlie-
ßenden und mehrmals angesprochenen 3. Abschnitt hergestellt: die nicht 
selten als „Einmischung“ verstandene Auseinandersetzung der EU mit  
nationalen Rundfunkpolitiken.

3. Aktuelle Diskussion
Wie entwickelt sich die Gegenwart des 

öffentlich-rechtlichen Rundfunks im Zeitalter 
internet- und fernsehfähiger PCs? 

Gegenwärtig wird in Medien und Politik die für den gebührenfinanzierten 
Rundfunk existentielle Frage diskutiert, inwiefern dieses System angesichts 
internet- und fernsehfähiger PCs, sowie seit Beginn des Jahres 2008 kon-
kret bezogen auf öffentlich-rechtliche Online-Angebote (noch) zeitgemäß 
ist28. Eine Ausweitung oder zutreffender formuliert: eine zweigleisige Ver-
schärfung erfuhr die nationale Diskussion zeitweilig durch die parallele 
Einmischung die Wettbewerbskommission der EU. 

Ein Umbau des Gebührensystems erscheint zumindest per definitio-
nem notwendig, da heutzutage im Grunde jeder „bereitgehaltene“ PC – ob 

26  vgl. Mast 92000: 186 und Ossenbühl 2004: 129
27  vgl. Bethge 2004: 123
26 vgl. Mast 92000: 186 und Ossenbühl 2004: 129
27 vgl. Bethge 2004: 123
28 vgl. bsp. Graw 2006a: 2, Graw 2006b: 1, N.N. 2006a: 19 
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zuhause oder im Büro – aufgrund dessen technischer Ausstattung ange-
meldet werden müsste. In diesem Zusammenhang sehen sich gerade mit-
telständische Unternehmen in ein schlechtes Licht gerückt, Selbständige 
geradezu an den Pranger gestellt und in ihrer Arbeit behindert29. Allein 
vor dem Hintergrund der „Annahme, Bürorechner würden vorrangig zum 
Fernsehen und Radiohören gebraucht, entbehre jeder Lebenswirklichkeit“, 
so die Position des amtierenden Kulturstaatsministers Bernd Neumann in 
der Reformdebatte im Verlauf des Jahres 2007. Auch das ZDF an dieser 
PC-Abgabe teilhaben zu lassen, widerspräche der Grundlage, da es schließ-
lich keinen Hörfunk anbiete, lässt sich Neumann weiter zitieren30. 

In der Diskussion befanden sich unterschiedliche, von den einzelnen 
politischen Parteien eingebrachte Entwürfe. Wenn über eine Auflösung der 
GEZ nachgedacht wird, so könnte die Gebühr – in welcher Form, Höhe 
und Dimension auch immer – beispielsweise von den Finanzämtern ein-
gezogen werden, so die liberal-konservative Position der (FDP und CDU/
CSU)31. Der nordrhein-westfälische Ministerpräsident Jürgen Rüttgers 
(CDU) bedachte neben der sozialen Komponente – Befreiungen oder Fra-
gen der Rechtssicherheit – vor allem die „Kompatibilität mit dem Europa-
recht“: es sei entscheidend, ob die künftige Lösung als Steuer, Beihilfe oder 
Subvention gelte32. Dabei war die Diskussion um ein neues Finanzierungs-
modell nicht neu: bereits vor gut vier Jahren wurde in Konferenzen der 
Ministerpräsidenten über eine Reform der Rundfunkgebühr gesprochen. 
Die kürzlich diskutierten Planungen im Überblick33: 

30  vgl. N.N. 2006e: 30. 
31  vgl. N.N. 2006f: 115 und Seel 2006a: 30
32  vgl. N.N. 2006g: 127
33  vgl. N.N. 2006f: 115 und Seel 2006a: 30

29 vgl. N.N. 2006c: 33, N.N. 2006d: 23, N.N. 2006h: 97 sowie Schmundt 2006: 122 
und Schneider 2006: 38

30 vgl. N.N. 2006e: 30. 
31 vgl. N.N. 2006f: 115 und Seel 2006a: 30
32 vgl. N.N. 2006g: 127
33 vgl. N.N. 2006f: 115 und Seel 2006a: 30
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Haushaltsabgabe: 

Merkmale:          pauschale Abgabe in Höhe der aktuellen GEZ-Gebühr, 
                           unabhängig von der tatsächlichen Geräteausstattung 
Probleme:           „Haushalts“-Definition im Gesetzestext,
                           Umgang mit möglichen Befreiungsansprüchen,
                           wurde bereits 2003 aus Zweifeln zunächst verworfen 
Befürworter:       CDU (Niedersachsen), Grüne, NDR Hamburg

Personenpauschale („Medienabgabe“):

Merkmale:          Jeder ab 18 Jahren mit einem „gewissen“ Einkommen
                           bezahlt eine pauschale Medienabgabe von rund 10 Euro, 
                           mögliches Instrument zur Abschaffung der GEZ, 
                           Einzug über Finanzämter möglich
Probleme:           Mehrfachbelastung von Haushalten mit erwachsenen 
                           Kindern in Ausbildung oder vergleichbaren Verhältnissen
Befürworter:      FDP

Steuer:

Merkmale:          Erhöhung der geltenden oder Errichtung einer neuen     
                           Verbrauchssteuer um etwa 1,5%, bestehender Finanz-
                           bedarf von rund 7 Mrd. Euro pro Jahr bleibt erhalten                     
Problem:  erscheint am unwahrscheinlichsten, weil:
                           Steuer als Staatsabgabe steht der Staatsferne
                           des Rundfunks entgegen, Bundesebene kollidiert
                           mit Länderebene, da Rundfunkveranstaltung als
                           Kulturkompetenz bei den Ländern liegt            
Befürworter:       FDP und CDU (Schleswig-Holstein)        
                          
Die eben skizzierten Modelle zur Reform der bestehenden GEZ-Gebühr 
sind allerdings seit Dezember 2007 als obsolet zu betrachten. 
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Denn mit Inkrafttreten des 11. Rundfunkänderungsstaatsvertrages gilt, wie 
eingangs bereits erwähnt, eine erhöhte Gebühr von 17,98 Euro. Im Zuge 
dieser Neuregelung wurde auch die seit dem 1. Januar 2007 zu entrichtende 
PC-Sonder-Gebühr von 5,52 Euro auf 5,76 Euro erhöht. Diese Gebühr hat 
zu entrichten, wer bislang kein anderes Radio- oder Fernsehgerät angemel-
det habe, so die Bestimmungen der GEZ.   

Wie bestimmend ist die Einflussnahme der Europäischen

Union (EU) auf nationale Rundfunkpolitiken?

Die ‚Einmischung’ der EU in nationale Rundfunkpolitik war zwischenzeit-
lich umfangreich. Folgende unterschiedliche verfassungs- und richtlinien-
gebende Gremien und Organe der Union waren involviert 34:

- Europäischer Gerichtshof (EuGH)
- Europäischer Gerichtshof für Menschenrechte (EGMR)
- Europäisches Gericht (EuG)
- Europäische Kommission zur Wahrung der Menschenrechte und 
- Grundfreiheiten (EMRK)
- Europarat (ER)

Grundlegend positiven Einfluss hat bisherigen Entwicklungen zufolge 
Art.10 EMRK, da Medien- und Meinungsfreiheit als Menschenrecht ver-
standen wird35. In diesem Artikel wird von dem so genannten „individuel-
len Recht der freien Meinungsäußerung“ gesprochen, was auch die Infor-
mationsfreiheit einschließe. Allerdings sei es zumindest im ersten Teil des 
Art. 10 EMRK so zu verstehen, dass hierdurch nicht zwangsläufig auch 
Medienfreiheit bzw. eine Pluralität und Vielfalt der Medien gewährleistet 
werde. 

34  vgl. Dörr 272004: 41f.
35  vgl. ebd.: 42f.
34 vgl. Dörr 272004: 41f.
35 vgl. ebd.: 42f.
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Vielmehr ist erst im weiteren Wortlaut die „aktive und passive Medienfrei-
heit“ in der eben genannten Richtung auszulegen. Dies steht im Gegensatz 
zu der im Allgemeinen vom Bundesverfassungsgericht vertretenen Grund-
meinung der „dienenden Freiheit“ der Rundfunkveranstalter am Publikum 
bzw. an den Zuhörern. Sie geht von einer individualrechtlichen Auslegung 
aus, d.h. jeder Bürger hat das Recht auf frei empfangbaren Rundfunk und 
ein umfassendes Programm36. Im Wesentlichen ging es aber bei der Aus-
einandersetzung zwischen EU und Deutschland jedoch darum, inwieweit 
die Union der Gebührenfinanzierung von öffentlich-rechtlichen Rund-
funkveranstaltern Grenzen setzten kann oder aus deren Sicht dies über-
haupt sollte. 

Ein wesentlicher Grund ist hier in der Beschwerdeführung einiger 
privat-kommerzieller Anbieter zu erkennen, die ihre Marktmöglichkei-
ten gefährdet sahen. Allerdings waren dies Klagen aus Italien, Spanien, 
Frankreich und Portugal, was im Grunde auf eine Präzedenztaktik der EU-
Kommission schließen lässt. Kernaspekte der Auseinandersetzung – auch 
mit Deutschland – sind die „Rundfunkfinanzierung“ und die „Beihilfe“. 
Das Europarecht als sogenanntes „Gemeinschaftsrecht“ fasst Rundfunk-
unternehmen - ob öffentlich-rechtlich oder privat-kommerziell - grund-
sätzlich als Unternehmen auf. Daher greift hier stets bei Beihilfegesuchen/
Subventionen, bzw. den nationalen Verfahren der Gebührenfinanzierung 
das sogenannte „Beihilfeverbotsverfahren“. 

Die deutschen Rundfunkgebühren stellen daher Beihilfen dar, die stets 
beim Einzug der neuerlichen Rechtfertigung bedürfen (bzw. jeweils bei 
einer neuen Erhöhungsstufe). In der Auseinandersetzung Deutschlands – 
mit Kurt Beck und Edmund Stoiber als den Vertretern der Landesrund-
funk- und Medienanstalten – mit der amtierenden EU-Kommissarin für 
Wettbewerb in Europa, Neelie Kroes, um die Kontrolle von ARD und 
ZDF ging von April 2003 vier Jahre lang um eine angebliche „Wettbe-
werbsverzerrung“ in Deutschland zwischen den öffentlich-rechtlichen 

36  vgl. Dörr 272004: 4336 vgl. Dörr 272004: 43
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Anbietern und den Privaten Sendern37. Das Ermittlungsverfahren wurde 
Ende April 2007 offiziell eingestellt 38 .

Auslöser waren Beschwerden des Verbandes Privater Rundfunk und 
Telemedien (VPRT). Der Verband wollte durchsetzen, dass die Rundfunk-
gebühren soweit reduziert werden, dass sie zur Finanzierung des sogenann-
ten Grundversorgungsauftrages gerade ausreichen. Außerdem sollten die 
Internetaktivitäten von ARD und ZDF und zusätzliche digitale Fernsehka-
näle begrenzt werden. ARD und ZDF wurden verdächtigt, mit den GEZ-
Gebühren Bereiche quer zu finanzieren, in denen sie mit privaten Sendern 
konkurrieren. Dazu gehören etwa der Ausbau der Internetauftritte und di-
gitaler Sender oder der Erwerb teurer Sportrechte.

Im Zuge der Auseinandersetzung mussten die Rundfunk- und Fern-
sehräte einen gründlichen Bericht sowie einen Finanzplan vorlegen. Es 
gehe im Wesentlichen um die „Transparenz bei der Gebührenverwen-
dung“, so die Position der EU-Kommission. Des weiteren sind Online-
Angebote, Dienstleistungen und Sportrechte u.ä. auf dem Prüfstand. Kurt 
Beck beruft sich eindeutig auf das sogenannte „Amsterdamer Protokoll“, 
dass die öffentlich-rechtlichen Rundfunkangebote und ihre Finanzierung 
ausdrücklich als Angelegenheit der nationalen Mitgliedsstaaten regelt39. 

Das Protokoll, seit Juni 1998 gemäss dem „Amsterdamer Vertrag“ in 
Kraft, sieht als Resultat eines Treffens der Staats- und Regierungschefs der 
EU-Mitgliedsstaaten 1997 in Amsterdam vor, am bestehenden öffentlich-
rechtlichen System in Europa festzuhalten40. Hierin liegen eindeutige Be-
kenntnisse zu demokratischem Ausdruck von Mediensystemen und (inne-
rer) Pluralismussicherung. Dennoch fand auch die Anerkennung eines neu-
en Programmauftrags statt: ein gemeinsames Bekenntnis zu Information, 
Kultur, Unterhaltung, Bildung und Sport. 

Bemerkenswert erscheint am Rande, dass die Merkmale der Kommis-

37  vgl. Buck 2006: 30 und N.N. 2006b: 26
38  vgl. Müller-Thederan 2007: 9
39  vgl. Dörr 2005
40  vgl. Dörr 2005: 335

37 vgl. Buck 2006: 30 und N.N. 2006b: 26
38 vgl. Müller-Thederan 2007: 9
39 vgl. Dörr 2005
40 vgl. Dörr 2005: 335
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sionsrechtssprechung sich zuweilen widersprechen, denn der EuGH ent-
schied 2001 beispielsweise im Fall von Pharmagroßhändlern in Frankreich 
und deren Verkäufen sowie Angeboten an Apotheken im Land folgender-
maßen: „Effizienz von Produktion und Sachgerechtigkeit der entstehenden 
Kosten“ müssen gegeneinander abgewogen werden41. Diese Entscheidung 
führt exemplarisch vor Augen, dass ökonomische Sachverhalte dahinge-
hend geprüft werden, inwiefern Beihilfen überhaupt notwendig seien – in 
erster Linie hinsichtlich der Erfüllung des Programmauftrages. 

Damit die Rundfunkgebühren nun als beihilfeneutral im Sinne der EU-
Wettbewerbsregeln eingestuft werden können – und so weiterhin erhoben 
werden könnten – müssen die Programmaufträge entsprechen definiert 
werden. Damit der öffentlich-rechtliche Rundfunk weiterhin entgegen 
der Kritik als Garant für Meinungsvielfalt und Informationsfreiheit bzw. 
Pluralismus in Deutschland (gemäß „Amsterdamer Protokoll“) bestehen 
kann, sollte keine Annäherung an Private im Inhalt und der Gestaltung 
und möglichst auch nicht mehr in der (zusätzlichen) Finanzierung gesucht 
werden, da sonst ein Wegfall des Programmauftrags im förderlichen Sinn 
erfolgen würde42. 

Die seit 2005 amtierende Generalsekretärin der ARD, Verena Wiede-
mann, vertrat als damalige Leiterin des Verbindungsbüros der ARD zur 
EU in Brüssel folgende Ansichten: Zum „europäischen audiovisuellen 
Modell“ gehöre ein starker öffentlich-rechtlicher Rundfunk. Laut dem 
„Amsterdamer Protokoll“ haben die Mitgliedsstaaten die Kompetenz, 
den öffentlich-rechtlichen Auftrag „dynamisch zu interpretieren und sei-
ne Präsenz auf allen relevanten Übertragungsplattformen mit attraktiven 
Inhalten sicherstellen“43. Ihrer Ansicht nach befinde sich die EU in einem 
„Rechtsirrtum“, wenn sie das deutsche Modell des öffentlich-rechtlichen 
Rundfunks unter die Beihilfepflichtigen bzw. -bedürftigen Anstaltsge-
bilde zählt. Unstrittig sei aber, dass das sogenannte „Beihilfeverfahren“ 

41  vgl. ebd.: 336
42  vgl. ebd.: 334ff., 341 und Meier 2006: 275f.
43  vgl. Wiedemann 2006: 81

41 vgl. ebd.: 336
42 vgl. ebd.: 334ff., 341 und Meier 2006: 275f.
43 vgl. Wiedemann 2006: 81

ZU ENTWICKLUNG UND ZUKUNFT DER GEZ242



durchaus auf andere Mediensysteme und deren Rundfunkangebote an-
wendbar sei44. 
In der Konsequenz wurde und wird bis auf weiteres so entschieden, dass 
eine staatliche Förderung von öffentlich-rechtlichem Rundfunk keine 
Übervorteilung der anderen Anbieter darstellt, wenn eine „Gegenleistung 
im angemessenen Verhältnis“ zu erwarten oder nachzuweisen sei45. Was 
diese Gegenleistung genau umfasst, wird offen gelassen. Es ist anzuneh-
men, dass hiermit ein entsprechender Programmauftrag gemeint ist.

Ein EuG-Urteil aus dem Jahr 2000 legt allerdings folgende Inter-
pretationsmöglichkeit dar: Eine staatliche Rundfunkfinanzierung, die 
mit den tatsächlich entstandenen Belastungen aufgrund des öffentlich-
rechtlichen Auftrag der Rundfunkveranstalter korrespondiert (s.o. exem-
plarische Klagen), erfüllt nicht den Tatbestand von europäischen Wettbe-
werbsregeln. Um hier hinreichende Nachvollziehbarkeit und nachhaltige 
Rechtssicherheit zu erreichen, ist der „öffentliche Auftrag“ explizit zu 
formulieren46. Eine Entscheidung in diesen Unstimmigkeiten wird we-
sentlich unter der EU-Ratspräsidentschaft von Deutschland – also unter 
Angela Merkel – erwartet, die sich u.a. auch dem Bereich „Rechtssicher-
heit“ verschrieben hat47.

4. Fazit:

Zusammenfassend kann man das ‚Engagement’ der EU bei der rechtlichen 
Einflussnahme auf nationale Rundfunkpolitik so beurteilen: Letzten En-
des wird nur die gemeinsame EU-Verfassung einen klärenden Strich unter 
die bisherigen Streitigkeiten ziehen können, da sie in letzter Konsequenz 
von allen Mitgliedsstaaten anerkannt und umgesetzt werden muss. Daher 

44  vgl. ebd.: 82
45  vgl. Dörr 272004: 53ff.
46  vgl. ebd.: 54f.
47  vgl. Buck 2006: 30

44 vgl. ebd.: 82
45 vgl. Dörr 272004: 53ff.
46 vgl. ebd.: 54f.
47 vgl. Buck 2006: 30
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werden die nächsten Entwicklungen in den angesprochenen juristischen 
und normativen Bereichen weiter zu beobachten sein. 

In Verbindung mit der Einstellung des Ermittlungsverfahrens seitens 
der EU-Wettbewerbskommission müssen sich ARD und ZDF künftig für 
mehr Transparenz in ihren Büchern sorgen und außerdem ihren öffentli-
chen Auftrag vor allem bei „neuen Medien“ – besonders im Online-Be-
reich – konkretisieren. So müssen sie gegenüber den Bundesländern neue 
digitale Angebote begründen und dürfen mit Gebühren ihre kommerziel-
len Aktivitäten nicht subventionieren. Mit der Neuregelung soll verhindert 
werden, dass die Öffentlich-Rechtlichen im Wettbewerb mit den Privatsen-
dern durch die GEZ-Gebühren finanziell übervorteilt werden, hieß es. Die 
Kommission kündigte an, die korrekte Umsetzung zu überwachen.

Auf europäischer Ebene werden für die nationalen Rundfunkveran-
stalter nach wie vor eher die Entscheidungen von einzelnen EU-Gremien 
entscheidend und wahrscheinlich eher einschränkend sein, bis eine ge-
meinsame Verfassung vorliegt. 
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