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Unterhaltsame Information oder informative Unrerhaltung?

Zur Rezeprion von Reality-TV

Action, Spannung und menschliches Leid drarnarisch in Szene geserzt: Der miindige
Zuschauer hat ein Recht auf Unrerhalrungl Doch die indusrriell in immer neuen
Kombinationen gefertigten Horrorszenarien sind schnell verschlissen, und auch die
Sreigerungsfahigkeit des Schreckens hat ihre Grenzen, wenn das Publikum Absichr
und Machan mehr und mehr durchschaut. Das »widerspenstige Publikum« (Bauer)
weigert sich, betroffen zu sein. Dies kann nicht hingenommen werden, die Branche
sinnt auf Gegensrraregien. Wer sich von Fiktionalem nicht mehr fesseln laBt, braucht
eben den realen Schrecken auf der Matrscheibe. Also produziert man zwar welter die
bekannten Acrion-Leiden-Horror-Shows, nun aber mit dem Hinweis, »es sei wirklich
passiert« , Dieser Realiratsbezugsoli beim Zuschauer den zusarzlichen »Kick« bewirken,
der bei ihm wieder Berroffenheit erzeugc und ihn so vom Umschalten abhalt ,

Damit war das neue Genre »Realiry-Tv'« geboren. Eine exakte Definition f:i.llt
a1lerdings schwer, wei! es in einem so schnellen Wandel begriffen war und ist, daB
eine Definition nur einen Zwischenstand beschreiben konnte. Zudem werden von
den Sendeansralten teilweise vollig konventionelle Darstellungsformen (erwa Live-Be
richte und Originalaufnahmen) mit dem »Realirye-Label versehen, reils finden sich
aber auch gam. spezifische Prasentationsformen, die das eigene Label »Realiry-Tv«
rechtfertigen . Hier isr vor aHem an die NachsteHung rarsachlich stattgefundener Er

eignisse durch Schauspieler 7.U denken, Reale Ereignisse aus dem Human-Interest-Be
reich, von Schauspielern nachgespielr und dramacurgisch spannend aufbereitet : Darn it
ist wohl eine der haufigsren und markantesten Spielarten von Reality-TV umrissen,
die zudem das spezifisch Neue an dieser Unrerhalrungsform deudich machr.! Als wir
unsere Untersuchung konzipierren, war jene Variance im deutschen Fernsehen domi
nant, bei der Ungliicke, Uberfalle, Verbrechen usw. nachgespielr wurden , wobei be
teiligte Polizisren oder die Hauprbetroffenen in regelmalligen Abscanden auftraten ,
um das Geschehen zu kommentieren und immer wieder zu beronen, daR sich a1les
wirklich so abgespielr hat. Deshalb wollen wir uns in unserer Unrersuchung auf diese
Variante konzentrieren.

Zu den verschiedenen Erscheinungsformen des Reality-TV liegen bereits einige
Arbeiren vor, Eine qualitative Rezeprionsstudie, in der Kinder und Erwachsene befragt
wurden , fiihrte Rogge (1993) durch . Anhand von Fallbeispielen demonsrrierr er sehr
unrerschiedliche Effekte von Reality-TV: Zwar wurden manche Kinder vollig verang-
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1 Bei einem anderen Realiry-Typus isr dies weniger k1ar: So isr nur schwer elnzusehen, warum etwa
die Live-Uberrragung einer GerichtsverhandJung »Reality-Tv« heilkn soli, die eines Boxkampfes
oder einer Parlamentsdebaue dagegen niche,
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stigt, weil sie die in der Tv-Realitat drohenden Gefahren auf sich und ihre Familien
bezogen (vgl. auch Grimm 1993b: 26), Erwachsene zogen aber auch positive Grati
fikationen daraus, weil sie sehen konnten, daB es anderen ja noch viel schlechrer
geht. Experirnentell ging Grimm (l993b) vor: Er variierte die Anktindigung eines
Beitrags tiber Lynchjustiz in Brasilien (Fiction/Faction) und erhob nach der Filmpra
sentation die Filmbewenung und das Filmerleben. Der als realistisch angekundigre
Faction-Film wurde als interessanter, realisrischer und glaubwtirdiger erlebr. Andere
Studien beschaftigren sich insbesondere mit der Beschreibung des neuen Genres
(Winrerhoff-SpurklHeidinger/Schwab 1994; Oliver 1993; Scon/Gobetz 1992). We

gener (I994) befragte die Macher von Realiry-Sendungen nach Selbsrversrandnis,
Rezipientenbild und Produkrionskrirerien,

Aufgrund des bisherigen Forschungsstandes sind zum einen eine ganze Reihe na
heliegender und wichriger Forschungsfragen noch gar niche oder noch nicht vollsrandig
beanrwortet, So wurden erwa die Effekte zunehmender Dramatisierung bei diesem
Genre bislang noch nicht untersuchr. Zum anderen laBt sich die Problemstellung aus
der Perspektive des Publikums auch mit einer anderen Gewichtung formulieren, und
sie erhalt dadurch eine ganz neue Dimension. Der Bezug zur Realitat konnte vorn
Publikum nicht nur als zusarzliches Arrribur eines Unterhalrungsangebots aufgefaBt
werden, sondern als Information tiber die Realitar in einer anschaulichen Aufbereitung.
Damit ware Reality-TV eine Sonderform des Inforainrnenrs, das in seiner Wirkung
mit den sonstigen Informationsangeboten des Fernsehens konkurriert. Der Hinweis
auf die Beschrankung auf Human-Interest-Themen ist zunachst kein stichhaltiges
Gegenargumenr, da das Publikum diejenigen Medienangebote als Information nutzt,
die es fur Information halt . Auch die jeweilige Leserschaft von Boulevardzeitungen
ist davon uberzeugt, von ihrer Zeitung kurz und prazise tiber die wesentlichen Er
eignisse des Weltgeschehens informiert zu werden, obwohl es sich zum groBten Teil
urn Soft News handelt, Demnach wurden Realiry-Sendungen ihren Erfolg dem zwei
fach erhohten Rezeptionsvergntigen verdanken, verursacht durch den gleichzeitigen
Einsatz von Dramaturgie und Authenrizirat des Gezeigten: Sowohl der Unterhaltungs
wert als auch der Informationswert mtiBte sich in den Augen der Zuschauer erhohen.

Eine derart erhohte Attrakrivitar ware nicht so harmlos, wie dies vielleicht auf den
ersten Blick scheinen mag: Soft-Informationen sind in der Regel stark emotional und
auf den Einzelfall bezogen (vgl. Wegener 1994). Werden Einzelfalle isoliert und nicht
als Fallbeispiel dargeboten, bleibt einerseits die Integration in groBere Zusammenhange
moglicherweise auf der Srrecke, Eine zu srarke Emotionalisierung erschwert zusatzlich
das Verstandnis (vgl. Wegener 1994; Zillman 1989). Sind »Informationen« andererseits
scheinbar so leicht und »vergnuglich« zu rezipieren, konnren sie beim Rezipienren
langfristig an die Stelle relevanterer, politischer Informationen treten, bei denen meist

umfangreiches Vorwissen zum Verstandnis norig ist (vgl. Findahl/Hcijer 1985 ; Larsen
1983; Wirth 1996): Andere Informationssendungen, die Hard News prasentieren ,
warden weniger genutzt, und Soft News konnre dieselbe oder eine gar hohere Relevanz
zugeschrieben werden als Hard News (mit schwerwiegenden Konsequenzen fur die
politische Kommunikarlonj.J Weitergedacht konnte die dramatisch aufbereirere Welt

2 Zur Unterscheidung von Soft und Hard News vgl. Oberhauser (1993); Zillmann/Gibson/Ord
man/Aust (1994).



430 Werner Fruh / Christoph Kuhlmann / Werner Wirth

voller Unglucke und Verbrechen in einzelnen Aspekten als authentisches Abbild der
Realitat Ubernommen werden, also eine An Kultivierungseffekt im Sinne Gerbners
(vgl. Gerbner u.a, 1981; Gerbner u.a. 1986) entstehen. Wahrend die Wirkung der
negativen Welt des Spielfilms noch durch dessen fiktionalen Charakter potentiell
aufgefangen werden kann, geht bei Reality-TV auch dieser Schutzfilter verloren,
wodurch sich Kultivierungseffekte verstarken durfien. Selbsr wenn diese Szenarien

nur fUr bestimrnre Publikumsteile zutrafen, waren die Foigen ernst genug.
1m Rahmen dieser Studie konnen wir selbstverstandlich nicht aile der bisher auf

geworfenen Fragen beanrworten, vor a1lem konnen wir nicht die langfrisrigen Wir

kungshypothesen iiberprufen. Aber es gibe Voraussetzungen fUr solche langfristigen
und teilweise globalen Wirkungen. die bereirs in der Rezeptionsphase gelegt werden

und die wir priifen konnen. Wenn Reality-TV vorn Rezipienten als eine Spielart des
Unterhaltungsangebors aufgefaBt wird, konkurriert es kognitiv nicht mit Informations
sendungen und kann deshalb langfristig auch keine Einsrellung hervorrufen, die
schlielllich die Informationsfunktion der Medien gefahrden konnre. Wird Reality-TV

dagegen bereits bei der Rezeption eine hohe Informationsleisrung zugesprochen, dann
ist kognitiv die Voraussetzung fUr einen moglichen Verdrangungswertbewerb geschaf
fen, der dann durch den Relevanzgewinn und die haufigere Nurzung von Soft News
den angesprochenen Kulr ivierungseffekr hervorbringen konnte. Noch ein drirrer, lang
fristig relevanter Rezeptionseffekt ist denkbar, dessen Grundlagen bereits bei der

Rezeption erkennbar sind. Durch den stark beronten Realirarsbezug bei Reality-TV
ist den Sendungen ein gewisser Informationsgehalt grundsatzlich nicht abzusprechen,
Doch selbst wenn Tei!e des Publikums diesen zunachst als gering einscharzen mogen,
wei! sie die Information a1s wenig relevant ansehen, kann im dynamisch-transakrio

nalen Sinne (vgl. Fruh/Schonbach 1982; Friih 1991 ; 1994) ein hoher Unrerhaltungs
wert auch das kognitive Urteil iiber den Informationswert positiv beeinflussen (und
urngekehrr, was bei unserem Gegenstand jedoch weniger problematisch erscheint) .
Durch solche simultanen Wechselbeziehungen von Unrerhaltungs- und Informations
wert konnte Reality-TV langfristig sogar bei solchen Personen den Status einer In
forrnationssendung erlangen, die Reality-TV zunachst noch skeptisch gegeniiberstehen
und es derzeit weitgehend dem Unterhalrungssektor zuordnen,

Dabei ware folgender Wirkungszusammenhang denkbar: Wenn dieser Personenkreis
Reality-TV als Unterhaltungsangebot siehr, wird er eine entsprechende Rezeptions
haltung einnehmen und sein Informationsbedurfnis anderweitig befriedigen. Konzen

rriert man sich auf die in unserem Zusammenhang besonders wichtigen Charakteri
stika, dann llillt sich Unterhaltung als rezeptionsbegleitende oder -folgende positive
Aktivierung bzw. als medienvermittelte Erregung mit simulraner oder nachrraglicher
positiver Anmutung beschreiben. Erregung kann dabei auf verschiedene Arten her
vorgerufen werden; eine in fiktionalen Medienangeboten sehr haufige Form ist die
Erzeugung von Spannung. Wesendiche psychologische Spannungskomponenten sind
die kognitive und affektive Involviertheit, die UngewiBheit und die Hohe des Risikos.

Je starker sich ein Rezipient vom Dargestellten fesseln laBt, je ungewisser der weitere
Handlungsverlauf isr und je mehr »auf dem Spiel steht«, desto hoher die Spannung.

Diese Form der Spannungserzeugung kennen wir aus vielen fiktionalen Genres wie
erwa Krimis und Western, Kriegs-, H istorien-, Horror- oder Agentenfilmen, Psycho-
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Thrillern u.v.a, Sie ist damit zwar kein essentielles, aber doch ein sehr wichtiges und
haufig auftretendes Merkmal von Fernsehunterhaltung. In Reality-TV werden Invol
viertheir, Ungewillheit und Risiko nun nicht nur durch die dramaturgische Aufbe
reitung erhoht, sondern insbesondere auch durch den Realitarsbezug, Wenn Leben
und Gesundheit »richtiger« Menschen und nichr nur erfundener Filmhelden auf dem
Spiel stehen, so steigt das Risiko oder aus Unterhaltungsperspektive der »Einsatz« der
Akteure drastisch an, was in der Regel auch mit einer starkeren Involviertheir des
Betrachrers einhergehen durfre . Damit wird durch den Realirarsbezug, also ein
charakteristisches Element der Informationskomponente von Reality-TV, gleichzeitig
eine zentrale Unterhaltungskomponente akriviert. 1m dynamisch-transaktionalen Ver
standnis werden Rezipienten beide Aspekte nicht dauerhaft klar auseinanderhalten
kdnnen, so dag sie sich simulran gegenseitig beeinflussen. Obwohl also zunachst kein
plausibles Argument dafur spricht, weshalb der Einsatz dramaturgischer Mittel den
Informationswert und der Realirarsbezug den Unterhaltungswert des Dargestellten
steigern soliten, ist tiber die Transformation der Spannungskomponente dennoch eine
wechselseitige Beeinflussung moglich. Damit steht in einer spateren Wirkungsphase
zu erwarten, daB selbst Personen, die Reality-TV zunachst noch als reines Unrerhal
tungsangebot sehen, ihm nach und nach auch einen immer hoheren Informationswert
zubilligen werden.

Wir konzentrieren uns hier auf folgendes Ziel: Aus dynamisch-transakrionaler Sicht
entstehen Wirkungen dieser Art immer durch ein charakteristisches Zusammenspiel
von Medlen- und PublikumseinflUssen. Auch wenn der Nachweis transaktionaler
Wirkungsbeziehungen nicht im Zentrum dieser Analysen steht, ist die grundsatzlich
zweiseitige Perspektive doch modellbedingt nahegelegt. Wir wollen entsprechend zu
nachst aus Kommunikatorperspektive prufen, ob die beiden genannten Darstellungs
mittel auch tatsachlich die erhofften Rezeptionseffekte zeigen. Steigert also erstens
eine srarkere dramaturgische Aufbereitung den Unterhaltungswert der Filmbeitragei
Und erhohr zweitens der Realiratsbezug den Informationswert, d.h . fuhrt der explizite
Hinweis auf den authenrischen Charakter des Geschehens tatsachlich dazu, daB die
Zuschauer sich besser informiert fuhlen?

Im folgenden wollen wir allerdings nicht nur diese relativ naheliegenden Einflusse
messen, sondern auch die weniger evidenren Wechselwirkungen . Es soli demnach
drittens uberpruft werden, ob eine starkere dramaturgische Aufbereitung auch den
Informationswert und viertens der Realitatsbezug auch den Unterhaltungswert der
Filme steigern kann. Die zuerst genannren EinfluBtypen nennen wir zusammenfassend
auch Basiseffekre, die zuletzt genannten Wechselwirkungen auch Crossovereffekte.
Damit ergeben sich folgende Hypothesen:

Hypothese l : Eine zunehmend dramaturgisch aufbereitete Darst ellungsweise fuhrt
a) zu einem erhohten Unrerhaltungswert (Basiseffekt) und b) als Wechselwirkung
auch zu einem erhohten Informationswert (Crossovereffekt) ,

Hypothese 2: Der Hinweis auf die Authentizitat des Dargestellten fuhrt a) zu einem
erhohren Informationswert (Basiseffekt) und b) als Wechselwirkung auch zu einem
erhohten Unterhaltungswert (Crossovereffekt).

Aus Publikumsperspektive wollen wir diese Fragestellung noch differenzieren : Nach
dem dynamisch-transakrionalen Ansatz ist dasselbe Medienangebot fUr verschiedene
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Zielgruppen nicht derselbe Stimulus. So ist wohl sicher, daB nicht alle Zuschauer
gleichermaBen Reality-Sendungen amaktiv finden. Ein Blick auf die GfK-Nutzungs
daten zeigt schon, daB es vor allem Zuschauer mittleren bis hoheren Alters und
niedriger bis mittlerer Bildung sind, die zu den regelmafligen Realiry-Nurzern zahlen
(vgl. erwa bei Wegener 1994: 131f.). VerlaBt man allerdings den Bereich der Global
indikatoren Alter, Bildung und Geschlecht und wendet sich zum einen spezifischeren
und theoretisch erklarungskraftigen Merkmalen, zum anderen der Rezeption zu, weiB
man noch recht wenig uber differentielle Effekre. Wir wollen hier in dreifacher
Hinsicht untersuchen, ob bestimrnte Publikumsteile filr Reality-TV empfanglicher
sind als andere und wie sie die Inhalte dieses Sendungstyps interpretieren.

Zunachst liegt die Vermutung nahe, daB vor allem die Vorliebe filr einen bestimrnren
Nachrichtentyp die primare Nutzung bzw. Interpretation von Reality-TV als Unter
haltung oder Information bestimrnt. Wer also beispielsweiseSoft News praferiert und
sich demnach filr tragische Unglucks- oder Verbrechensfalle besonders interessiert ,
der wird Reality-TV eher den Status einer Informationssendung zubilligen als jemand,
der sich starker filr Hard News interessiert. Reality-TV ware filr diese Zuschauerkreise
die »Boulevardzeitung des Fernsehens«,

Zweitens durfte Reality-TV gerade fur jene Teile des Publikums wichtig sein, die
standig auf der Suche nach Unterhaltung sind. Die Rede ist von Vielsehern und den
Zuschauern, die den beruhmren »Unrerhaltungsslalom« fahren. Der Doppeleinsatz
an Gestaltungsmitteln sichert hier den doppelten RezeptionsgenuB. Hingegen kann
vermutet werden, daB Reality-Sendungen an den Bedurfnissen der Wenigseher bzw.
derjenigen, die das Fernsehen vorzugsweise als Informationsmedium nutzen, eher
vorbeigehen. Zu begrenzt und einseitig erscheint ihnen der Informationswert.

Drittens muB berilcksichtigt werden, daB Reality-TV bereits auf eine diesbeziiglich
vorgepragte Einstellungsstruktur beim Rezipienten trifft . Zum Zeitpunkt unserer Un
tersuchung war schlieBlich das Phanornen Reality-TV schon nicht mehr ganz neu.
Es stellt sich die Frage, ob es einen Gewohnungseffekt gibt. Gelten die von uns
vermuteten Effekte auch noch fur diejenigen, die Reality-Sendungen bereits eine
Zeitlang regelmaliig nutzen? Immerhin konnte sich der geschilderte Doppeleffekt von
Information undUnterhaltung ja auch abnutzen, der Reiz des Neuen bei regelmaisigem
Konsum schnell vorbei sein. Wir verdichreten diese, nach ihrer grundlegenden Srruktur
zu den Hypothesen 1 und 2 analogen Zusammenhange zu den folgenden Hypothesen:

Hypothese 3: Die in Hypothese 1 und 2 posrulierten Basis- und Crossovereffekte
fallen filr Personen mit einer Vorliebe filr Soft News starker aus als filr Personen
ohne diese Praferenz, Konkret bestehr diese Hypothese aus vier Unterthesen: Personen
mit einer Vorliebe fur Soft News beurteilen im Gegensatz zu Personen ohne diese
Praferenz mit zunehmender dramaturgischer Aufbereitung sowohl 3a) den Unterhal
rungs- (Basiseffekt) als auch 3b) den Informationswert (Crossovereffekt) besser und
schatzen Filme mit Hinweis aufdie Aurhentizitat des Dargestellten 3c) als informativer
(Basiseffekt) und 3d) unterhaltender (Crossovereffekr) ein als Filme mit Hinweis auf
den fiktionalen Charakter der Geschichten.

Hypothese 4: Die in Hypothese 1 postulierten Basis- und Crossovereffekte fallen
filr Viel- und Unrerhalrungsnutzer starker aus als filr Wenig- bzw. Informationsnutzer.
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In analoger Weise zu Hypothese 3 kann man auch diese Hypothese 4 in vier Teil
hyporhesen aufgliedern.

Die fUnfte Hypothese formulieren wir bewullr offen, weil unsere theoretischen
AusfUhrungen keine konkrete Prognose erlauben :

Hypothese 5 (offen): Unterscheiden sich Zuschauer, die Reality-Sendungen bereits
regelmaBig nurzen, von jenen Personen, fUr die diese noch neu sind, hinsichtlich
ihrer subjektiven Einscharzung des Unrerhaltungs- und Informationswertes? Der Neu
heitscharakter konnte einerseits zu einer besonders intensiven Rezeption fuhren, an
dererseits aber auch Vorbehalte gegenUber der ungewohnten »Kost« wecken. Plausi
blerweise bezieht sich auch diese Hypothese auf aile vier zuvor bei den Hypothesen
3 und 4 genannten Unteraspekte.

METHODE

Zur Umsetzung unserer Forschungsfragen verwendeten wir ein faktorielles experi
mentelles Design, bei dem sechs Filmversionen durch die Variation zweier Hauptdi
mensionen variiert wurden :3 Erstens der Einsatz dramaturgischer Darstellungsmittel
(keine, niedrig , mittel, hoch) und zweitens der Realitarsbezug (real vs. fiktional).

Ausgehend von zwei Orlginalbeitragen aus der RTL-Reihe »Auf Leben und Tod 
Polizeiasse im Einsatz« wurden durch schrittweise Reduzierung der Darstellungsmittel
vier Varianten erzeugr, die vom reinen Nachrichtencharakter ohne Bildeinsatz bis
zum typischen Reality-Film variieren. Die wesentlichen Handlungsablaufe und Er
eignisse wurden in allen Versionen entweder gezeigt oder verbal berichrer, Von den
beiden Versionen mit einem mittleren und hohen Einsatz dramaturgischer Mittel
wurde dann wiederum je eine Variante erzeugt, die beide als Fiktion angekundigt
wurden (s.u.). Dabei handelte es sich urn Beitrage, die mit den Reality-Versionen
exakt identisch sind und nur jeweils anders anmoderiert wurden.

Die beiden Filme hatten folgende Inhalte: Film 1: Ein au.rgebrochener Striifling
uersteckt' sich bei seiner Schwester. Zufli//ig entdeckt, erschieJft er einen ahnungs/osen
Polizisten und flieht mit einem Kopfiprung durchs gesch/ossene Fenster. Er versteckt sich
dann im Wa/d und uberfii//t dort oerscbieden« Personen, bis er sich sch/iejr/ich, von der
Polizei in die Enge getrieben, selbst erschieJft. Film 2: Ein betrunkener alter Mann droht,
seine Frau umzubringen. Bei einem dramatischen Einsatz im Treppenhaus kommt es zu
einer wi/den Schiejrerei zwischen dem Mann und der Polizei. Der Mann wird erscbossen,
seine Frau stirbt aufdem wtg ins Krankenhaus.

Die resultierenden Filmversionen lassen sich in Kurzform folgendermaBen beschrei
ben:

~rsion Rl: A/s »real« angekundigt, krine dramaturgischen Gesta/tungsmitte/. Sprecher
im On verliest Text, Ereignis wird aus dem Ruckblick berichrer (Imperfekr), Stand
bilder vom Geschehen im Hintergrund (formale Ahnlichkeit mit einer Nachrichten
meldung).

~rsion R2: A/s »real« angekundigt, geringer Einsatz an dramaturgischen Gesta/tungs
mitteln. Sprecher im On und Off verliest Text im erzahlerischen Prasens, dazwischen

3 FUr UnterstUtzung bei der Erstellung der Filmversionen danken wir Klaus Schonbach und jacek
Catewicz.
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werden kurze Filmszenen eingeblender, die jedoch fUr sich keinen fordaufenden
Handlungszusammenhang ergeben, sondern durch den Text verbunden sind (formale
Ahnlichkeiten mit einem Ausschnitt aus einem Nachrichtenmagazin).

~rsion R3: Als »real« angekundigt, miijtiger Einsatz an dramaturgiscben Gestaltungs
mitteln. Schauspieler stellen Ereignis nach, nur ein Handlungsstrang: die Version
ahnelt dec Sendung »Xr-ungelost« (schwache Reality-Tv-Version).

~rsion R4: Als »real« angekundigt, starker Einsatz an dramaturgjschen Gestaltungs
mitteln. Ereignis wird nachgespielt, Einsarz von Musik, Action-Film, zwei Handlungs
strange, starke Reality-TV-Version.

Version F3: Als »fiktional« angekundigt, miijtiger Einsatz an dramaturgischen Gestal
tungsmitteln . Inhaltlich ident isch mit Version R3. Anmoderiert als »kurzer Krimi «,

~rsion F4: Als »fiktional« angekundigt, starker Einsatz an dramaturgischen Gestal
tungsmitteln . Inhaltlich identisch mit Version R4. Anmoderiert als Ausschnitt aus
einem Spielfilm (»Fiction«}.4

Insgesamt 131 Versuchspersonen ' wurden jeweils zwei Versionen vorgespielt (aus
unterschiedlichen Ursprungsfilmen), wobei die Reihenfolge und die Kombinations
moglichkeiren systematisch variiert wucden. Nach jeder Vorfuhrung solIten die Be
fragten ihr Urteil tiber den soeben gesehenen Film abgeben. Auf diese Weise gingen
262 Faile (beurteilte Filmversionen) in unsere Analyse ein.6

Die Versuchspersonen waren im Durchschnitt 32 ,2 Jahre alt, 58,0 v.H. von ihnen
weiblichen Geschlechts. Erwa drei Ftlnfrel des Samples (62,3 v.H .) verfUgten tiber
das Abirur oder einen Hochschulabschlufl, ein FUnftel (20,8 v.H.) besaS die mittlere
Reife, der Rest (16,9 v.H.) wies maximal den Hauptschulabschluf auf. Hehergebildere
sind somit deutlich iiberreprasenriert, was bei der Interpretation der Ergebnisse zu
beriicksichtigen sein wird: Ferner uberwiegr der Anteil von Frauen und jungeren
Personen erwas. Die Gruppen sind egalisiert, d.h. hinsichtlich Alter, Geschlechr und
Bildungsgruppen finden sich keine signifikanten Gruppenunrerschiede.

Operationalisierung: Das zu Uberpriifende Rezeptionsurteil wurde auf zweifache Weise
operationalisiert. Das unmirrelbare Filmerleben erfaBten wir mit Hilfe eines seman
rischen Differentials.? Eine Faktorenanalyse ergab sechs Fakroren, die insgesamt
67 v.H. der Varianz erklaren, Der erste und der dritte Faktor sind sehr gut als
Informations- bzw. Unterhaltungsqualitat interpretierbar.f »Inforrnationsqualitar«

4 Die beiden Rir ein vollsrandiges faktorielles Design fehlenden Versionen »fiktiv« & »keine Drama
turgie« (»F1«) bzw.••fiktiv« & »geringe Drarnaturgie« (»F2«) wurden nieht erstellt, weil sie in dieser
Kornbination im realen Programm nichr vorkommen und deshalb vollig unglaubwiirdig waren,

5 Ftir Mirarbeit bei der Durchfuhrung der Interviews und der Auswertung danken wir Rudiger
Theilmann.

6 DieVersuehspersonen verteilen sich wie folgr aufdie Experimentalgruppen: Rl n ~ 40, R2 n = 45.
R3 n = 46. R4 n = 50, F3 n = 37. F4 n = 44.

7 Die Anrworrmoglichkeiten reichten von »!fiEfI nieht zu« (0) tiber »lrifft erwas zu« (1) bis »trifft
stark zu« (7).

8 Dieanderen Faktoren waren: Faktor 2 »Angsterregung« (Eigenwert 2,9) mitden Items »angrte"egend,
schockitrend, anstrmgmd, auftrgmd«; Fakror 4: »Glaubwurdigkeir und Verstandliehkeil« (Eigenwert
1.9) mildenItems »klar; vmtiindlich. glaubhaft. wirkLichktitsgetI'rU. zusammmhlingmd, ecbt«; Fakror 5:
»Positive Anmutung« (Eigenwefl 1,2) mit den Items »gut. angmehm. sympathisch. scbbn«; Pakror 6:
»Banalitar« (Eigenwert 1,0) mildenItems »tinfach. oberf/iichlich. nicht beeindruckend, uninteressant«.
Die Items wurden aufgrund anderer, hier nicht zur Oberprtifung anstehender Hyporhesen aufge
nommen und daher ftir die vorliegende Auswertung nicht berucksichtigr.
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(Eigenwert 8,5) mit den Items informativ, wichtig, lehrreich, echt, kritisch , kompetent
und »Unterhaltungsqualitat« (Eigenwert 2,5) mit den Items interessant, abwechslungs
reich, beeindruckend, spannend, energisch, schwungvoll, aufregend. Zwei der Items
lassen sich auch zur Validitarsprufung unserer experimentellen Manipulation heran
ziehen. Sie messen den beim Rezipienten durch die AnkUndigung als »real« oder
»fiktional « erzeugten Eindruck von Authentizirat oder »Echtheit« des Gezeigten und
die durch die dramaturgischen Mittel induzierte Spannung. Wir werden diese beiden
Items gesondert auswerten.

Neben den so erfagten ersten, spontan geaugerten Reaktionen interessierte uns
auch, wie die Befragten die Filme mit etwas zeitlichem Abstand beurreilten. Mogli
cherweise verandert sich das Urteil nach dem Einsetzen von Rationalisierungsprozes
sen. Gleichzeitig wollten wir erreichen, dag die jeweiligen Aussagen auch auf Filme
ahnlicher Machan »generalisiert« werden konnen, Aus diesen Grunden haben wir
den Befragten einige Minuten sparer und nachdem sie ihre Gedanken wahrend der
Filmrezeption rekapitulieren konnten, zusatzlich Items vorgelegt, die der Erhebung
einiger perzipierter Gratifikationen dienten. Gemessen wurde die Zustimmung bzw.
Ablehnung einer Reihe kognitiver Bewertungen des Films.9 Vier Items gaben uns
Auskunft tiber unterschiedliche Informationsaspekte: Erstens, wie hoch der Informa
tionswert des speziellen Human-Interesr-Aspekts eingeschatzt wird, der bei unseren
Filmen zum Tragen kam: »Information tiber tragische Schicksale«: zweirens, wie glaub
haft die Informationen uber die Realitat sind, drittens und viertens, wie hoch der
Informationswert eingeschatzr wird. Dabei unterschieden wir zwischen spezifischen
Informationen, bei denen lediglich die Arbeit und die Probleme der Polizei rhernatisiert
wurden, und einem sehr weit gefagten Informationsbereich, bei dem es urn akruelle
Ereignisse allgemein ging. Mit einem weiteren Item versuchten wir schliefllich direkt
zu erfassen, wie unterhaltsam die Befragten Filme solcher Art finden.

Die Prafirmz fUr Soft Neuu operationalisierten wir tiber eine Batterie von zwolf
Items, die jeweils die Form von Kurzmeldungen harten. Die Items setzten sich zu
sammen aus jeweils 5 Meldungen, die in einer Vorsrudie eindeutig als Soft News
bzw. als Hard News identifiziert wurden, sowie zwei nichteindeutigen Meldungen.
Die Befragten soliten entscheiden, welche sechs dieser zwolf Meldungen sie in eine
von ihnen zu gestalten de Zeitung aufnehmen wiirden . Eine explorative Faktorenanalyse
der Anrworten deutet auf unterschiedliche Vorlieben der Befragten hin: Es kann
zwischen zwei Human-Interest-Faktoren getrennt werden: einern, der Soft News aus
der Glamourwelt beront, und einem weiteren Faktor, der auf eine Praferenz fUr
tragische Unglucks- und Mordfalle schliefsen lagt. Da die Themen unserer Experi
mentalfilme von solchen tragischen Schicksalsfallen handeln, beschrankren wir uns
auf diesen Aspekt, Dazu wurde aus den Meldungen, die auf diesen Fakror hoch luden,
ein add itiver Index gebildet. Hohe Werte dieses Indexes weisen auf eine entsprechende
Vorliebe des Befragten hin.

9 Frageworrlaur: »Im folgmdm findm Sit tinigt Mtinungm, wit man sit zu so riner Smdung babm
kann, wit Sit sit gmuu gtsthm haben. Bitte entscheiden Sit nun beijttkr dieser Mtinungm, wit sthr
Sit ibr zustimmen.« Die Anrworrmoglichkeiten reichren von »stirnme iiberhaupt nicht zu« (O) iiber
»stimme etwas zu« (1) bis »stirnrne stark zu« (7).
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Zur Operationalisierung der UnttThaltungs- und Informations- bzw. Viel- und ~

nignutzer wurde die von den Befragten angegebene Zeit erhoben, die sie pro Woche
mit der Nutzung von insgesamt sieben Sendungsarten verbracht hatten. Auf der Basis
der erfagten Zeiten teilten wir das Gesamtsample in zwei gleich grolie Teile: die
»Viel- bzw. Unrerhaltungsnutzer« und die »Wenig- bzw. Informationsnurzer«. Zur
Nutzung typischer Reality-Smdungm sollten die Befragten schlielilich angeben, wie
haufig sie bestimmre, auf einer Liste angegebene Reality- und andere Sendereihen
nutzen . Fur die vorliegende Auswertung wurde das Sample entlang des Medians in
Viel- und Wenig- bzw. Nichtnutzer von Realirysendungen aufgeteilt.

Analysemethode: Die Hypothesen wurden mit Hilfe getrennter Varianzanalysen fur
dramaturgische Aufbereitung (keine, gering. mittel . hoch) und fur den angekundigten
Realitarsbezug (fiktional vs. real) gepriift.

ERGEBNISSE

Generell« Effikte

1m dynamisch-transaktionalen Sinne werden Medienwirkungen zwar durch einen
objekt iven Stimulus initi iert, in der konkreten Rezeptionssituation ist jedoch insbe
sondere der jeweils wahrgenommene Stimulus relevant. Bevor wir zu den Hyporhe
sentests ubergehen, uberprufen wir deshalb zur Validierung unserer spateren Ursa
chenzuschreibung, ob die experimenrellen Manipulationen der Filme von den Rezi
pienten auch in der erwarteten Art und Weise erlebt wurden, also ob mehr Span
nungselemente zu mehr wahrgenommener Spannung fuhren, der Hinweis auf den
Realirarsbezug des Gezeigten auch dessen Authenrizitat in den Augen des Publikums
erhohr. Nur so konnen wir behaupren, dag diese Filmmerkmale in der zu analysie
renden Weise wirksam waren. Tatsachlich steigt die durch dramaturgische Mittel
eneugte Spannung hochsignifikant von +.90 (keine Mittel) tiber +.94 (geringer Ein
sarz), +1.53 (mirtlerer Einsatz) auf +3.39 (starker Einsatz). Die Wahrnehmung der
Ereignisse als »echr« steigr ebenfalls hochsignifikant von +.86 (Ankundigung als fik
tional) auf +2.27 (Ankundigung als real). Erwas erklarungsbedurfrigisr allerdings das
insgesamt niedrige Niveau der Rezeptionsurteile. Einerseits konnten soziale Er
wiinschtheirsphanomene im Experiment daflir gesorgt haben, dag bei offensichtlichen
Themen aus dem Human-Interest-Bereich eher selten Interesse und Faszination zu
gegeben wurden, andererseits hat sicherlich eine Reihe von Befragten noch erwas
Raum auf der Skala filr weitere, in ihren Augen wichtigere Beitrage lassen wollen.
Auch der hohe Anteil an Hochgebildeten mag den Gesamtdurchschnitt gedruckt
haben. 10 Der uns besonders interessierende Reality-Beitrag (R4) liegr jedoch immer
in der Gruppe mit den hochsten Werten. Aus alledem kann geschlossen werden , dag
die Relationen zwischen den einzelnen Versionen bzw. zwischen den einzelnen Per
sonengruppen als valide angesehen werden konnen. Eben diese Relationen sind Grund
lage rur die Hyporhesenprnfungen.

10 Niedriggebildere beurteilten aile Beitrage irn Schnitt urn ein bis zwei Skalenpunkte besser,
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Mit Hypothese 1 wollen wir die rezeptionsbezogenen Wirkungen einer zunehmend
dramaturgisch aufbereiteten Darstellungsweise uberprufen, Wie aus Tabelle 111 und
Schaubild 1 zu entnehmen isr, haben die Befragten die Filme tatsachlich als urn so
unterhaltsamer empfunden, je starker diese dramaturgisch aufbereirer waren. Der
angenommene Basiseffekt konnre also nachgewiesen werden.

Bemerkenswen ist, daB mit der dramaturgischen Aufbereitung ebenso die perzipiene
Informarionsqualitat ansreigt, allerdings schwacher und mit einer auffallenden Aus
nahme: Der an herkommliche Nachrichten erinnernden Version ohne jeden drama
turgischen Einsatz wird die hochste Informationsqualirar zugesprochen. Dieser Befund
mag vielleicht auf den ersren Blick verwundern. Er wird jedoch versrandlich, wenn
man berilcksichtigt, welche Kenntnisse und Erwartungen Fernsehzuschauer in der
Regel mit dem Format »Nachrichtensendungen« verbinden . Das klassische, trockene
Verlesen von Nachrichten aktiviert beim Zuschauer das Schema »[etzt werde ich tiber
erwas Wichtiges inforrniert «. Dies funkrioniert offenbar auch bei vergleichsweise un
wichtigen Soft-Informationen. Allein die Tatsache, daB sie erkennbar a1s Nachrichten
verlesen werden, sreigert subjektiv den Inforrnarionswert. Filr die anderen Versionen
und erst recht filr die »srarke« Reality-Version (R4) existieren sicherlich (noch) keine

Wahrgmommm~ Informations- und Unurhaltungrqua/itiit {Faktorwerte},
in Abhiingigluit von dramaturgischm Mitteln

Schaubild 1
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dramalurgischerMittel

11 Die Ergebnisse beruhen auf einfachen Varianzanalysen (drarnaturgische Mittel) bzw. auf Varianz
analysen, bei denen die drarnaturgische Variation (mittel versus hoch) als Kovariate kontrollien
wurde (Ankiindigungsform).
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derart weirverbreiteten Schemata. Der stetige und nahezu !ineare Anstieg des subjek
tiven Inforrnarionswertes von Version zu Version bis hin zum zweiten Spirzenplarz
unterstreicht jedoch, da« hier tatsachlich die dramaturgischen Mittel zum Tragen
kommen. Dies ist das eigendich interessante Ergebnis: Dramaturgie bewirkt folglich
niche nur eine erhohre Spannung und Unterhaltungsleistung, sondern verbessert in
einem Crossovereffekt zumindest subjekriv auch die Informarionsqualitat. Je mehr
Musik, bewegte Bilder und schnelle Schnitte eingesetzt werden, desro informativer
werden die Inhalte empfunden. Hypothese 1 kann somit als bestatigt gelten, mit der
beschriebenen Ausnahme beim Nachrichrenformat.

Wahrgmommme Informations- und Unurhaitungrqualitiit (Falttorweru).
in Abhangigluit von dramaturgisehm Mituln und dem angeltundigtm
Realitiitsbezug (real vs, filttional)

Gesamt n = 262 dramaturgischc Mittel Realitiubczug
z-Wcrtc bzw. (Ankiindigungsform real) (dramaturgischer Einsatz
Skala: 0 bis 7 mittel und hoch)

Version keine gering mittel hoch F-Test fiktional real F-Tcst
Rl R2 R3 R4 F3/F4 R3/R4

semantisches
Dijfirentiai (:e- wtru)
Informarionsqualitat +.44 -.08 +.13 +.33 p < .10 -.45 +.23 P < .01
Unterhaltungsqualitat -.59 -.44 -.03 +.86 P < .01 +.01 +.44 P < .01

kognitive Uruil«
(0-7):
spezifische Relevanz 2.6 1.4 1.8 3.0 P < .0 1 1.1 2.4 P < .0 1
globale Relevanz 1.5 0.9 0.8 1.0 n .s, 0.5 0.9 p < . 10
Wirklichkeitstreuc 1.5 0.5 0.9 1.3 P < .05 0.6 l.l P < .05
tragisches Schieksal 2.5 1.0 1.8 2.8 P < .01 1.6 2.3 P < .05

»finde ich sehr
unterhaltsam- 0.3 0.2 0.5 0.6 n.s. 0.5 0.6 n.s.

Hypothese 2 harte den subjektiven Informations- und Unterhaltungszuwachs auf
grund der Verwendung realer anstelle von fiktionalen Inhalten zum Gegenstand.
Nicht allzu iiberraschend, aber doch recht bemerkenswert ist, da« der subjektive
Informationswert signifikant ansteigr, wenn die Filme als real angekiindigt werden
(vgl. Tabelle 2). Bemerkenswert ist dieser Basiseffektdeshalb, weil es sich ja urn exakt
dieselben Beitrage handelt, die nur einmal als real und dann als fikrional angekiindigt
wurden. Viel interessanrer ist aber zweifellos, da« dieser Effekt offenbar auch rur den
subjektiven Unterhalrungswert gilt. Der Unterschied ist »beinahe« signifikant
(p = .057). Wieder zeigt sich, da« die experimentelle Manipulation nicht nur direkte
Auswirkungen auf die sachlich analoge Rezeptionsdimension hat (Dramaturgic auf
Spannung und Unterhaltungswert, angekiindigter Realiratsbezug auf den Informa
rionswert), sondern auch wechselseitige Crossovereffekte bewirkt.

Mit sechs inhaltlich konkreteren kognitiven Urteilen, die mit Hilfe von nicht direkt
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auf die vorgefiihrren Filme bezogenen Statements zu Reality-TV erhoben wurden
(siehe oben), wollten wir vorn konkreten Beitrag etwas abstrahieren, Die vier unter
suchten Informationsaspekte trafen in den Augen der Rezipienren allesamt signifikant
starker auf die »realen« als auf die »fikrionalen« Versionen zu - ein sehr plausibler
Befund: Werden die Filme als »real« anmoderiert, so finden die Versuchspersonen
diese kompetenter flir den spezifischen Realitatsausschnitt »Polizeiarbeit« (skann sich
gut informieren, wie die Polizei arbeitet und mit welchen Problem en sie Fertig werden
mug,,) und aktueller (skann sich gut iiber aktuelle Ereignisse informieren«), Diese
Items interpretierten wir als wahrgenommene spezifische und globale Relevanz. Weiter
wurden die »realen« Versionen auch als signifikant wirklichkeitsgerreuer angesehen
("... einen recht genauen Eindruck von der Wirklichkeit ...«). Schlielllich fanden die
Befragten, dag man in den »realen« Versionen signifikant mehr Einblick in die
»tragischen Schicksale« bekomrnr, die "hinter den Ereignissen« stehen (vgl, Tabelle 1).
Bei der Interpretation muB allerdings berucksichtigt werden, daB die absoluren Werte
teilweise sehr niedrig liegen. Am starksten gilt diese Einschrankung fur die Aussage
liber die »globale Relevanz« der Beitrage. Diese Ansicht erfuhr meist uberhaupr keine
und nur selren »erwas« Zustimmung seitens der Befragten.

Analysiert man nun, inwieweit auch die dramaturgische Aufbereitung die Einschat
zungen des Informationsgehalts durch die Befragten zu mod ifizieren verrnochte, so
zeigen sich wiederum deutliche Unterschiede: Die Befragten waren der Ansicht, daB
die dramaturgisch stark aufbereitete Reality-Version (R4) am besten uber Polizeiarbeit
und Polizeiprobleme (Item: »spezifische Relevanz«) inforrniert, am meisten Einsicht
in tragische Schicksale verrnittelr und - nach der Nachrichtenversion (RI) - am
wirklichkeitsgetreuesten ist (aile Befunde signifikant) . Einzig der sehr starken Aussage,
wonach solche Sendungen auch globale Relevanz besallen und iiber akruelle Ereignisse
schlechthin berichten wiirden, vermochten die Befragten mehrheitlich nichr zuzu
stimmen. Damit wiederholt sich das Urteilsrnusrer, das wir schon bei den spontan
geauBerten Informarionsqualitaten feststellten: Fiir drei der vier kognitiven Urteile
gilt, daB alle in d ie dramarurgische Aufbereitung der Filme subjektiv auch den
Informationswert der Beirrage beeinflulk Inhalte und Ankiindigungsform waren hier
konstanr, so dag die Unterschiede nicht darauf zuruckgefilhrt werden konnen. Auch
ein anderer Effekr zeigt sich hier erneut: Wie schon beim unmittelbaren Filmerleben
erhalt der Nachrichtentypus (RI) neben der srarken Reality-TV-Version (R4) bei allen
kognitiven Urteilen die hochste Zustimmung. Wie aufgrund unserer Interpretation
der Rezeptionsurteile zu erwarten war. ist die durch das Nachrichtenschema aktivierte
Verknlipfung von »Nachrichtenforrnar« und »Informations offensichtlich nicht auf
spontane Reaktionen beschrankt, sondern uberrragt sich auch auf vergleichsweise
»durchdachte« Meinungen tiber den Stimulus und aile ahnlichen Beitrage dieses Typs.

Mit einem Item wollten wir auch den Unterhaltungsaspekt direkr abfragen: Das
Item »Solche Sendungen finde ich sehr unterhaltsam« fand allerdings keinerlei Zu
stimmung (vgl. Tabelle I). Dieser Befund verwundert erwas angesichts der Tatsache,
daB die Stimuli mit zunehmendem Einsatz dramaturgischer Mittel und der zusatzli
chen Ankiindigung als "teal« signifikant spannender, interessanter, aufregender, ab
wechslungsreicher und beeindruckender empfunden wurden (Unterhalrungsqualitar).
Zum einen konnte hier natlirlich der von uns bewuflt geforderte Rationalisierungs-
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prozeB12 zur Aktivierung gesellschaftlicher Normen gefuhrt haben, wonach Sendun

gen, bei den en andere Menschen real in Not geraten, zwarals »spannend- und

»aufregend«, nicht aber als »unterhaltsam« bezeichnet werden. Zum anderen konnre
hier auch ein bereirs von Dehm (1984) erwahnter Zusammenhang eine Rolle spielen:
Mit dem Label »unterhaltend« werden von Laien in der Regel allenfalls solche Sen
dungen bedacht, die von den Fernsehzeitschriften als Unterhaltungssendungen ange
kundigt werden (also Spielfilme, Serien, Show- und Quizsendungen) , nicht aber
Informationssendungen, selbst wenn diese insgesamt Attribute besitzen, die man im
allgemeinen durchaus mit guter Unterhaltungsleistung verbindet. DaB das Unterhal

rungsitem im Gegensatz zu allen anderen Items und vor allem zu den spontanen
Rezeptionsurteilen nicht einmal in irgendeiner Unrergruppe wenigstens geringe Zu

stimmung erfuhr, spricht eben falls fur diese Interpretation. Damit ist unsere Absicht,

Unterhaltungserleben in Informationsfilmen mittels einer direkttn Abfrage zu messen,

fehlgeschlagen . Unsere Aussagen uber Spannungs- und Unterhaltungserleben beziehen
sich daher in den folgenden Analysen allein auf das unmittelbare Filmerleben: Dort
haben wir auf die redundanten Befunde zum expliziten Item »unrerhalrend« verzichtet
und den subjektiven Unterhaltungswert mit den erwahnren impliziren Indikatoren
erfaBt.

Wir wissen nun, daB durch dramaturgische Mittel nicht nur das spontane Unter
haltungserleben forciert wird, sondern auch und vor allem der Informationswert von
Realiry-Sendungen in den Augen der Zuschauer steigr: und daB uberdies durch die
Verwendung realer Ereignisse nichr nur der Informationswert, sondern auch der

Unterhaltungswert zunimmt. Damit ist fUr das gesamte Sample der oben beschriebene

»Doppelkick« besratigt. Genau genommen haben wir jeweils zugleich einen recht
plausiblen Basiseffekt und einen nach rationalen Gesichtspunkten eher unerwarteten
Crossovereffekt festgestellt . Ihn kann man sogar als zweiten »Doppelkick« bezeichnen.
Aus rezeprionsrheoretischer Sicht handelt es sich bei ihm offenbar urn eine Intra
transaktion, also eine simultane Wechselwirkung kognitiver mit eher aktivationalen
bzw. affektiven Rezeprionsdimensionen.U Der erste »Doppelkick•• bei Reality-Sen
dungen, hervorgerufen durch die dramaturgische Aufbereitung und die Verwendung
realer Ereignisse, verdankt seine Effizienz also nicht zuletzt der Tatsache, daB Menschen
etwas, das sie spannend und unterhaltend finden, auch fUr inforrnariv halten und
umgekehrt, Dieser zweite »Doppelkick« in Form einer gegenseitigen, simultanen Be
einflussung kognitiver und affektiver Wahrnehmungsdimensionen schafft die Voraus
setzungen fUr alle jene langfristigen Foigen, die wir oben erorrerren. Wie der Erfolg

von Reality-Sendungen zeigr, genUgt der eher schlichre und letztlich unbewiesene

Hinweis auf die Authentizitat der Inhalte und eine dramatische Inszenierung, um
diesen Prozef wirksam zu initialisieren. In unserem Experiment war der »Doppelkick«
zwar - wohl bedingt durch die KUnstlichkeit der Experiments und aufgrund von
Effekten der sozialen ErwUnschtheit - absolut gesehen eher schwach ausgepragr,

12 Nach dem semantischen Differential und vor den kognitiven Urteilen soliten die Befragten schriftlich
Gedanken und Assoziationen zum soeben gesehenen Beitrag angeben.

13 Vgl. zu Transaktionen FriihlSchiinbach (1982); Schiinbach/Friih (1984); Friih (1991); Schiinbach
(1992); Friih (1994); zur empirischen Evidenz rezeptionaler Wechselwirkungen vgl, Wirth (1989);
FriihlWirth (1991); Friih/Wirth (1992).
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dennoch aber als relative GroBe im Vergleich der verschiedenen Filmversionen un
tereinander kJar meBbar und signifikanr.

Diffirentielle Aspekte

Bislang ist noch offen, ob der »Doppelkick« bzw. die Basis- und Crossovereffekte
nicht auf bestimmte Teile des Publikums beschrankr sind, weil diese sich z.B. ftir
solche Medienangebote stark interessieren ~der ftir sie besonders empfanglich sind .
Wir wollen dieser Frage nachgehen und mit erklarungskrafrigeren als den bekannten
Standardvariablen Alter, Geschlecht und Schulbildung unrersuchen, wie sich einzelne
Teile der Zuschauerschaft hinsichdich ihrer Rezeptionsurreile unterscheiden. Als ersres
versuchen wir aufzuklaren , welche Rolle die Praferenz ftir Geschichten vom Typ
»tragische Schicksale« bei der Rezeption spielt , Wie erwahnt war dies der Typus von
Soft-Information, der in den von uns unrersuchten Realiry-Sendungen tiberwiegend
verwendet wurde . Unsere Analysen zeigten: Wer Soft-Informationen tiber »tragische
Schicksale« bevorzugt, beurteilt die Beitrage tiber aile Versionen hinweg hochsignifl 
kant als informativer und unterhaltender, Dies gilt rur die spontanen Rezeptionsurreile
ebenso wie fur die inhalrlich konkreteren kognitiven Urreile.14 Wie Tabelle 2 zeigt,
gibt es einige Gemeinsamkeiten, aber auch erhebliche Unterschiede zwischen Personen
mit schwacher und starker Praferenz ftir Soft-Informationen. Unmitrelbar nach der
Rezeption beurreilen beide Gruppen die Informarionsqualirar der Beirrage signifikant
besser, wenn diese als »real« angekundigt werden. Ebenfalls beide Gruppen finden
mit steigendem dramaturgischem Einsatz die Filme immer spannender und unterhal
tender. Beide Gruppen finden die »realen« Filme auch unterhaltsamer als die »fikrio
nalen«, allerdings sind die Unterschiede nur bei der Gruppe der »Ablehner« von
Sofe-Informarionen signifikant, Offenbar finden Soft-News-Liebhaber aIle Human
Interest-Stories spannend und unterhaltend, (fast) unabhangig davon, ob es sich dabei
urn wahre oder erfundene Geschichten handelt,

Bei denen , die keine besondere Praferenz fur Soft-Informationen auaerten, finden
wir mit einer plausiblen Ausnahme aile Basiseffekte (Einsatz dramarurgischer Mittel;
angektindigter Realiratsbezug), Die Ausnahme betrifft den Informationsaspekt »tra
gische Schicksale«: Wohl aufgrund ihrer Abneigung ftir Sofr-Inforrnarionen dieser Art
perzipierr diese Zusehauergruppe weder in den fiktionalen noch in den realen Ver
sionen einen enrspreehenden Informationswert. Die Verrnirtlung der anderen Infer
mationsaspekte wird auf insgesamt sehr niedrigem Niveau in den realen Filmversionen
besser beurteilr als in den fiktionalen,

In der Gruppe der Sofr-News-Liebhaber zeigen sich die Basiseffekre nur selekriv,
daftir aber durch Wechselwirkungen verstarkr. Konkret verbessern sich in dieser Grup
pe mit steigendem Einsarz dramarurgischer Mittel zwei kognirive Infcrmationsurteile:
die wahrgenommene Relevanz der Information tiber Polizeiarbeit und -problerne
(Item: »spezifische Relevanz«) und tiber »rragische Schicksale«, Die Bevorzugung von
Sofr-Informationen resultiert also in einem »Doppelkick•• , der auf ganz bestimmte

14 F-Testmit Beriicksichtigung der unterschiedlichen Versionen: Faktor Inforrnationsqualitat p = .002:
Faktor Unterhaltungsqualitarp =,002; Item »speziflsche Relevanz« p =.006; Item »globale Relevanz«
p = .000; Item »Wirklichkeitstreue« p = .001; Item »tragisches Schicksal« p = .000: Item »finde
ich unrerhaltsam« p = .010.
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Rezeptionsurteile, nach Priiftrt'nz flir Soft-Information. Einsatz an
dramaturgischen Mitteln und ang,kundigum R,alitiitsb,zug {rea! us. jiktionaJ)

Tab,",2

Gesamt n ~ 262 dramaturgische Mittel Rcalitatsbczug
1.- Werte bzw. (Ankiindigungsform real) (dramarurgischer Einsatz
Skala : 0 his 7 mittel und hoch)

Version keine gering mittel hoch F-Test fiktional real F-Test
Rl R2 R3 R4 F3/F4 R3/R4

keine PriiftTt'nz
[n ~ 162)
Inforrnationsqualitat +.32 -.22 +.12 +.21 n.s, -.64 +.17 P < .0 1
Unterhaltungsqualitat -.67 -.59 -.26 +.85 P < .01 -.15 +.34 p < .0 1
kognitiv, Urteile
spezifische Relevanz 2.4 1.2 1.7 2.6 P < .10 0.7 2.2 P < .0 1
globale Relevanz 1.3 0.5 0.6 0.8 n.s, 0.1 0.7 P < .0 1
Wirldichkeitstreue 1.2 0.4 0.7 1.0 n.s , 0.2 0.9 p < .05
tragisches Schicksal 1.4 1.0 1.4 1.8 n.s, 1.2 1.6 n.s.

mittlere und starkt'
Priiftrt'nz (n ~ 100)
Informarionsqualitat +.66 +.16 +.15 +.51 n.s, -.16 +.34 p < .05
Unterhaltungsqualitar -.43 -.16 +.26 +.88 P < .0 1 +.25 +.61 n.s,
kognitivt' Urteile
spezifische Relevanz 2.9 1.9 2.0 3.5 p < .05 1.7 2.8 P < .05
globale Relevanz 1.7 1.8 1.2 1.2 n.s , 1.1 1.1 n.s,

Wirldichkeitstreue 2.2 0.8 1.2 1.7 n.s, 1.2 1.5 n.s,

tragisches Schicksal 4.4 1.0 2.3 4.3 p < .05 2.0 3.4 p < .05

Informationsaspekte konzentriert isr, Hypothese 3 konnte sornir nur teilweise besratigc
werden. Personen, die Nachrichren tiber »tragische Schicksale« praferieren, schatzen
an Realiry-Sendungen besonders, daB dort ihre Wlinsche in besonderem MaB be
rucksichrigr werden. Die Werrschatzung bleibr jedoch auf diesen relariv engen Infer
rnationsbereich beschrankr. Die beiden restlichen kogn itiven Informationsstaternenrs
(»globale Relevanz« und »Wirklichkeitstreue«) werden hingegen von diesem Perso
nenkreis unabhangig vom angeklindigten Realitatsbezug auf niedrigem Niveau iden
tisch bewertet,

Hypothese 4 beruhre auf der Verrnutung, dag besonders Unterhalrungs- und Viel
seher flir den »Doppelkick« ernpfanglich sind. Wenig- und Informationsnutzer hin
gegen eher wenig mit Realiry-Sendungen anfangen konnen oder wollen. Unsere Er
gebnisse: Ober aile Versionen hinweg weisen Viel- und Unterhaltungsnutzer den
Filmen einen signifikant hoheren Informationswert, hohere globaIe ReJevanz, Wirk
lichkeitstreue und Informativitat bezuglich des Aspekts »tragische Schicksale« zu als
Wenig- und Informationsseher.15

15 F-Tesr mit Beriicksichrigung der unterschiedlichen Versionen: Fakror Informationsqualitar p = .000;
Fakror Unterhaltungsqualitatn.s.; Item »speziflsche Relevanz« n.s., Item »globale Relevanz« p = .001;
Item . Wi rldichkeiu rreue. p ~ .000; Item »tragisches Schicksal« p ; .001; Item »finde ich unter
haltsam« p = .056 .
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Tabelle 3 zeigr, daB beide Fernsehnutzungsgruppen den Filmen signifikant mehr
Informationsqualitlit attestierren, wenn in der Anmoderation ein reales Ereignis an
gekUndigt wurde , und daB sie den Filmen mit steigender dramaturgischer Aufbereitung
auch signifikant mehr Unrerhaltungswert bescheinigten. Was die spontanen Re
zeptionsurreile anbelangt, konnren somit fUr beide Gruppen die Basiseffekte nach
gewiesen werden. Speziell bei den Viel- und Unterhaltungsnutzern zeigen sich zu
sarzlich auch beide Crossovereffekte, d.h. die dramaturgische Aufbereitung erhohre
signifikant den subjektiven Informationswert, und umgekehrt verbesserte die Ankun
digung der Geschichten als »real« ebenso signifikant den Unterhaltungswert in den
Augen dieser Zuschauer. Schaubild 2 verdeurlicht beispielhaft den Crossovereffekt
der Viel- und Unterhalrungsseher bei der subjektiven Informarionsqualirar, der bei
den Wenig- und Informationssehern nicht auftritr. Beiden Gruppen gemeinsam isr
ein erhohrer Informationswert fUr die Nachrichtenversion (RI). Wahrend dann bei
den Wenig- und Informationssehern die Kurve trotz Steigerung der dramarurgischen
Mittel konstant niedrig bleibt, finden Viel- und Unterhaltungsnurzer die Beitrage
zunehmend informativer: Zwischen den Gruppen eroffne; sich eine »Schere«, die bei
der »starken« Reality-Version am weitesten auseinanderklafft (vgl. Schaubild 2).

Hinsichtlich der kognitiven Urreile finden sich wiederum charakterisrische Unter
schiede zwischen den Nurzergruppen. FUr die Wenig- und Informationsseher zeigre
sich lediglich eine Wechselwirkung beim Item »spezifische Relevanz«, Bei den Viel
und Unterhalrungssehern konnten wir hingegen vier Basiseffekte und zwei zusarzliche
Crossovereffekre nachweisen: Wenn man also die Einschatzungen der perzipierten

Wahrgenommene Informationsquaiitlit {Faktonoertr) - nach Femsehnutzungs
gruppen, in Abhlingigktit von dramaturgischen Mitttin

Schaubiid 2
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Relevanz, der Wirklichkeitstreue und des Informationsgehalts uber »tragische Schick
sale« zugrunde legt, gilt erneut, dafi Viel- und Unterhaltungsseher starker auf Rea
liry-Sendungen ansprechen. Bei ihnen greifen die rezeptionalen Wirkungsmechanis
men von Realiry-Sendungen tatsachlich starker als bei Wenig- und Informationssehern.
Hypothese 4 konnre folglich, wenn auch mit einigen Einschrankungen, insgesamt
besratigt werden . Interessant ist, dafi selbst die zuletzt genannte Rezipientengruppe
nicht unbeeinfluflt vom Realiry-Kalkul bleibr. Auch sie finden dramarurgisch aufbe
reitete Realiry-Tv-Beitrage unterhaltsamer und spannender, beurteilen den Informa
tionswert realer Ereignisse hoher als den fiktionaler Geschichren, selbst wenn diese
aus dem Human-Interest-Bereich srarnmen. Schlielllich erhohr sich mit zunehmender
Dramaturgie sogar der subjektive Informationswert des Realitatsausschnitts »Polizei
arbeit und -probleme« (Crossovereffekt beim Item »spezifische Relevanz«) .

Reuptionsuruile nach Pernsehnutzungsgruppen, Einsatz an dramaturgischen
Mittel» und angekundigtem Rea/itiitsbezug (real VS. fiktional)

Gesamt n = 262 dramaturgische Mittel Realitlitsbezug
z-Werte bzw. (Ankilndigungsform real) (dramaturgischer Einsatz
Skala: 0 bis 7 mittel und hoch)

Version keine gering mittel hoch F-Test fiktionaI real F-Test
Rl R2 R3 R4 F3/F4 R3/R4

Wenig-/lnformations-
nutzer (n = 134)
Inforrnarionsqualirat +.22 -.12 +.03 -.10 n.s. -.58 -.04 p < .01
Unterhaltungsqualitat -.78 -.46 +.06 +.70 p < .01 +.16 +.37 n.s.
Itognitive Urteile
spczifische Relevanz 2.9 1.2 1.6 2.8 p < .05 0.9 2.2 p < .01
gIobale Relevanz 1.3 0.6 0.6 0.3 n.s. 004 004 n.s.
Wirklichkeitstreue 0.7 0.3 0.8 004 n.s. 0.2 0.6 P < .10
tragisches Schicksal 1.8 0.7 1.2 1.9 n.s. 1.3 1.5 n.s.

Viel-/Unterha/tungs-
nutzer (n = 128)
Informationsqualitat +.69 -.02 +.20 +.83 P < .05 -040 +.54 p < .01
Unterhaltungsqualitat -.37 -AI -.10 +1.04 P < .01 -.12 +.50 p < .01
kognitive Urteile
spczifische Relevanz 2.3 1.9 2.0 3.2 n.s. 1.3 2.6 P < .0 1
globale Relevanz 1.6 104 1.0 1.7 n.s. 0.6 104 P < .05
Wirklichkeitstreue 204 0.9 1.0 2.2 P < .05 0.8 1.7 P < .05
tragisches SchicksaI 3.1 104 2.2 3.7 P < .05 1.7 3.0 p < .05

Mit Hypothese 5 uberprufren wir schlielllich Gewbhnungseffekte: Zeigt sich der
postulierte »Doppelkick« auch (noch) bei Zuschauern, die regelmafiig Reality-Sen
dungen sehen? Die Globalanalyse ergibt, dafi haufige Seher von Reality-Sendungen
unseren Reality-Stimuli tiber aile Versionen hinweg eine signifikant hohere Informa-
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tions- und Unterhaltungsqualirat sowie mehr globale Relevanz und groaere W irklieh
keitsrreue beseheinigten. 16

Reality-Nutzer wie Nichtnutzer fanden die »realen« Beitrage signifikant inforrnativer
als die »fikrionalen« (jeweils p < .01, ohne Tabelle) und die dramaturgiseh starker
aufbereiteten Beitrage signifikant unrerhaltsamer als die schwacher aufbereiteten (je
weils p < .01). Aueh bei dieser Teilanalyse konnren, bez.ogen auf das sponrane Re
zeprionserleben, fur beide Gruppen die Basiseffekte fesrgestellr werden. Wiederum
zeigen sich speziell bei denjenigen, die haufiger Reality-Sendungen nurzen, zusatzlich
beide Weehselwirkungen, d.h. die dramaturgisehaufbereiteten Gesehichten wurden
aueh informativer (p < .05) und die »realen« aueh spannender und unrerhaltsamer
(p < .05) als die »flktionalen« empfunden. Der »Doppeleffekt- ist bei den Reality
Nurzern also starker als bei den Nichrnutzern. Ein Gewohnungseffekt seheint nicht
eingetreten zu sein.

Ein erwas anderes Bild zeigt sich, wenn man die kognitiven Urteile analysiert.
Zunachst fanden beide Gruppen die als »real- angekUndigten Filme relevanrer, was
den spezifisehen Aspekt der Polizeiarbeit betraf (p < .05 bzw. p < .01; Basiseffekt).
In der Gruppe der Reality-Nurzer konnten im Ubrigen keine signifikanren Effekte
festgesrellt werden. 1m Gegensatz dazu verrnitrelten die als »real- angekurrdigten Filme
aus der Sicht der Nichmutzer signifikant mehr Informationen iiber die tragisehen
Aspekte solcher Ereignisse (p < .05 ; Basiseffekt). Ebenfalls ausschlieillich in der Grup
pe der Nichrnutzer ergab sieh zusarzlich ein Crossovereffekt (p < .05): Der versrarkte
Einsatz dramaturgiseher Mittel fuhrte dazu, daa die Nichtnurzer signifikant haufiger
der Aussage zustimmten, daa man sieh in solchen Filmen gut tiber die Arbeir und
die Probleme der Polizei informieren konne, Zumindest was diesen spezifisehen Aspekr
anbelangr, finder sich ein »Doppelkick« nur bei Personen, die Reality-TV nur selten
oder nie nurzen, Offenbar flihlen sich haufige Reality-Seher bereits genugend iiber
diesen doeh reeht begrenzten Aussehnitt der Wirkliehkeit informiert, was man als
Gewohnungseffekt interpretieren kann. Da wir beim spontanen Filmerleben keine
Gewohnungseffekte feststellten, konnen wir sehluBfolgern, daa sieh die Wirkung des
»Doppelkicks« bei haufigen Realiry-Nurzern nur auf das unmittelbare und weitgehend
unreflektierre Rezeptionserleben beschrankt, wahrend bei einer erwas disranzierreren
Betrachrung dem Genre allgemein kaum noeh Gratifikationen bezuglich der erfragten
Aspekte zugebilligt werden. Die kurzfristige Wirkung ist noeh da, das naehhaltige
Image aber bereits versehwunden. Eine andere Erklarung laBt die Moglichkeir offen,
daa die haufigen Reality-Nurzer vollig andere als die von uns erfaBten Gratifikationen
suehen und finden .

ZUSAMMENFASSUNG UND DISKUSSION

1m Vergleich der Filmversionen erhielt die Reality-TV-Version die hochsren Werte in
der Beurteilung der Unterhaltungsqualitar, aber aueh bezugllch des Informationswer-

16 F-Test mit Beriicksichtigung der unterschiedlichen Versionen: Faktor Informationsqualitlit p = .006 ;
Faktor Unrerhaltungsqualirar p = .020; Item »speziflsche Relevanz« n.s.: Item »globale Relevanz«
p = .009; Item »Wirklichkeitstreue. p = .000; Item »tragisches Schicksal« n.s.; Item »finde ich
unterhaltsam« p = .009.
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res. Bei der Befriedigung entsprechender Bedtirfn isse kann nur die reine Nachrlch
tenversion mithalten. Die Rezipienten glauben , durch Reality-TV genauso gut tiber
bestimmte Aspekte der Wirklichkeit informiert zu werden wie durch klassische Nach
richren, Allerdings bestehr offenbar nur partiell eine direkte Konkurrenz zu politischen
Informationsangeboten, denn eine globale Relevanz und ein generelles Informa
tionspotential bezilglich akrueller Ereignisse wurde Realiry-TV vorn tiberwiegenden
Teil der Versuchspersonen nicht zugesprochen. Sieht man vom Format »Nachrichten«
einmal ab, verbessert sieh die Einscharzung der Informationsleistung mit zunehrnen
dem Einsarz dramaturgischer Mittel. Auf eine Kurzformel gebracht: Der »Doppelkick«
greift. Bezogen auf das unmittelbare Rezeptionserleben, aber auch bezogen auf drei
der vier zusarzlich erhobenen konkreten Informationsaspekte gilt: Die drarnaturgischen
Mittel erhohen nicht nur die Spannung, sondern auch den subjekriven Informa
tionswerr, und umgekehrt erhdht die Anktindigung, daB die Ereignisse tatsachlich
passiert sind, also »real« und »echt« sind, nichr nur den Informationswert, sondern
auch den Unterhaltungswert und die Spannung. Wir bezeichneten die wechselseitige
Beeinflussung der Rezeptionsdimensionen als Crossovereffekte. Rezeprionstheoretisch
stellen sie Transaktionen dar zwischen kognitiven und affektiven bzw. aktivationalen
Komponenten im Filmerleben (vgl. ftir eine Obersicht die Tabellen 4 und 5).

Aus rezeptionstheoretischer Sicht ist das Reality-Konzept »Drarnaturgie plus Au
rhentizirat« je nach Zuschauercharakreristik unrerschiedlich erfolgreich. Die Praferenz
fur Soft-Informationen vom Typ »rragische Schicksale« ftihrt dazu, daB die dazu
passenden Informationsaspekte in der starken Reality-Version sehr deurlich wahrge
nommen werden, wahrend der Unterhaltungswert weniger durch die Authenrizitat
der Filme als vielmehr dutch dramaturgische Effekte verandert wird. Wie erwartet
sind Viel- und Unterhaltungsnurzer wohl die dankbarsten Rezipienten der Reality
Sendungen. Besonders bei ihnen zeigten sich neben Basis- auch Crossovereffekte,
wirkten sich also die dramaturgischen Effekte auch auf den wahrgenommenen Infor
mationsgehalt der Filme aus. Einen Hinweis, wie Realiry-Filme von Personen aufge
nommen werden, die dieses neue Format bereits mehr oder weniger gut kennen, gibt
die letzte Teilanalyse: 1m unmirrelbaren Rezeptionserleben zeigten sich bei den Rea
liry-Tv-Nutzern Basis- und Crossovereffekte, d.h. der »Doppelkick« erwies sich als
besonders wirkungsvoll. Anhalrspunkre ftir Gewohnungseffekre fanden sich nur bei
den kognit iven Gratifikationen. Aber selbst hier unrerschieden sich die Realiry-Nutzer
nur wenig von den Nichtnurzern. Dieser Befund hat naturlich keinen Beweischarakter,
da uns nur eine Messung zur Verfugung stand und Gewohnungseffekte ja auch noch
sparer eintreten konnen.

Ein interessantes Licht warf unsere Untersuchung aber auch auf jene Rezipienren
kreise, die wir eigenrlich nicht zu den Reality-TV-Liebhabern zahlten, namlich die
Wenig- und Informarionsseher oder die Personen mit einer Abneigung ftir Inhalte
aus dem Human-Interest-Bereich. Insgesamt erwiesen sich zwar unsere Vermurungen
als richrig , aber das bedeutet nicht, daB dieser Personenkreis gegen das Kalktil der
Reality-Prograrnrnacher immun ware. Mehrfach erhohte sich auch in den Augen dieser
dem Reality-TV eher disranziert gegentiberstehenden Zuschauerkreise der Infor
mationswert durch die Ankundigung, jetzt wurde eine wahre Begebenheit dargestellt,
Gerade die Wenig- und Informationsnutzer oder diejenigen, die angaben, so gut wie
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Der »Doppelkick«: Basistffiktt und Crossovmffiktt beim Informations(Tl~btn Tab~lle 4

subjektives Informationserleben:
signifikante Effekte

Gesamuample (n = 262) aile

sponranes Filmerleben (Faktor) Basiseffekt
kognitiv~s Uruii: spezifische Relevanz Basis- und Crossovereffekt
kognitiv~s Urteil: globale Relevanz Basiseffekt
kognitiv~s Urteil: WirkJichkeitstreue Basis- und Crossovereffekt
kognitiv~s Urteil: tragisches Schicksal Basis- und Crossovereffekt

Softpriiferenz »tragische Schicksale« niedrig hoch

spontanes Filmerleben (Faktor) Basis Basis
kognitiv~s Urteil: spezifische Relevanz Basis-Crossover Basis-Crossover
kognitivtJ Urteil: globale Relevanz Basis n.s.
kognitiv~s Urteil: Wirklichkeitstreue Basis n.s.
kognitives Urteil: tragisches Schicksal n.s, Basis-Crossover

Wenig-/Informationsnuaer vs. Wenig-/ Viel-/
Viel./Unterhaltungsnutzer Informationsnutzer Unterhaltungsnuaer

spontanes Filmerleben (Faktor) Basis Basis-Crossover
kognitives Urteil: speziflsche Relevanz Basis-Crossover Basis
kognitiv~s Urteil: globale Relevanz n.s. Basis
kognitives Uneil: WirkJichkeitstreue Basis Basis-Crossover
kognitives Urteil: tragisches Schicksal n.s. Basis-Crossover

Reality-TV-Nutzung niedrig hoch

spontanes Filmerleben (Faktor) Basis Basis-Crossover
kognitives Urteil: spezifische Relevanz Basis-Crossover Basis
kognitives Urteil: globale Relevanz n.s, n.s.
Itognitives Urtei/: WirkJichkeilSlreue n.s. n.s ,
kognitives Urteil: tragisches Schicksal n.s, n.s,

nie Realiry-Filme zu nutzen, erwiesen sich als widerspriichlich in ihren Urteilen:
Einerseits wiesen sie unrer allen Versionen einzig der Nachrichtenversion Infor
marionsqualirar zu (sponranes Filmerleben) , andererseits waren sie durchaus der Mei
nung, daB gerade Beitrage in der Art der reiBerischen, »srarken« Reality-Version am
besten iiber Polizeiarbeit und -problerne aufklaren konnten. Pointiert ausgedriickt:
Zwar bieten die Realiry-Sendungen in ihren Augen keine polirisch besonders relevanten
Informationen an, iiber den im Mittelpunkr stehenden spezifischen Aspekt fiihlen
sie sich jedoch ganz gut informiert. Einziger Hinweis auf eine gewisse Rezeptionsdi
stanz auch in diesem Punkr war das insgesamt niedrige Niveau der Bewertungen.
Derzeit besteht also durchaus noch eine kognitive Barriere zu »klassischen« Inforrna 
tionssendungen, aber mit affektiver »Cegensrromung«. Aus alledem ist zu entnehrnen,
daB es keineswegs ausgeschlossen isr, daB sich Reality-Sendungen bzw. Sendungen
mit einer entsprechenden Schwerpunktsetzung nach und nach einen festen Platz unter
den erablierten Informationssendungen erobern konnten, Unterhalrender als Nach-
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richren sind sie allemal: AIle Teilgruppen fanden die reiBerisch aufbereiteten Filme
spannender und unrerhalrender als die nilchternen und sachlichen Berichre .

Wie interessant sind nun die Unterschiede zwischen Sendungen im Stil von »XY
ungelosr« und dem Reality-Fernsehen neueren Zuschnitts? Die Anrwort ist nicht ganz
einfach: In den Augen der Zuschauer unterscheiden sich die beiden Genretypen ganz
erheblich, sowohl was die Informations- als auch was die Unterhaltungsqualitaten
anbelangr. Dabei scheint bei der »schwachen« Reality-Version im Stil »XY-ungelost«
der Informationseindruck - auf niedrigem Niveau - noch leicht vorzuherrschen,
wahrend bei der »starken« Reality-Version das Unrerhalrungserleben dominiert, Wie
unsere weiteren Analysen zeigten, darf dies jedoch keineswegs zu der Annahme ver
leiten, daB die »srarke« Reality-Version ausschliefllich als Unrerhaliungssendung rezi
piert worden ware. Denn auch die perzipierre Informarionsqualitat erreichte erst dann
Hochsrwerte, wenn die dramaturgischen Mittel voll ausgeschopfi waren. Dies gilt
gleichfalls fUr einige konkrete Informationsgratifikationen: Nach Ansicht der Befragten
war keine Version besser geeignet, Informationen tiber tragische Schicksale sowie die
Arbeir und die Probleme der Polizei zu vermitteln, wobei die dramaturgische Aufbe
reitung den Ausschlag gibt: Erst die reiflerisch aufgemachte moderne Version verleiht
Reality-TV den »Doppelkick«. Bemerkenswert ist auch , daB ausgerechnet mit dem
(umsrrittenen) Hohepunkr in der quasifiktionalen Darbierung realer Ereignisse auch
jene Rezipientenkreise erreicht werden, die erwa der verhaltenen »XY-ungelost«-Version
noch sehr kritisch und desinteressiert gegenUberstehen. Beispielsweise wird erst der
Inforrnationswerr der »srarken« Reality-Version auch von Wenig- bzw, Informations
nutzern tendenziell uberdurchschnirtlich bewertet, FUrViel- und Unterhaltungsnurzer
liegen hingegen schon die Urteile fUr die »Xr-ungelost«-Version tiber dem Durch
schnitt. Folglich findet eine durchgangig in allen Bevolkerungskreisen zu beobachtende
(und dadurch lerztlich brisanre) Vermischung von Informations- und Unrerhaltungs
effekten tarsachlich erst mit dem neueren Reality-TV-Format und nicht schon mit
dem bekannren »Xr-ungelcsr«-Typus statt,

Der »Doppe/kick«: Basiuffikte und Crossovereffikte beim Unterhaltungserleben Tabe//e 5

subjektives UnterhaItungserleben:
signifikante Effekte

Gesamuample (n = 262) aile

spontanes Filrnerleben (Pakror) Basis- und Crossovereffekt

Softprafercnz »tragische Schicksale« niedrig hoch

spontanes Filmerleben (Fakror) Basis-Crossover Basis

Wenig-/Informationsnutzcr vs. Wenig-/Informationsnutzcr Viel-/UnterhaItungsnutzcr
Viel-/UnterhaItungsnutzcr

sponrancs Filmcrleben (Faktor) Basis Basis-Crossover

ReaIity-lV-Nutzung niedrig hoch

sponrancs Filmerleben (Faktor) Basis-Crossover Basis-Crossover
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Nicht iibersehen werden darf auch der unerwartete Befund, wonach der Nachrich
tenversion zusammen mit der srarken Reality-Version tiber aile Teilgruppen hinweg
subjektiv der hochsre Informationswert zufiel. Bezogen auf diese Rezeptionsdimension
gibr es folglich groge funktionale .Ahnlichkeiten zwischen Nachrichren und Reality-Tv.
Auch wenn dies nur auf Hurnan-Interest-Themen zutreffen mag und wenn es sicherlich
auch noch andere , von uns nicht gemessene Informationsaspekte gibt, gilt offenbar:
Was das Reality-TV erst mit einem tiefen Griff in die Trickkiste von Kameramann
und Regisseur erreicht, schaffen Nachrichten scheinbar allein dadurch, dag eine Mel
dung von der Redaktion zur Publikation ausgewahlt wird. In den Augen der Zuschauer
erhoht sich der Nachrichtenwert selbst einer relativ belanglosen Human-Interest-Mel
dung schon dadurch, dag sie die Vielzahl konkurrierender Berichre scheinbar »aus
stechen« konnte und veroffentlicht wurde. Vor diesem Hintergrund erhalten die
Redaktionsentscheidungen tiber die Art der ubernommenen Meldungen bzw. uber
das Mischungsverhaltnis zwischen Hard News und Soft News zusarzliches Gewicht.

Ob wir nun von den Ergebnissen zu den Reality-Versionen oder von dem gerade
diskutierten Befund ausgehen: Reality-TV hat es vermutlich schon weitgehend ge
schafft, sich das Image von Informationssendungen zu geben. Dag sich das rraditionelle
Nachrichtenformat behauptet, relativiert diese Fesrsrellung nur wenig. Die erfolgreiche
Verschmelzung von kurzweiligen Geschichten aus dem Human-Interest-Bereich, span
nender und unterhaltsamer Aufbereitung und dem Etikett »Inforrnarion« fiihrt zu
wichtigen kommunikationswissenschaftlichen Forschungsfragen, die nicht durch den
Hinweis auf die kurze Lebensdauer einzelner Realiry-Serien entkrafiet werden konnen
und dlirfen: Reality-Sendungen sind nur ein Schritt auf dem Weg zur forrgeserzren
»Infotainisierung« des Fernsehprogramms. Die potentiellen Folgen dieser Enrwicklung
sind bislang kaum erschopfend diskutiert oder gar unrersucht worden. Unsere Ergeb
nisse deuten darauf hin , dag das Fernsehen offenbar durch die Gesralrung und
Etikettierung seiner Sendungen mitbeeinflussen kann, was Zuschauer als informativ
und relevant empfinden. In letzter Konsequenz konnte sich dadurch der Infor
mationsbegriff des Publikums verandern, so daB irgendwann das Publikum in einer
Informationssendung dann Hintergrundberichte nichr mehr iiber politische Weltkrisen
oder die wirtschaftliche Situation erwarten wlirde, sondern tiber die dramatische
Rertung einiger Touristen aus einer Seilbahnkabine oder uber die aufregende Verfol
gungsjagd nach einem fluchrigen Gewaltverbrecher quer durch deursche Stadte und
Walder. Ansatze dazu sind vor allem im amerikanischen , aber auch im deutschen
Fernsehen unschwer zu erkennen.

Dies sind narurlich langfristige Wirkungshypothesen, tiber die wir in unserer Srudie
keine oder nur begrenzte Aussagen Machen konnten. Doch auch flir die Rezeprions
forschung srellen sich aufgrund unserer Ergebnisse weirere Fragen. So isr genauer zu
ergrunden, welche objekriven Aspekte die subjektive Informationsqualitat einer Mel
dung bestimmen: Offen bar hat die Nachrichtenwertforschung hier noch nicht aile
Fragen beantwortet. Ebenfalls noch unklar sind die Motive, die die Zuschauer be
wegen, sich die »tragischen Geschichten« aus der Reality-Fabrik anzusehen. Sind die
Anhanger des Reality-TV im selben Personenkreis zu suchen wie die Gaffer, die bei
Aurounfallen nichr selren sogar die Rettungsarbeiten behindern? Werden so Allragsang
sre bewaltigr ader dient dies alles uberwlegend der eigenen Belustigung? Die Infor-
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mationen dazu haben wir in diesem Projekt ebenfalls erhoben , sie werden an anderer
Stelle publiziert.
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