.Freunde treffen” oder ,Sport
treiben” (S. 158ff.). Gegenlber
anderen Medienaktivitdten
bieten Computerspiele fir die
Befragten aber ein optimales
,Kosten-Nutzen”-Verhaltnis
zwischen zu erbringendem
Nutzungsaufwand und , post-
rezeptiver Befriedigung”.

Auch das Medienerleben wird
naher beleuchtet. Im konkreten
Moment der Medienrezeption
befinden sich die Rezipienten in
spezifischen Erlebniszustanden.
Die emotionalen und kognitiven
Anteile des Medienerlebens
differieren dabei bei den ver-
schiedenen Medien. Wenn es
zu positiven Emotionen kommt,
fuhlen sich die befragten Pro-
banden wahrend des Compu-
terspielens deutlich starker, akti-
ver und kreativer als wéhrend
des Fernsehens. Jedoch sind
negative Empfindungen beim
Spielen ebenso haufig wie posi-
tive. Die Art des Spiels sowie
die spezielle Spielsituation - ob
allein oder mit Freunden — be-
einflussen auch hier das jewei-
lige Erleben.

Bildschirmspiele werden also
vorrangig zur Erfillung emotio-
naler Bedlrfnisse genutzt, wo-
bei das ,Agency”-Potential flr
das positive Spielerleben
wesentlich ist: , Spiel und Span-
nung auf Basis einer selbstbe-
stimmten Medienhandlung
machen die besondere Faszina-
tion von Bildschirmspielen aus”
(S. 186). Damit heben sich Bild-
schirmspiele vom passivemp-
fundenen Fernsehen und vom
eher ,kognitiven” Medium Inter-
net klar ab und verdeutlichen
ihre eigene, spezifische Starke —
.Interaktivitdtspotenzial” und
.spielerischer Charakter”.

Die von Daniela Schliitz durch-
gefiihrte Studie zu Nutzungsvor-
aussetzungen und -bedingun-
gen beschéftigt sich mit einem
bisher vernachlassigten Aspekt

im Gebiet der Computerspiel-
forschung und ist deshalb durch-
aus zu empfehlen. Da die Befra-
gung jedoch gezielt mit aktiven
Computerspielern durchgefiihrt
wurde, sind gerade die verglei-
chenden Ergebnisse etwas mit
Vorsicht zu genieBen. Denn es
ist zu erwarten, dass dieselben
Fragen bei Nichtspielern zu
anderen Ergebnissen fihren
wiirden. Wiinschenswert ware
auch eine deutlichere Einbezie-
hung von Spielinhalten gewe-
sen, die hier lediglich durch die
Aufteilung in grobe Genres ein-
flieBen. Die Abkoppelung von
rezipiertem Inhalt und Rezep-
tionsprozess lasst einige Fragen
unbeantwortet. So |&sst sich bei-
spielsweise die unterschiedliche
Qualitat des Vergniigens, das
entsprechend den Handlungs-
optionen im Spiel, Spielgenre
oder medialer Darstellung diffe-
riert, hier nicht naher bestim-
men. Trotzdem liefert die inten-
sive Auseinandersetzung mit
dem ,Uses & Gratifications”-
Ansatz und dessen Erweiterung
um die Handlungs- und Erleb-
nisebene einen interessanten
Beitrag zur kommunikations-
wissenschaftlichen Debatte.
Aufgrund der intensiven Auf-
bereitung des Modells, das im
Buch grofBen Raum einnimmt,
ist es Neulingen auf dem Gebiet
der Computerspiele jedoch
weniger zu empfehlen.

Susanne Eichner

Eine Einfiihrung in die Film-
und Fernsehwissenschaft

Tatsachlich sind die Fragestel-
lungen und Modelle der Film-
und Fernsehwissenschaft
ebenso vielschichtig wie ihr For-
schungsobijekt, und ein Versuch
ihrer Systematisierung stand
bislang aus. Kein Wunder: Nicht
nur der Umfang der internatio-
nalen Literatur ist im Verlauf der
letzten beiden Jahrzehnte sehr
stark angewachsen, sondern
auch die kulturwissenschaftli-
chen Zugangsweisen zum Film
haben sich vervielfacht.

Mit ihrer detaillierten Ubersicht
liefern die Autoren eine Ein-
fuhrung fur Studierende, bei der
das im Vorwort angekiindigte
,Aha-Erlebnis” nicht ausbleiben
dirfte — allein schon angesichts
der umfangreichen Instrumenta-
rien einer semiotischen Filmana-
lyse! Doch eine Systematik der
jungen Wissenschaft muss in
diesem Rahmen selektiv blei-
ben. Diese Einschrénkung for-
mulieren auch die Autoren,
gleichwohl ist ihr Uberblick als
Orientierungshilfe unverzicht-
bar.

Das Buch ist trotz einiger nicht
zuletzt der Materie geschuldeter
Sperrigkeiten gut lesbar. Vor
allem in den ersten Kapiteln
bemiihen sich Borstnar, Pabst
und Wulff - die ersten beiden
Lehrbeauftragte, letzterer Pro-
fessor an der Universitat Kiel —
mit griffigen Definitionen
darum, auch den Nichtsemioti-
ker mit den terminologischen
Tlcken einer zeichentheoretisch
orientierten Filmanalyse vertraut
zu machen.

Mit Kapiteln zum Bildaufbau
(Mise en Scéne), zu Montagefor-
men, zum Ton und zur Kamera-
technik veranschaulichen die
Autoren Gegenstandsbereiche
semiotischer Untersuchungen
(wobei sie allein den Aspekten
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der Lichtfihrung ein vierseitiges
Unterkapitel widmen).

Ein besonderer Fokus liegt mit
der ,Narrativik” auf den Struk-
turen filmischen Erzahlens:
Gefragt wird hier, was eine
Erzdhlung konstituiert und mit
welchen Instrumentarien die
eigentlichen ,Themen” eines
Filmes erschlossen werden
kénnen.

Neben einer grundsétzlichen
Annadherung an ihren Gegen-
standsbereich, die eine hilfrei-
che Auflistung der verschiede-
nen Fragestellungen und damit
verbundenen Methoden der
Filmwissenschaft beinhaltet,
widmen sich die Autoren der
Frage, wie filmisches Erzéhlen
organisiert ist. Dass die Grund-
begriffe der Rhetorik auch fir
die Deskription und Analyse fil-
mischen Materials hilfreich sind,
wird hier ebenso thematisiert
wie die Funktion von filmischen
Genres als ,Orientierungs-
Vereinbarungen” zwischen Pro-
duzenten und Rezipienten.
Lesenswert sind auch die An-
merkungen tber , Filmland-
schaften”: Als Produkte ge-
wachsener Strukturen wie etwa
der Hollywood-Studios oder der
DEFA sind Filme auch Trager
historischer, asthetischer und
politisch-ideologischer Zeichen.
Sie schaffen damit eine weitere
Sinnebene, die ,oberhalb in-
haltlicher oder formaler Struktu-
ren” angesiedelt ist. So verwei-
sen in Ausstattungsfilmen wie
Metropolis bereits die opulen-
ten Bildkompositionen auf die
Ufa als ein gigantisches, ideo-
logisch motiviertes und wirt-
schaftlich stark geférdertes
Produktionsgebilde. Mit der
Beleuchtung der Geschichte
und Programmformen des Fern-
sehens und der 6konomischen
Situation des Kinofilms skizzie-
ren die Autoren schlieBlich fur

die Filmanalyse grundlegende

medienwirtschaftliche Aspekte.
Abgerundet wird das Buch von
einem Uberblick iber die Ge-
genstandsbereiche und die
Geschichte der Film- und Fern-
sehtheorie.

Ein groBes Plus dieser Ein-
flhrung: Sie erspart Orientie-
rungssuchenden das zunéchst
muhevolle Durchforsten der
originalsprachlichen englischen
und franzésischen Fachliteratur
und erklart auch die teilweise
gegenlaufigen Definitionen.
Schade nur, dass neben der
Filmwissenschaft die Beschafti-
gung mit dem Fernsehen zu
kurz kommt. Wer sich nach der
Lektlre allerdings an einer tief
greifenden semiotischen Film-
analyse versuchen méchte, wird
um die Beachtung der jedem
Kapitel angeschlossenen Litera-
turhinweise nicht herumkom-
men.

Ulrike Beckmann

NELIE Medien
im Kindergarten
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