Jo Groebel

Faszination und Struktur der Gewaltdarstellungen

Es wird eine Bilanz der bisherigen Gewaltdiskussion gezogen, und zwar am Beispiel «Deutschland».
Erginzt werden diese Ausfiihrungen durch Hinweise auf die Faszination von Fernsehgewalt sowie deren
Auswirkungen auf Kinder und Jugendliche. Schliesslich werden einige Hinweise hinsichtlich der Medien-

zukunft formuliert.

1. Zur Aktualitit des Themas

Es ist viel iiber Mediengewalt gesagt und geschrieben
worden. Allerdings sind nicht alle Linder gleichermaBen
von diesem Thema betroffen. So mag es fast iiberall ein-
zelne «extreme» Sendungen geben, das vermutlich gro-
Bere Problem der Haufung und RegelmiBigkeit von Ge-
waltdarstellungen korreliert aber zum Teil mit der Abhén-
gigkeit der Sender von Einschaltquoten. Sprich: Je groBer
der kommerzielle Wettbewerb zwischen Anbietern ist, de-
sto héher waren zumindest bis vor kurzem auch die Ge-
waltquoten. So diirfte das Fernsehen der Schweiz bislang
immer noch weniger aggressionshaltig (auf dem Bild-
schirm) sein als viele andere Linder mit einem hoch-
gradig kommerzialisierten Programm. Nun wire es zu
einfach, das Gewaltproblem auf eines der privaten Anbie-
ter zu beschrinken. Alle Sender miissen nach Einschalt-
quoten streben; zudem bestimmt gerade der internationale
Markt sehr stark auch die nationale Programmstruktur,
und Gewaltdarstellungen garantieren immer noch eine
giinstige Kosten-Nutzen-Relation: billiger Einkauf, ge-
ringer Bearbeitungsaufwand (Universalsprache Gewalt),
zumindest solide Quoten. Umgekehrt sind hohe aggres-
sive Anteile im Programm auch nicht fiir immer festge-
schrieben:

Die aktuelleren Debatten haben dazu gefiihrt, daB 1994
zumindest im Tagesprogramm des deutschen Fernsehens
weniger aggressive Darstellungen zu sehen sind. Kann das
Thema also doch zu den Akten gelegt werden?

Mehrere Entwicklungen sprechen dagegen: Mit den neuen
Kommunikationstechniken entsteht ein Unterhaltungs-
markt, auf dem wieder spektakulidre Gewaltangebote zu
finden sind. Das Videospiel «Mortal Combat» enthélt in
der urspriinglichen Fassung extrem brutale Elemente wie
das Abhacken von GliedmaBen. Auch in den digitalen
Netzwerken sind immer perfekter und realistischer ge-
machte Gewaltangebote zu finden. Offensichtlich liegt ge-
rade fiir (m#nnliche) Kinder und Jugendliche die Faszina-
tion neuer Medien in den spektakuliren Actionangeboten.
Nach wie vor ist Gewalt die Universalsprache, die ohne
viel Worte oder grofie inhaltliche Differenziertheit un-
mittelbare Erlebnisse verspricht. Schon immer gab es
Riuber-und-Gendarm-Spiele, waren in jedem Medium
auch aggressive Darstellungen zu finden. Die Hiufigkeit,
Intensitit und Realitdtsnédhe der gezeigten Brutalitiit haben
aber zugenommen. Aktuelle Beispicle sind die rassisti-
schen Angebote, die in kaum noch kontrollierbaren Indi-
vidualnetzen verbreitet werden, oder auch der riesige Er-
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folg, den in Grofibritannien Video-Verkaufskassetten mit
Hohepunkten aus echten Polizeieinsitzen haben. Der
nichste Schritt in die Medienzukunft bringt mit Virtual
Reality und Interaktivitit eine noch groBere Uberlappung
von Fiktion und Wirklichkeit.

Aber auch das klassische Medium Fernsehen wird sich
weiterhin mit dem Problem zu befassen haben: Der inter-
nationale Markt weist nach wie vor hohe Gewaltanteile
auf, besonders, wenn es um vergleichsweise billige Pro-
duktionen mit soliden Quotenerwartungen geht. Wie sich
hier die Marktdominanz der USA auf die Programmin-
halte auswirken kann, wird aus Ergebnissen von 1992
deutlich: Stiindlich wurden dort noch einmal genau dop-
pelt so viele Gewaltakte im Fernsehen gezeigt wie bei den
meisten europdischen Sendern (USA im Durchschnitt 10,
zahlreiche europiische Linder 5 pro Stunde bezogen auf
das Gesamtprogramm). Zudem wird Gewalt auch via Sa-
tellit oder Kabel «importiert», schaut man sich in der
Schweiz auch das deutsche Programm an. Allerdings sind
in Deutschland die Offentlich-Rechtlichen und inzwischen
auch die groBen Privaten durch Programmstruktur bzw.
zahlreiche Eigenproduktionen derzeit vielleicht weniger
betroffen als noch vor drei Jahren, auch wenn nach wie
vor in manchen Spielshows die Schwelle zur psychologi-
schen Gewalt tiberschritten wird oder Reportagen eher auf
spektakulidre Bilder als auf Analysen setzen. Fiir (kiinf-
tige) kleinere Anbieter wird aber die Suche nach Markt-
licken und giinstigen Kosten-Nutzen-Relationen mit
groler Wahrscheinlichkeit zum Einsatz von Gewaltdar-
stellungen fiithren. Das amerikanische Beispiel hat gezeigt,
wie schnell man hohe Marktanteile erreichen kann, wenn
man auf das sogenannte Reality-TV (Beispiel Fox-TV) bis
hin zum Gerichtsfernsehen, zum «Kriegskanal» oder zu
den beantragten Live-Ubertragungen von Hinrichtungen
setzt.

Die Diskussion iiber Gewaltdarstellungen hat also nicht
nur historischen Wert, sie ist eher als Zwischenbilanz
aufzufassen: fiir den kiinftigen Umgang mit dem Pro-
gramm auf dem Weg zu einer populidren Medienkultur
(fiir offentlich-rechtliches Fernsehen) bzw. einem sozialen
Medienmarkt (fiir kommerzielles Fernsehen).

2. Bilanz der bisherigen Gewaltdiskussion:
das Beispiel Deutschland

Dazu ein kurzer Riickblick: 1992 waren von den deut-
schen Landesmedienanstalten mehrere Studien zum

21







