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Aus Griinden der Vereinfachung, wird im Text der Dissertation hiufig allgemein
von Comics gesprochen. Unter dieser Bezeichnung wird in vielen Fillen der Manga mit
einbezogen. Die Unterschiede zum westlichen Comic werden

im Grundlagenkapitel aufgefiihrt.
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Einleitung

1 Einleitung

1.1 Hinfiihrung zum Thema und Relevanz

,Arzte diagnostizieren Folgen von Comic-Keilereien* (Spiegel Online, 2011).

Mit dieser Uberschrift leitet der Spiegel Online einen extravaganten Artikel unter der
Rubrik Wissenschaft ein. Er handelt von einer Studie zu Schédel-Hirn-Traumata in
Asterix-Comics, die von einer Gruppe von Neurochirurgen der Universitdt Diisseldorf
durchgefiihrt und im renommierten Fachblatt ,,Acta Neurochirurgica® verdffentlicht
wurde. (Spiegel Online, 2011; Kamp et al., 2011)

Diese ungewohnliche wissenschaftliche Abhandlung ist in der Medizin ein Novum.

Comics sprechen eine breite Leserschaft an, und ihre Protagonisten, in Form von grof3en
und kleinen Helden sowie guten und bosen Charakteren, erleiden neben Verletzungen im
Kopfbereich, vermutlich eine ganze Reihe anderer Blessuren. Das Team der
Neurochirurgen hatte sich seinerzeit auf die Ursachen und Auswirkungen von Schidel-
Hirn-Traumata in Asterix Bénden beschrinkt. Interessant scheint folglich ein
umfangreicherer Blick auf Merkmale von Trauma und Traumatologie in Comics, um

dabei auch Hintergriinde und Folgen anderer Verletzungen zu beleuchten.

Ein Aspekt von medizinischer Relevanz ergibt sich, wenn man zudem beriicksichtigt,
dass fachbezogene Sach- und Info-Comics in der Gesundheitserziechung und -lehre sowie
in der Medizinpddagogik zur Vermittlung komplexer Sachverhalte immer mehr zum
Einsatz kommen. Sie haben sich in neuerer Zeit auch als effizientes Mittel zur Autkldrung
vor operativen Eingriffen bei Erwachsenen und Kindern bewiesen und kdnnen dabei
sogar Vertrauen schaffen sowie Angstgefiihle reduzieren. Vor allem Kinder entwickeln
Angste im Rahmen von chirurgischen Behandlungen, da sie die medizinischen
MaBnahmen in der Regel weniger verstehen und einschétzen konnen als Erwachsene.

(Brand et al., 2019; Kassai et al., 2016; UKJ, 2018)

Im Gesamtkontext ist es zweifellos aufschlussreich zu untersuchen inwieweit und in
welcher Form ein Rezipient durch kommerzielle und belletristisch ausgerichtete Comics

mit medizinischen Themen aus dem Fachbereich der Unfallchirurgie konfrontiert wird.
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Dies kann ggf. einen Aufschluss dariiber geben, ob Unterhaltungs-Comics potenziell
einen sachlich-informativen, (medizin-) pédagogisch wertvollen oder sogar
therapeutischen Charakter aufzeigen, und sie dadurch das Verstindnis oder die
Compliance junger Patienten beeinflussen konnten. Oder verbirgt sich hinter der Lektiire
eher das Potenzial, die Vorstellung von traumatischen Ereignissen und deren Verldufen
zu verfalschen und bestehende Unwissenheit und Unsicherheit zu verstarken?

Der Vergleich mehrerer auflagenstarker Comics scheint dabei vermeintlich sinnvoll,
denn signifikante Unterschiede in Bezug auf die Hé&ufigkeiten von traumatischen
Ereignissen und Differenzen in der Darstellungsweise wiirden eine differente

Beeinflussung von Lesern zur Folge haben.

In Anlehnung an den aktuellen Forschungsstand befasst sich die vorliegende Studie unter
dem Thema “Trauma und Traumatologie in Comics” mit der systematischen
Untersuchung und dem Vergleich vier verschiedener Comicserien im Hinblick auf das
Vorkommen von Traumata, deren Verlauf sowie ihre Ndhe zur Realitét.

Es wird die Problematik eines moglichen Einflusses der unterschiedlichen Comics aus
dem belletristischen Genre auf Kinder und Jugendliche, insbesondere im Hinblick auf
unfallchirurgische Inhalte, aufgegriffen. Der Fokus auf kindliche und jugendliche Leser
ist aus den bereits genannten Griinden von Unsicherheiten und Angsten von Bedeutung.
Sie befinden sich dariiber hinaus noch im Lernentwicklungsprozess.

Die Darstellung des wissenschaftlichen Kontextes, als Grundlage fiir diese Arbeit, findet
sich im Folgenden in der ”Einleitung”. AnschlieBend werden die zentralen
Fragestellungen, das Studienziel inkl. des methodischen Ansatzes sowie die daraus
abgeleiteten Hypothesen formuliert. Im Kapitel ,,Grundlagen* wird ein Uberblick dariiber
gegeben, was Trauma und Traumatologie aus medizinischer Sicht bedeutet und welche
Untersuchungskriterien sich daraus fiir diese Studie ergeben.

Aufgrund des fachfremden und auBlermedizinischen Bezugs folgen umfangreichere
Grundlagen zu Comics und Mangas, die v.a. dem Verstdndnis der Bewertung des
Untersuchungsgegenstands dienen. Darunter fallen die Themenbereiche der Definition,
der Geschichte sowie der Gestaltungselemente von Comics und Mangas. AnschlieBend
erfolgt die Erlduterung aller Punkte zum Studienmaterial und zur Studiendurchfithrung
im Kapitel ”"Material und Methoden”. Es schlieBt sich die Darstellung der Ergebnisse

sowie die Diskussion im wissenschaftlichen Kontext mit einem Fazit an.
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1.2 Wissenschaftlicher Kontext — Forschungsstand, Forschungsliicke

Die Dissertation ist aufgrund des Themas mit dem inhaltlichen Bezug zu ,,Trauma und
Traumatologie® im Fachbereich der Unfallchirurgie angesiedelt. Es besteht jedoch eine
Verbindung zu anderen Fach- und Wissenschaftsbereichen. Der wissenschaftliche
Kontext (Forschungsstand und Forschungsliicke) beruht auf einer datenbankbasierten
Literaturrecherche (Pubmed, Medline, Pubpsych, Psyndex, Fachportal Pddagogik,
Google Scholar, GESIS, Cochrane Library). Die Hauptschlagworter (keywords) sind
,comic®, ,,comic book®, ,comic series®, ,,Manga®, “trauma‘“, ,surgery, ,,injuries*,

,health®, | health education®; ,influence®, ,violence®, ,reality” sowie die einzelnen

Comic-Arten ,,Mickey Mouse®, ,,Asterix®, ,,Simpsons* und ,,Conan*.

Der Einfluss von Medien auf Kinder und Jugendliche ist seit vielen Jahren Gegenstand
offentlicher und fachlicher Diskussionen. Auch Comics, deren Inhalte sowie ihre
Wirkung auf Leser, sind bereits von unterschiedlichen Fach- und Wissenschaftsbereichen

zum Forschungsgegenstand gemacht und kontrovers debattiert worden.

1.2.1 Comics im allgemein negativen Kontext

In der Vergangenheit sind Comics immer wieder als ungeeignete Literaturform
dargestellt worden. Bei den Debatten ist die Abbildung von ,,Gewalt” stetig das
vorherrschende Thema. (Knigge, 2004a, S.42- 44+S.47-49+S.256-260)

In den fiinfziger Jahren werden die Gefahren dieser Form der Kinderlektiire auch in
Fachliteratur, wie dem American Journal of Psychiatry (,,The problem of the comic
books*), diskutiert (N.N., 1956). In Deutschland kiimmert sich die Bundespriifstelle fiir
jugendgefdhrdende Medien seit 1953 um die Einschitzung von Schriften und bewertet
auch Comics (BPjM, 2020).

Kritiker weisen zusitzlich auf andere Probleme der Literaturgattung Comic hin. Aus
literaturpddagogischer Sicht bezieht man sich z.B. auf die Beeintrichtigung der
Lesefdhigkeit oder den negativen Einfluss auf die Sprachentwicklung (Maier, 1993,
S.217).
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Im medizinwissenschaftlichen Umfeld findet sich als Beispiel fiir die Gewaltproblematik
eine Arbeit der Harvard School of Public Health, die das Gewaltpotenzial in Film,
Fernsehen und Printmedien wie Comics als Thema diskutiert.

Die Studie hat jugendfrei bewertete Zeichentrickfilme auf ihr quantitatives und
qualitatives Gewaltpotential untersucht. Die Begutachtung von insgesamt 74
Zeichentrickfilmen im Hinblick auf Gewaltszenen, deren Lénge, beteiligte Personen,
resultierende Verletzungen und verwendete Waffen ergibt, dass sich trotz der Einstufung
der Filme als “jugendfrei”, eine erhebliche Anzahl von Gewaltszenen findet. Daneben
zeigt sich ein Anstieg in der Lange der dargestellten Gewaltszenen im Verlauf der Zeit.
Gewalthandlungen erfolgen héufig durch ”gute” oder "neutrale” Charaktere, die diese zur
Konfliktlosung gegen “bose” Charaktere nutzen. Die Gewaltausiibung mittels

verschiedener Waffen wird oft beobachtet. (Yokota und Thompson, 2000, S.2716-2720)

,Gewalt im Comic* steht in der vorliegenden Arbeit nicht im Mittelpunkt der
wissenschaftlichen Untersuchungen. Unter der Kategorie der Trauma-Ursachen wird
diesem Aspekt jedoch anhand der Gewalteinwirkungen durch andere Personen
Aufmerksamkeit ~ geschenkt. Ebenso  werden  qualitative  Merkmale  der

Gewalteinwirkungen berticksichtigt und Schlussfolgerungen daraus gezogen.

1.2.2 Comics im allgemein positiven Kontext

Im Laufe der letzten Jahrzehnte hat sich das Ansehen von Comics zunehmend zum
Positiven verdndert (Dittmar, 2017, S.8). Dazu haben u.a. Publikationen von Prof. Dr.
Bernd Dolle-Weinkauff vom Institut fiir Jugendbuchforschung beigetragen. (Dolle-
Weinkauff, 1990; Lenz, 2015)

Comics zdhlen inzwischen zur seridsen literarischen Gattung und ein nennenswerter Teil
wissenschaftlicher Arbeiten beschiftigt sich zudem mit ihrem positiven Nutzen (v.a. von
Info- und Sachcomics).

Hierzu zdhlt der Einsatz von Bildergeschichten zu pddagogischen Zwecken mit dem Ziel
der interessanten Vermittlung von einfachen bis hin zu komplexen Inhalten.
Unterschiedliche Ziel- und Altersgruppen koénnen angesprochen werden und auch

sprachliche Barrieren und Analphabetismus sind iiberwindbar.
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Eine Wirkungsanalyse zur ,,Comicrezeption und der kognitiven Verarbeitung bei
Kindern* ergibt, dass Comics eine positive Rolle beim kindlichen Lernen spielen
(ThieBen, 2010, S.100ff). Ferner ist der FEinsatz in der Ausbildung von
Gesundheitsberufen (Medizinpddagogik) sehr gut moglich (Goehler, 2013).

Die Klinik fiir Psychiatrie und Psychotherapie der Charité Berlin beschreibt in einem
wissenschaftlichen Beitrag, dass sich gerade medizinische Themen im Wechselspiel von
Bildern und Text besonders gut erzdhlen lassen. Die Verkniipfung von Bildern und
Emotionen fiihrt dazu, dass sich Leser aller sozialen Schichten die Inhalte der Texte leicht
merken kénnen. (Hein et al., 2007, S.2558-2560)

Der positive Effekt wird auch von anderen Autoren im Zusammenhang mit praventiven
MafBnahmen, mit der Gesundheitserziehung und der Gesundheitslehre beschrieben.
Comics stellen sich bei einigen Publizisten als wertvolle Methode fiir die Aufkldrung zum
allgemeinen Gesundheitsverhalten und zu speziellen Themen wie HIV und STD (Willis
et al., 2018, S. 229-237), Diabetes (Pieper und Homobono, 2000, S.31), dem
Metabolischen Syndrom (Shimazaki et al., 2018, S.26), Vorbeugung von Verbrennungen
bei Kindern (Sinha et al., 2011, S.112-117) sowie Verhiitungsmafinahmen (Sridhar et al.,
2019, S.368-372) heraus.

Es wird diskutiert, dass Comics iiber den Informationsgehalt hinaus auch psychologische
Gesichtspunkte, z.B. Angste, Umgang mit der Erkrankung, Interaktion mit Arzten und
Familienangehorigen sowie die Compliance positiv beeinflussen konnen (McNicol,
2014, S.49-55). Bildergeschichten finden bereits Einsatz in der Psychotherapie.
Beispielsweise ist Comicmaterial in Programmen wie ,,Sei kein Frosch® zur Behandlung
sozialer Angste bei Kindern enthalten (Melfsen und Walitza, 2012).

Zur Reduktion von Angsten und Unsicherheiten vor chirurgischen Eingriffen konnte der
Einsatz von speziellen Aufklidrungs-Comics, sowohl bei Erwachsenen als auch bei
Kindern, als effizientes Mittel aufgezeigt werden (Brand et al., 2019, S.579-581; Kassai
etal., 2016, S.95-102).

Andsthesiologen des Universitéitsklinikums Jena haben in der Folge einen Comic zur
Aufkliarung von Kindern (und Eltern) vor Operationen entwickelt, welcher seit 2018
erfolgreich zum Einsatz kommt. Vermutlich wird auch die postoperative Situation im
Hinblick auf Schmerzen und Schlafstorungen durch diese Aufklarungsmethode

verbessert. (UKJ, 2018)
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1.2.3 Comics im Kontext zum Thema Realitat

Um eine Vergleichbarkeit in Bezug auf Realitétsanspriiche von Comics zu ermoglichen,

muss der Blick auf die Sprachwissenschaften gerichtet werden.

Ein sprachwissenschaftliches Seminarprojekt der Universitit Essen setzt sich mit den
Themen Comic und Comicsprache sowie dem Realitdtsbezug von Comics auseinander.
Donald Duck Comics zeichnen sich demnach durch eine simple Sprache aus, die jedoch
bei geeigneter Einschrinkung dieser Literaturform nicht die Qualitdt des Spracherwerbs
der jlingeren Leser beeinflussen sollte. (Sperling und Weiss, 2000) Bei dem Vergleich
der Familie Duck mit den Simpsons ergibt sich ein stirkerer Realitétsanspruch in Bezug
zur Alltagswelt bei den Simpsons. Dies kann anhand der gezeigten sozialen Struktur der
Simpsons sowie der genutzten Sprache festgemacht werden. Die hohere Differenzierung
bei den Simpsons ergibt sich in allen untersuchten Themenbereichen (Personengruppen,

Lebensbereiche). (Bodden et al., 2000)

1.2.4 Comics im Kontext zum Thema Trauma

Bei intensiver Literaturrecherche trifft man auf einzelne Ergebnisse in medizinischer

Fachliteratur, die das Thema Trauma und Comic aufgreifen.

Die eingangsgenannte Arbeit der Universitdt Diisseldorf wurde im Jahr 2011 von einer
Forschungsgruppe der neurochirurgischen Abteilung unter dem Titel ,,Traumatic brain
injuries in illustrated literature: experience from a series of over 700 head injuries in the
Asterix comic books* (Schidel-Hirn-Traumata im Comic: Erfahrungen aus einer Serie
von mehr als 700 Kopfverletzungen in den Asterix-Banden) im Fachmagazin “Acta

Neurochirurgica” verdffentlicht. (Kamp et al., 2011, S.1351-1355)

Die Studie befasst sich mit speziellen Risikofaktoren fiir das Auftreten von Schiadel-Hirn-
Traumata (SHT) in Asterix Comics sowie den Auswirkungen auf die Gesundheit der
Opfer. Es wurden insgesamt 34 Asterix Bénde begutachtet und dabei 704
Kopfverletzungen festgestellt. (Kamp et al., 2011, S. 1351-1355)
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Die rdmische Nationalitét, eine Hypoglossusparese, ein Helmverlust und der Einfluss von
Zaubertrank korrelierten im Ergebnis signifikant mit einer Bewusstseinsstorung nach
einem SHT. Die Verletzungsfolgen wurden dabei in Anlehnung an die Glasgow-Coma-
Scale (GCS) ermittelt. Als Betroffene stellten sich zu 99,1% erwachsene Ménner heraus.
Insgesamt waren 63,9% der Opfer Romer. Die Verletzungsursachen resultierten in 98,8%
aus Korperverletzungen. Unfélle kamen sehr selten vor. Als hidufige Verletzungsfolgen
wurden in mehr als der Hilfte der Félle schwere Traumata mit Bewusstseinsstorungen
festgestellt (GCS 3-8). Keines der traumatischen Ereignisse hatte jedoch einen tddlichen
Ausgang und auch keine dauerhaften gesundheitlichen Defizite als Folge. (Kamp et al.,
2011, S. 1351-1355)

Auch Tim und Struppi sind bereits in den Fokus wissenschaftlicher Fragestellungen
gerlickt. Die Ergebnisse zum Spektrum ihrer gesundheitlichen Beeintrachtigungen in 23
Abenteuern (Ursachen, Folgen und die Beziehung zum Reisen) wurden 2015 in der
franz6sischen Presse Médicale unter dem Titel ,, Tintin's travel traumas: Health issues
affecting the intrepid globetrotter (Tim und  Struppi‘s-Reisetraumata:
Gesundheitsprobleme, die den unerschrockenen Weltenbummler betreffen)
veroffentlicht. (Caumes et al., 2015, S.203-210)

Die Beeintrachtigungen wurden als traumatisch bzw. nicht traumatisch unterteilt.
Insgesamt konnten 244 Gesundheitsstorungen gezdhlt werden, davon 191 (78,3%)
Traumata. Die hédufigsten Trauma-Formen wurden als ,,Gehirnerschiitterungen®
klassifiziert (62%). In nur 6 Féllen kam es zur Hospitalisierung. (Caumes et al., 2015,

$.203-210)

Im Jahr 2016 beschiftigte sich ein dédnisches Team der Universitit Arhus mit
Kopfverletzungen in Donald Duck Comics. Im Rahmen des Themas ,,Head injuries in
Duckburg in 1959 an 2009 (Kopfverletzungen in ,,Entenhausen‘ in den Jahren 1959 und
2009) wurde dabei untersucht, ob die Anzahl von Schidel-Hirn-Traumata (und damit die

Quantitdt von Gewalt) in dieser Comicserie innerhalb von 50 Jahren zugenommen hat.

Dazu wurde die Zahl der Kopfverletzungen in den Ausgaben des Jahres 1959 mit der
Zahl der Kopfverletzungen in den Ausgaben aus dem Jahr 2009 verglichen. (Juul et al.,
2016, S. 2361-2364)
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Interessant ist, dass im Artikel zur Studie (verdffentlicht in der ddnischen medizinischen
Zeitschrift ,,Ugeskrift for Leger”) die Aussage getroffen wird, dass Krankenhduser und
Arzte selten in den Magazinen erscheinen, obwohl Donald Duck und andere Figuren oft
dem allgemeinen Pech oder Gewalt verschiedenster Art ausgesetzt sind. Nicht selten

resultiert in der Folge ein Schidel-Hirn-Trauma.

Daneben ist bedeutsam, dass die Autoren der Arbeit eine spezielle Comic-bezogene
Trauma-Skala entwickelt haben, die auf die Visualisierung von Trauma-Folgen im Comic
ausgelegt ist (inkl. Bildsymbolik und Lautmalereien). Auch der Verlauf des Trauma-
Ereignisses wurde beurteilt. Die Ergebnisse der Untersuchungen zeigten, dass in beiden
Jahren ungefdhr 50% der Kopfverletzungen die Folge von Unfillen sind und in den
anderen 50% der Fille gewaltsame Ubergriffe zu den Kopfverletzungen fiihren.
Insgesamt leitet sich die Erkenntnis ab, dass die Zahl der Schéidel-Hirntraumata (und
damit die assoziierte Gewalt) in Bezug auf die Ausgaben der zwei Vergleichsjahre nicht
zugenommen hatte.

Donald Duck war im Vergleich jedoch zunehmender betroffen (1958: 17%, 2009: 33%).
Dies ist vermutlich der Tatsache geschuldet, dass er in den Ausgaben des Jahres 2009 fast
doppelt so hiufig in den Geschichten vorkam. Insgesamt nahm die zwischenmenschliche
Gewalt zu, wihrend andere Ursachen wie z.B. Tierangriffe abnahmen. (Juul et al., 2016,

S.2361-2364)

Bisher wurden traumatische Ereignisse nicht im Vergleich mehrerer Comicserien
untersucht. Auch der potenzielle Einfluss von kommerziell belletristischen Comics wurde
noch nicht in Beziehung zum beschriebenen Themenkomplex von Trauma und
Traumatologie gestellt. Durch die Ergebnisse der vorliegenden Studie werden neue
Erkenntnisse und Beitrdge zur Forschung in Bezug auf diese Medienform und ihre
mogliche Wirkung auf Kinder und Jugendliche erlangt. Speziell im Hinblick auf die
Forschungsliicke bzgl. der Frage nach dem Einfluss von Comics unter Betrachtung
umfangreicher unfallchirurgischer Aspekte spielt dies, auch im Hinblick auf den sachlich-
informativen sowie (medizin-) piddagogischen Wert, eine Rolle. Die Schlussfolgerungen
tangieren dabei eine grofe Schnittmenge mehrerer Fachbereiche der Medizin, der

Psychologie sowie der Gesundheits- und Sozialwissenschaften.
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1.3 Fragestellung

Aus den erschlossenen Erkenntnissen (Kapitel 1.1 Hinfiihrung zum Thema und Kapitel
1.2 wissenschaftlicher Kontext) ergibt sich folgende konkretisierte Fragestellung fiir

diese Studie:

e Wie werden kindliche und jugendliche Leser im Hinblick auf Quantitdt und
Qualitit mit traumatischen Ereignissen durch unterschiedliche Unterhaltungs-

Comics konfrontiert?

Die Unterfragen zur Hypothesenbildung im Hinblick auf quantitative Merkmale lauten:

e Wie haufig kommen Trauma-Ereignisse in verschiedenen (ausgewéhlten)

Comics vor, und bestehen Unterschiede zwischen den Comicserien?

o Welche Gewichtigkeit im Sinne von Quantitit haben sowohl Verletzte, ihre
Verletzungsfolgen und die Verletzungsursachen, als auch die Therapie und die
Dauer der Beeintrachtigungen, und bestehen Unterschiede zwischen den

Comicserien?

Die Unterfragen zur Beurteilung qualitativer Aspekte heiflen:

e Wie stellen sich die Prozesse der traumatischen Ereignisse (Ursachen,
Auswirkungen und Genesungen inkl. Genesungszeitraume) dar und bestehen

Unterschiede zwischen den Comicserien?

e Wie realistisch sind die Darstellungen und Zusammenhinge zu bewerten und

bestehen Unterschiede zwischen den Comicserien?

1.4 Studienziel, methodischer Ansatz und Studienhypothesen

Das iibergeordnete Ziel der Arbeit ist nachzuweisen, dass die Darstellung von Trauma
und Traumatologie abhédngig vom jeweiligen Comic ist. Dabei gilt es durch empirische
Untersuchungen herauszufinden, ob sich Comics im Hinblick auf die Haufigkeiten von
unfallchirurgischen Inhalten signifikant unterscheiden. Daneben sollen Differenzen in der

Darstellungsweise und der Realitétsndhe beurteilt werden.
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Im Mittelpunkt steht die systematische Untersuchung von vier beliebten und
erfolgreichen Comicreihen (Micky Maus, Asterix, Simpsons und Detektiv Conan). Die
Haufigkeiten von dargestellten Traumatisierungen werden bei 1.500 Bildern je Comic
ausgezdhlt und verschiedenen Kategorien zugeordnet. Die Betrachtung soll umfangreich
sein, daher werden sowohl die Hiufigkeiten der Trauma-Ereignisse als auch Aspekte in
Bezug auf die Verletzten, die Verletzungsursachen, die Verletzungsfolgen, die Therapie

sowie die Dauer der Beeintrachtigungen integriert.

Im wissenschaftlichen Vergleich der vier Comics konnen Unterschiede anhand der
Hiufigkeiten bestimmter Merkmale mittels gangiger statistischer Testverfahren
(Signifikanztests) iiberpriift werden. Um eine prézise und strukturierte empirisch-
statistische Untersuchung durchfithren zu konnen, werden hierzu verschiedene
Studienhypothesen aufgestellt. Daneben gilt es Differenzen deskriptiv herauszuarbeiten.
In Anbetracht der eingeschriankten Anzahl, d.h. der kleinen Item-Variation, und der
willkiirlichen Auswahl der Comics, stellt sich die Frage nach der Generalisierbarkeit der
Ergebnisse. FEine abschlieBende Représentativitit kann aufgrund der speziell
ausgewdhlten Comics und der begrenzten Datenlage wohl nicht fiir alle bzw. andere

Comicserien angenommen werden.

Bei der Hypothesenbildung werden die medizinischen Grundlagen der Traumalehre und
die moglichen Effekte der Comics an sich (bedingt durch ihre Zielgruppen, ihre
Typenzugehorigkeit sowie ihre Inhalte) beriicksichtigt. Dabei ist zu beachten, dass

Kriterien tiberpriift werden, die in dieser Literaturform objektiv bewertbar sind.

Medizinische Skalen (Scoring Systeme) kommen zur Klassifizierung der Traumata bei
der Datenerfassung nicht zum Einsatz. Durch ein Scoring bestiinde der Vorteil einer
einheitlichen sowie klinisch- diagnostisch angelehnten Klassifizierung der
Verletzungsschwere und damit einer Objektivierung in der Uberpriifung dieses
Merkmals. Die Anwendung wiirde eine medizinische Bewertungskontinuitét
sicherstellen. Bei der Vielfalt der gewéhlten Merkmale zu verschiedensten Aspekten von
Trauma und Traumatologie im Comic ist es jedoch fraglich, welches Scoring System

iiberhaupt geeignet ist.
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Noch wichtiger scheint dariiber hinaus die Frage nach der Anwendbarkeit medizinischer
Skalen auf den Untersuchungsgegenstand.

Scorings sind fiir die Anwendung am klinischen Patienten und nicht zur sekundéren
Klassifikation bestimmt. Zudem ist unsicher, ob Kriterien der Systeme tatsdchlich auf
Traumata im Comic iibertragbar und damit objektiv operationalisierbar sind. Es konnte
auch zur Zweckentfremdung dieser klinisch-diagnostischen Methoden und ggf. sogar zur
Verfilschung von Ergebnissen kommen (ungenaue bzw. falsche Zuordnung und
Objektivierung - falsche Bewertung).

Aus den genannten Griinden werden medizinische Skalen nicht als geeignete bzw.
korrektive Methode fiir diese Studie eingestuft. Es werden eigene Kriterien sowie auf den
Comic anwendbare Kategorien erstellt und eingesetzt. Dabei wird in Kauf genommen,
dass im Rahmen dieser Studie keine konkreten Aussagen in Bezug auf die
Verletzungsschwere getroffen werden konnen.

Die eigenen Kriterien und Kategorien orientieren sich an den medizinischen Grundlagen
(siehe Kapitel 2.1.1.2 Korperliches Trauma) und sind dabei fiir den Comic anwendbar.
Sie beziehen den kompletten Prozess zu Traumata inkl. der Behandlungen und der

zeitlichen Verldufe ein (siehe auch Kapitel 3.2.1 Bewertungskriterien).

Es ist generell zu erwarten, dass es in den vier zu untersuchenden Comics (Micky Maus,
Asterix, Simpsons und Detektiv Conan) zu traumatischen Ereignissen kommt.
Auseinandersetzungen zwischen Comichelden, die Tollpatschigkeit in ihrem Naturell
sowie die inhaltlichen Ausrichtungen tragen zu dieser Annahme bei (vgl. auch Juul et al.,

2016). Die Unterschiede sind vermutlich durch drei Haupteffekte bestimmt:

1. Differenzen sind aufgrund des Comic Typs (Genre und Stil) zu erwarten. Fiir
Comics des Krimi-, Action-, Abenteuer- bzw. Superhelden Genres sind z.B. mehr

traumatische Inhalte zu erwarten als fiir Comics aus dem Bereich Humor/ Funny.

2. Vermutlich ergeben sich Unterschiede im Zusammenhang mit Punkt 1 auch aus
den altersspezifischen Zielgruppenzugehdrigkeiten. Das heifit, dass anzunehmen
ist, dass in Comics fiir hohere Altersgruppen eine hohere Quantitét traumatischer

Ereignisse aufgrund der vorherrschenden Inhalte (Krimi, Action etc.) vorliegt.

3. Comics haben einen individuell unterschiedlichen, inhaltlichen Fokus, so dass

sich hieraus Differenzen ergeben. Dieser Effekt ist mutmalBlich ausschlaggebend.
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Die vier Comics sind entsprechend ihres Bekanntheitsgrades zum Untersuchungs-
gegenstand dieser Studie gemacht worden (siehe 3.1 Material: Comicauswahl,
Stichprobenbeschreibung). Sie sprechen unterschiedliche Zielgruppen an und werden
unterschiedlichen Comic Genres mit jeweils unterschiedlichen inhaltlichen

Hintergriinden zugeordnet.

Aus den beschriebenen Effekten ergibt sich die Erwartung nennenswerter Unterschiede
in der Quantitit sowie der Qualitit der Darstellung traumatischer Ereignisse. Zudem
flieBen die Erkenntnisse aus dem wissenschaftlichen Kontext ein. Da eine
Durchmischung der genannten Effekte und der wissenschaftlichen Beziige vorliegt (siche
Tab. 1-1), kann insgesamt keine konkrete Richtung vermutet werden und es werden

ungerichtete Hypothesen aufgestellt.

Tabelle 1-1 Uberblick Effekte, Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Erkenntnisse aus
Stil und wissenschaftlichem
Zielgruppe Genre Inhalt Kontext
Funny / lustige Abenteuer,
Micky Maus 10-12 Jahre Humor tollpatschige Charaktere
immer wiederkehrende Hohe Anzahl an
Funny / Kampfe zwischen Romern | Kopfverletzungen (Kamp
Asterix 10-12 Jahre Abenteuer | und Galliern etal., 2011)
sozial-, gesellschafts- Hoherer
Funny / kritische Themen des Realitadtsanspruch als
Humor- Alltags/ auch politisch Micky Maus (Bodden et
Simpsons 13-15 Jahre Satire Satire/ Parodie al., 2000)
Detektiv Manga /
Conan 13-15 Jahre Krimi v.a. Gewaltverbrechen

Generell sollen Differenzen der Darstellungen in Abhéngigkeit vom Comic und seinen
individuellen Inhalten nachgewiesen werden, nicht die gerichtete Abhingigkeit von
mehreren Variablen (Alter, Comic-Typ). Die Hypothesen werden zur Spezifizierung der
Ergebnisse und der Schlussfolgerungen auch innerhalb der einzelnen Altersgruppen (in
Paaren) tiberpriift. Damit kann eine hohere Aussagekraft erzielt werden, die den Effekt

der Altersgruppenzugehorigkeit herausfiltert.
In Anlehnung an die Fragestellungen sowie die geschilderte Motivation ergeben sich

folgende Hypothesen, die fiir die Untersuchung und die anschlieBende Diskussion

mafgebend sind:
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Hiufigkeit von Trauma-Ereignissen
1 Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Haufigkeit von Trauma-Ereignissen
(Anzahl der Bilder, die Trauma und Traumatologie zeigen) zwischen den 4 untersuchten

Comics zu erwarten.

l.a Vergleich Asterix und Micky Maus (Zielgruppe 10-12 Jahre): Es ist ein deutlicher
Unterschied in Bezug auf die Haufigkeit von Trauma-Ereignissen (Anzahl der Bilder, die
Trauma und Traumatologie zeigen) zwischen Asterix und Micky Maus Comics zu

erwarten.

1.b Vergleich Simpsons und Detektiv Conan (Zielgruppe 13-15 Jahre): Es ist ein
deutlicher Unterschied in Bezug auf die Haufigkeit von Trauma-Ereignissen (Anzahl der
Bilder, die Trauma und Traumatologie zeigen) zwischen Simpsons und Detektiv Conan

Comics zu erwarten.

Art der Trauma-Ursache
2 Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Trauma-Ursachen (Anzahl der
Verletzten aufgrund von Gewalteinwirkungen durch andere Personen gegeniiber Anzahl

der Verletzten aufgrund von Unfillen) zwischen den untersuchten Comics zu erwarten.

2.a Vergleich Asterix und Micky Maus (Zielgruppe 10-12 Jahre): Es ist ein deutlicher
Unterschied in Bezug auf die Trauma-Ursachen (Anzahl der Verletzten aufgrund von
Gewalteinwirkungen durch andere Personen gegeniiber Anzahl der Verletzten aufgrund

von Unfillen) zwischen Asterix und Micky Maus Comics zu erwarten.

2.b Vergleich Simpsons und Detektiv Conan (Zielgruppe 13-15 Jahre): Es ist ein
deutlicher Unterschied in Bezug auf die Trauma-Ursachen (Anzahl der Verletzten
aufgrund von Gewalteinwirkungen durch andere Personen gegeniiber Anzahl der
Verletzten aufgrund von Unfdllen) zwischen Simpsons und Detektiv Conan Comics zu

erwarten.
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Hiufigkeit der Trauma-Folgen
3 Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Haufigkeit von Trauma-Folgen
(Anzahl der Verletzten mit bzw. ohne erkennbarer Trauma-Folge) zwischen den

untersuchten Comics zu erwarten.

3.a Vergleich Asterix und Micky Maus (Zielgruppe 10-12 Jahre): Es ist ein deutlicher
Unterschied in Bezug auf die Haufigkeit von Trauma-Folgen (Anzahl der Verletzten mit
bzw. ohne erkennbarer Trauma-Folge) zwischen Asterix und Micky Maus Comics zu

erwarten.

3.b Vergleich Simpsons und Detektiv Conan (Zielgruppe 13-15 Jahre): Es ist ein
deutlicher Unterschied in Bezug auf die Héufigkeit von Trauma-Folgen (Anzahl der
Verletzten mit bzw. ohne erkennbarer Trauma-Folge) zwischen Simpsons und Detektiv

Conan Comics zu erwarten.

Hiufigkeit der Behandlungen
4 Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Haufigkeit von Behandlungen von
Traumata (Anzahl der Verletzten mit bzw. ohne Behandlung) zwischen den untersuchten

Comics zu erwarten.

4.a Vergleich Asterix und Micky Maus (Zielgruppe 10-12 Jahre): Es ist ein deutlicher
Unterschied in Bezug auf die Haufigkeit von Behandlungen von Traumata (Anzahl der
Verletzten mit bzw. ohne Behandlung) zwischen Micky Maus und Asterix Comics zu

erwarten.

4.b Vergleich Simpsons und Detektiv Conan (Zielgruppe 13-15 Jahre): Es ist ein
deutlicher Unterschied in Bezug auf die Hiufigkeit von Behandlungen von Traumata
(Anzahl der Verletzten mit bzw. ohne Behandlung) zwischen Simpsons und Detektiv

Conan Comics zu erwarten.
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Genesungszeit

5 Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die gezeigte Genesungszeit (Anzahl
Verletzte mit sofortiger Genesung, Anzahl Verletzte mit Genesungsverlauf iber mehrere
Bilder, Anzahl der Verletzten mit offenem Ende, Anzahl der Verletzten mit todlicher
Verletzung) zwischen den untersuchten Comics zu erwarten.

S5.a Vergleich Asterix und Micky Maus (Zielgruppe 10-12 Jahre): Es ist ein deutlicher
Unterschied in Bezug auf die gezeigte Genesungszeit zwischen Micky Maus und Asterix

Comics zu erwarten.

5.b Vergleich Simpsons und Detektiv Conan (Zielgruppe 13-15 Jahre): Es ist ein
deutlicher Unterschied in Bezug auf die gezeigte Genesungszeit zwischen Simpsons und

Detektiv Conan Comics zu erwarten.

Zusétzlich wird unter qualitativen Gesichtspunkten auch ein Unterschied in der Art der
Darstellung der Trauma-Geschehnisse und der Realitétsndhe der Darstellungen (Ursache,
Auswirkung, Behandlung, Verlauf/Genesung) zwischen den untersuchten Comics

erwartet.
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2 Grundlagen

2.1 Trauma und Traumatologie: Definition und Bedeutung
2.1.1 Trauma

Der Begriff ”Trauma” hat seinen Ursprung in der griechischen Sprache und bedeutet
Wunde. Trauma wird im medizinischen Sprachgebrauch als Synonym fiir Verletzung
bzw. fiir eine Gewalteinwirkung auf den Korper, welche eine Verletzung verursacht,
verwendet. Er kann einerseits fiir eine korperliche Verwundung, andererseits fiir eine

psychische Verwundung stehen. (Pschyrembel, 2002, S.1684; Reiche, 2003, S.1852)

2.1.1.1 Psychisches Trauma

Ein psychisches Trauma entspricht einer seelischen Verletzung durch duflere Ereignisse
und entsteht bei erheblicher seelischer Belastung bzw. nicht ausreichender Bewiltigung
einer psychisch belastenden Situation. Es kann zu einer akuten Belastungsreaktion
und/oder zu einer (chronischen) posttraumatischen Belastungs-Stérung (PTBS) fiihren.
(Pschyrembel, 2002, S.1684; Peters, 1999, S.570)

Die vorliegende Studie befasst sich ausschlieBlich mit korperlichen Verletzungen und

psychische Traumata werden nicht eingebunden.

2.1.1.2 Korperliches Trauma

Ein korperliches Trauma ist ein Schaden in Form von Gewebezerstorung und
begleitenden Funktionsausféllen. Es entsteht durch eine akute dulere Gewalteinwirkung
(mechanisch) bzw. durch Einwirkung schédigender Substanzen oder Faktoren
(thermisch, chemisch, aktinisch) auf den Korper. Sind lebenswichtige Organe durch die
Schédigung betroffen, liegt ein schweres Trauma vor. (Stahel und Ertel, 2004, S.1; Durst,
1997, S.1; Kriiger, 2001, S.1)

Das korperliche Trauma kann anhand unterschiedlicher Kriterien definiert und eingeteilt
werden. Einige Einteilungs- und untergeordnete Klassifikationsmdglichkeiten werden
kurz genannt und erldutert. Aus bereits genannten Griinden finden Scoring-Systeme keine
Anwendung in dieser Studie (siehe Kapitel 1.4 Studienziel, methodischer Ansatz,
Studienhypothesen). Die Bewertungskriterien fiir die Untersuchungen orientieren sich an

den aufgefiihrten tibergeordneten Einteilungsmdglichkeiten.
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Lokalisation

Einteilung nach der Lokalisation in Bezug auf die Korperregion; Einfachtrauma /
Mehrfachtrauma (Polytrauma); Es wird eine Einteilung von speziellen
Einzelverletzungen in Bezug auf Korperregionen wie den Kopf, Rumpf und die
Extremitédten vorgenommen. Dabei féllt unter die Region Kopfzum Beispiel das Schédel-
Hirn-Trauma. Zur Rumpfregion gehoren das Thorax-Trauma, Abdominal-Trauma,
Beckentrauma und das Wirbelsdulentrauma. Jegliche Traumata an den Armen und
Beinen werden den Extremitéiten zugeordnet. (Bouillon et al., 2001, S.13-16)

Neben den Einzelverletzungen gibt es Mehrfachverletzungen, zu denen das sogenannte
Polytrauma zdhlt. Ein Polytrauma bezeichnet “gleichzeitig entstandene Verletzungen
mehrere Korperregionen oder Organsysteme, die einzeln fiir sich oder in ihrer
Kombination lebensbedrohlich sind” (Oestern und Regel, 1997, S.225). Als Leitsymptom
findet sich eine Beeintrichtigung einer oder mehrerer Vitalfunktionen (Bouillon et al.,
2001, S.15). Der Schweregrad der Gesamtverletzung bestimmt die Morbiditdt und
Letalitdt. Es gibt zahlreiche Score-Systeme und Indices, die zur Klassifikation der
Verletzungsschwere bei polytraumatisierten Patienten entwickelt wurden. Beispiele sind
der Injury Severity Score (1974), der Trauma Score (1981) oder der Polytraumaschliissel
(1985). Diese Scores dienen der Ergidnzung klinischer Beurteilungen. (Oestern und Regel,

1997, S.227-233; Wanner und Trentz, 2004, S.71-74; Sturm et al., 1993, S.969)

Einteilung nach der Lokalisation in Bezug auf das betroffene Gewebe; Neben der
Korperregion, kann der Gewebeschaden zur Beschreibung eines Traumas herangezogen
werden. Durch die Beurteilung des betroffenen Gewebes und damit der Tiefen- und
Flachenausdehnung, kann auf den Schweregrad der Verletzung geschlossen werden.
Einfache Wunden betreffen die Hautoberfliche. Komplexe und zusammengesetzte
Wunden erreichen tiefer gelegene Strukturen, wie zum Beispiel Muskulatur, Knochen,
GefiBe, Nerven und innere Organe. (Becker und Coerper, 2001, S.114; Urantis, 2003,
S.2) Muskulatur, Bénder, Gelenke und Knochen zdhlen zum Halte- und
Bewegungsapparat (Reiche, 2003, S.212). Je nach der Art der Verletzung, kann das
Trauma hierbei genauer beschrieben werden. Zu den Knochenverletzungen gehoren
Frakturen. “Eine Fraktur ist eine Kontinuitdtsunterbrechung des Knochens, die mit

Schmerz und einem Funktionsverlust einhergeht” (Raschke und Haas, 2001, S.803).
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Bénder und Muskulatur konnen gedehnt, gezerrt (Distorsion) oder gerissen sein.
Luxationen (Verrenkungen), Kontusionen (Prellungen) und Ergiisse zdhlen zu den
Gelenkverletzungen. (Mommsen et al., 2000, S.1168-1184; Stockenhuber et al., 2003,
S.342-354)

Fiir die Einstufung der Trauma-Schwere sowie die Indikation der Therapie existieren
detaillierte Klassifikationen. Sie stellen auch eine Sicherung der Qualititskontrolle dar.
Frakturen werden zum Beispiel nach der AO Klassifikation (Arbeitsgemeinschaft fiir
Osteosynthese) eingestuft. Weitere Klassifikationen haben sich unter Einbezug des
frakturbegleitenden Weichteilschadens, entsprechend der Einteilung nach Tscherne und
Oestern (1982) fiir geschlossene Frakturen und nach Gustilo und Anderson (1982) fiir
offene Frakturen, durchgesetzt. (Weise, 2004a, S.226-227; Tscherne und Oestern, 1982,
S.111-119)

Ursache

Einteilung nach der Ursache (dem Ereignis), die zur Verletzung fiihrt; Eine weitere
Kategorisierung wird anhand des ursdchlichen Ereignisses fiir die Verletzung
vorgenommen. Dabei ist fiir diese Studie wichtig, ob ein Unfall oder eine gezielte
Gewalteinwirkung  vorliegt. Laut des Gesamtverbandes der  Deutschen
Versicherungswirtschaft “erleidet eine Person bei einem Unfall durch ein plétzlich von
aulen auf ihren Korper wirkendes Ereignis (Unfallereignis), unfreiwillig eine
Gesundheitsschiadigung”. Unfdlle konnen in hiusliche Unfille, Arbeitsunfille
Stralenverkehrsunfdlle und Sportunfille unterteilt werden. Verletzungen durch
Haushalts- und Gartengerdte sind Beispiele fiir hiusliche Unfille. Arbeitsunfille sind
berufsspezifisch und entstehen vor allem bei der Arbeit an Maschinen. Autounfille und
Fahrradunfille zdhlen zu den StraBenverkehrsunféllen. Sportverletzungen sind hiufig
und kommen bei jeglichen Sportarten vor. Ein Beispiel hierfiir ist der Skiunfall. Typische
kindliche Verletzungen nehmen eine Sonderstellung ein. Beispiele fiir Verletzungen
aufgrund von gezielter Gewalteinwirkung durch andere Personen sind Messerstiche,

Schussverletzungen, Verletzungen durch Schlige etc. (Biinte, 1996, S.1335)

Einteilung nach der Art der Einwirkung auf den Organismus; Eine weitere gingige
Einteilung orientiert sich an der Art der Einwirkung auf den Organismus. Die duflere,
schidigende Einwirkung kann mechanisch, thermisch, aktinisch oder chemisch sein

(Becker und Coerper, 2001, S.114).
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Mechanische Wunden entstehen aufgrund von &uflerer spitzer (Schnittwunde,
Stichwunde) oder stumpfer Gewalt (Quetschwunde, Prellung). Thermische Wunden
finden sich bei starker duBlerer Einwirkung von Hitze (Verbrennung) oder Kilte
(Erfrierung). Verbrennungen sind auch Folge von elektrischer Einwirkung auf den
Korper. lonisierende Strahlung kann aktinische (radiogene) Wunden verursachen.
Strahlenschidden wie Ulzera, Hautindurationen, Fibrosen und Nekrosen konnen die Folge
sein. Chemikalien kénnen Verdtzungen hervorrufen, die zu den chemischen Wunden
zdhlen. (Uraniis, 2003, S.2-3; Winkeltau und Schumpelick, 2000, S.38-42; Thiede und
Debus, 2001, S.195-197; Kriiger, 2001, S.6-12; Weise, 2004b, S.32-33)

Trauma-Folgen

Primire Trauma-Folgen; Eine Verletzung (Trauma) zeigt sich zumeist durch duf3ere
Verletzungszeichen. Primire, lokale Trauma-Folgen sind die Gewebezerstdrung (z.B.
Haut, Muskulatur, Sehnen, Nerven, Gefille), die dadurch verursachte Blutung und der
Schmerz. Begleitet wird dies zudem durch eine systemische Stressreaktion. Aus der
Verletzung konnen Schwellungen und Stérungen der Motorik sowie der Sensibilitit mit
folgender Bewegungseinschrinkung oder einem Funktionsverlust resultieren. Bei
Frakturen sind auch Fehlstellungen und sichtbare Knochenfragmente als Trauma-Folge
zu beobachten. (Stahel und Ertel, 2004, S.2; Bouillon et al., 2001, S.12-15; Mommsen et
al., 2000, S.1180)

Sekundire Trauma-Folgen; Sekundir kann es durch einen starken Blutverlust zum
Volumenmangel und damit zur Beeintrdchtigung des Herz-Kreislaufsystems kommen.
Blutdruckabfall, Herzfrequenzanstieg, Minderperfusion und Sauerstoffmangel mit
resultierender Ohnmacht bis hin zum Schock sind die moglichen Folgen. Die Freisetzung
von Mediatoren kann zu lebensbedrohlichen Zustinden fiihren (z.B.
Verbrauchskoagulopathie,  akutes  Nierenversagen, akutes  Lungenversagen,
Multiorganversagen). Neben diesen systemischen Sekundirfolgen kann es durch
pathogene Keimbesiedlung der Wunde zur lokalen Infektion kommen. Auch eine
systemische Streuung der Keime mit einer daraus resultierenden Sepsis ist moglich.

(Stahel und Ertel, 2004, S.2-20; Bouillon et al., 2001, S.12-15)
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2.1.2 Traumatologie

Die Traumatologie (bzw. Unfallheilkunde) bildet ein Spezialgebiet der Chirurgie. Sie
befasst sich mit der Pravention, der Untersuchung und Erkennung sowie der operativen
und nichtoperativen Behandlung von Verletzungen (Traumata) und deren Folgen. Auch
die Nachsorge und Rehabilitation sind diesem Fachbereich zugeordnet. Andere
Therapiemallnahmen, zum Beispiel aus dem Bereich der operativen Orthopadie
(Hiiftgelenksendoprothesen etc.), fallen ebenfalls in das Gebiet der Unfallchirurgie.
(Randenborgh und Albrecht, 1996, S.561; Mommsen et al., 2000, S.1155)

2.1.3 Definition von Trauma und Traumatologie fiir diese Studie

Die Kriterien und Kategorien fiir die statistische Auswertung in dieser Studie basieren
auf ausgewihlten Definitionen der allgemeinen medizinischen Lehre zu korperlichen
Traumata. Es konnen nur Merkmale beriicksichtigt werden, die in einem Comic mittels
entsprechender Darstellungsweise (visuell, sprachlich) erkennbar sind.

Grundlegend fiir die Diskussion sind Angaben zu den Haufigkeiten von traumatischen
Ereignissen und den Kriterien, die damit in Verbindung stehen.

Zunichst kann sowohl die Zahl der Bilder betrachtet werden, die Trauma und
Traumatologie zeigen als auch die Anzahl der verletzten Personen, die vorkommen.

Zudem ist eine zeitliche Beurteilung des Trauma-Verlaufs moglich.

Folgende Kategorien werden zur Beurteilung eines im Comic dargestellten Traumas

dariiber hinaus fur interessant und bewertbar befunden:

e Lokalisation in Bezug auf die Korperregion/Einfachtrauma/Mehrfachtrauma
e Verletzungsursache (Art des Ereignisses, welches zur Verletzung fiihrt)

e Trauma-Folgen, wie dullere Verletzungszeichen und Schmerz (in Form von
Schmerzlauten dargestellt), sowie die als Trauma-Folge gewertete
Korpersprache, Mimik und Gestik. Unter diesen Punkt fallen auch Symbole und

Zeichen, die das Trauma in der Darstellung verstérken.

Der Begriff Traumatologie wird in dieser Arbeit etwas ausgeweitet. Per Definition fallen

hierunter lediglich die Untersuchung und die Behandlung von Traumata.
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Es soll zusitzlich aber auch die Dauer der Beeintrichtigungen (Genesung) betrachtet

werden. Hieraus ergeben sich die folgenden Kategorien mit Bezug zur Behandlung:
* Art der Behandlung
*  Ort der Behandlung
* Behandelnde Person

* Dauer der Genesung

Eine vollstindige Beschreibung der Kategorien fiir die statistische Auswertung findet

sich im Kapitel Material und Methoden (Kapitel 3.2.1).

2.2 Comics und Mangas: Definition und Bedeutung

2.2.1 Merkmale von Comics und Mangas

2.2.1.1 Wortund Bild
Der Comic gilt als eine Literaturform, die durch die Kombination von Wort und Bild
gekennzeichnet ist. Geschriebener Text und Comiczeichnungen sind als gleichwertige
Komponenten des Comics anzusehen. Nur durch die Verkniipfung von Lesen der Texte
und Betrachten der Bilder kann der volle Inhalt der Geschichte erfasst werden. Dabei
kommt es bei der Verkniipfung der Elemente nicht nur auf die inhaltlichen Komponenten

an, sondern auch auf die Anordnung sowie die kiinstlerische Gestaltung. (Platthaus, 2000,

S.8-13; Knigge, 2004a, S.14; Knigge, 2004b, S.6-7; Susanna et al., 2000c)

2.2.1.2 Aufbau

Der klassische Comic zeigt einen typischen Aufbau. Er setzt sich aus einer Folge von
Einzelbildern und Szenen zusammen (Knigge, 2004b, S.8). Ein Einzelbild im Comic wird
Panel genannt (Knigge, 2004a, S.412). Die sequenzielle Anordnung und der kausale
Zusammenhang der Bilder ergeben die zu erzdhlende Geschichte. (Knigge, 2004a, S.15;
Natke, 2002, S.60; Susanna et al., 2000c)

Die Rahmenlinien der Einzelbilder zeigen den Raum, in dem gelesen werden muss
(Platthaus, 2000, S.9). Ein Panel hat noch einen weiteren wichtigen Effekt. Er stellt den
Faktor Zeit dar.
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Jedes Bild gibt einen bestimmten Moment der Handlung wieder, die sequenzielle
Bildfolge ergibt einen zeitlichen Ablauf (Platthaus, 2000, S.11).

Der Leser muss die Einzelmomente miteinander verbinden und die Zwischenrdume der
Einzelbilder durch seine Fantasie mit Inhalt fiillen. Nur so kann sich eine liickenlose
Handlung ergeben. (Knigge, 2004a, S.15-18; Knigge, 2004b, S.7)

Ein Comic kann in seiner Lange variieren. Es gibt die so genannten Comic-Strips, die
lediglich eine Lénge von drei bis vier Bildern aufweisen. Ein Comic-Album zeichnet sich
durch mindestens 48 Seiten aus. Einzelne Bilder werden dagegen als Cartoons

bezeichnet. (Knigge, 2004b, S.264)

2.2.1.3 Vermarktung

2

Zu Beginn der ”"Comic-Ara ” werden Comics nur in Zeitungen gedruckt. Diese
humorvollen und auch satirischen “Daily Strips®“ werden zundchst nur “Comic
supplement” oder ”Funnie pages” genannt und erscheinen bevorzugt als Sonntagsbeilage.
Im New Yorker ”Zeitungskrieg” sollen sie Ende des 19. Jahrhunderts vor allem die Leser
binden und die Verkaufszahlen steigern (Knigge, 2004a, S.135-136; Moller, 2003b, S.1).
Spéter gibt es spezielle Comichefte, Comicalben und Taschenbiicher. Es werden sowohl
abgeschlossene Geschichten, die thematisch nicht miteinander verbunden sind, als auch
Fortsetzungsgeschichten erzéhlt. (Knigge, 2004a, S.11-12+S.135-219; Moller, 2003b,

S.1)

2.2.1.4 Zielgruppen und Genres

Aufgrund der einfachen und schnellen Lesbarkeit sowie des leichten Verstdndnisses, hat
sich eine breite Leserschaft fiir Comics gefunden. Bereits in den zwanziger Jahren ist die
wichtigste Zielgruppe die mittelstindische Familie (Kinder, Jugendliche, Eltern). Aber
auch Personen mit sprachlichen Schwierigkeiten kdnnen Comics anhand der Bilder
leichter verstehen als andere Lektiire. Die Inhalte der Comics sind stark durch das
entsprechende Genre geprigt (Funny, Abenteuer, Krimi, Fantasy etc.). Heutzutage
werden mit dem breiten Angebot an Comics und den vielfdltigen Genres die
verschiedensten Ziel- und Altersgruppen angesprochen. (Platthaus, 2000, S.10-11;
Knigge, 2004a, S.152-154; Moller, 2003b, S.1-3; Susanna et al., 2000b)
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2.2.1.5 Spezielle Merkmale von Mangas

Mangas sind japanische Comics, die in ihrer Bezeichnung viele Arten von zeichnerischen
Gattungen einbeziehen. Sie sind im Vergleich zum westlichen Comic eher bild- als
textlastig und héufig in schwarz-weill gezeichnet.

Entsprechend der japanischen Leseweise werden sie von hinten nach vorne, oben nach
unten und von rechts nach links gelesen. (Koithahn, 2000a+c; Knigge, 2004a, S.240-241;
N.N., 2003)

2.2.2 Geschichte der Comics und Mangas

Anhand der historischen Grundlagen soll Hintergrundwissen und damit ein besseres

Verstindnis fiir das ausgewéhlte Comicmaterial erzielt werden.

2.2.2.1 DerUrsprungdes Comics

Die genaue Entstehung des Comics ist nicht eindeutig festzulegen. Noch heute wird
abhéngig von der Nationalitit der Kiinstler und von der Definition iiber den Begriinder
des Comics gestritten. (Platthaus, 2000, S.25; Knigge, 2004a, S.12)

In Europa, speziell in Frankreich, wird der Franko-Schweizer Rodolphe Topffer mit
seiner “Histoire de M. Jabot” im Jahr 1833 als der Vorreiter des Comics angesehen
(Knigge, 2004a, S.12+S.118-121; Knigge, 2004b, S.6+S.10-13).

Aber auch "Max und Moritz”, die erste Verodffentlichung des deutschen Kiinstlers
Wilhelm Busch im Jahr 1865, wird als Grundstock fiir den heutigen Comic aufgefiihrt
(Knigge, 2004a, S.24+S.125-128; Knigge, 2004b, S.6+S.14-17). Als erster
amerikanischer Comic wird ”The Yellow Kid” von R.F. Outcaults aus dem Jahr 1896
angesehen. Es ist der erste Comic Strip, der in einer Zeitung, dem New York Journal,
gedruckt wird. (Knigge, 2004a, S.12+S.135-140; Knigge, 2004b, S.7+10+S.18-21;
Frenzel, 2002, S.19-20)

So scheint, wenn auch nicht prézise auf Datum und Kiinstler festgelegt, der Comic eine
Erfindung des 19. Jahrhunderts zu sein. Laut einigen Autoren finden sich Elemente des
Comics aber auch schon im 18. Jahrhundert. (Platthaus, 2000, S.25-26)

Uber weitere Beispiele der Zeitgeschichte gelangt man unter dem Aspekt der reinen
“Bildergeschichten” sogar bis zur Grabmalerei der Agypter und zur Hohlenmalerei der

Steinzeit (Platthaus, 2000, S.14-16; Knigge, 2004a, S.89-98).

23



Grundlagen

2.2.2.2 Der Comic im 20. Jahrhundert

Folgt man der Geschichte des Comics in das 20. Jahrhundert, findet man wichtige
Meilensteine in Bezug auf die gewihlten Comics fiir diese Studie.

Zu Beginn dieses Jahrhunderts priagt vor allem Amerika die Comicgeschichte in Form
von Zeitungscomics. Doch schon bald geraten die Geschichten des Yellow Kid und der
Katzenjammer Kids in Verruf. Man flirchtet den schlechten Einfluss auf Kinder und
Jugendliche aufgrund des riipelhaften Verhaltens der ”Comic- Jungs”. (Knigge, 2004a,
S.146; Knigge, 2004b, S.32)

1928 wird von Walt Disney eine Comicfigur ins Leben gerufen, die sich zum Comic-Star
entwickelt: "Mickey Mouse” (Deutsch: Micky Maus). 1930 erscheint der erste Strip in
amerikanischen Tageszeitungen. (Knigge, 2004a, S.158; Knigge, 2004b, S.50-53)

In den dreiBBiger Jahren entstehen weitere Figuren und Entenhausen (Tick, Trick und
Track, Onkel Dagobert etc.) (Knigge, 2004a, S.158-159; Knigge, 2004b, S.114-119).
Schon bald schafft Micky die Reise nach Europa und ist Anfang der dreiBliger Jahre auch
in Magazinen in Italien, Frankreich, Spanien und spéter auch in anderen Léndern zu
sehen. In Deutschland etablieren sich Micky und Donald erst ab 1951, sie starten aber
zum grofften Comic-Heft Erfolg des Landes durch. (Knigge, 2004a, S.39-40; Knigge,
2004b, S.119)

Q & ’c;’
J

Abbildung 2-1 "Mickey Mouse”, Walt Disney.

MICKEY MOUSE © Walt DISNEY/Disney Enterprises Inc., D: Egmont Ehapa Verlag

Micky Maus ist am Anfang eine eher holzschnittartige Schwarz- Wei3-Zeichnung. Ab
1930 bekommt er etwas mehr Farbe ins Gesicht sowie eine Freundin mit dem Namen
”Minnie Maus”. Micky ist ein Mausdetektiv, der in allen Geschichten letztlich die
Oberhand gewinnt, da er sich immer fiir das Gute einsetzt. Walt Disneys Protagonist
bekommt nach einigen Jahren Verstirkung durch die Ente Donald Duck und noch etwas
spater wird Dagobert Duck eingefiihrt. Donald Duck lebt mit seinen drei Neffen Tick,
Trick und Track und seinem Onkel Dagobert Duck in Entenhausen.
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Er flihrt einen stetigen Kampf mit der Tiicke des Objektes und schafft es nie zu Geld zu
kommen. Sein Onkel Dagobert schwimmt dagegen sprichwdrtlich im Geld. Seine Neffen
sind klug, aufgeklirt und in keiner Situation um einen Ausweg verlegen. Die Disney
Comic-Hefte beinhalten Geschichten {iiber die oben genannten Figuren. Den
Hauptfiguren zur Seite steht eine groBe Anzahl von Nebenfiguren. Die Geschichten
spielen oft an fiktiven Abenteuerorten, auf der Suche nach Geld, Schitzen und

Verbrechern. (Susanna et al., 2000e+f)

In den Fiinfzigern beginnt nicht nur in den USA, sondern auch in Europa, die Diskussion
um den schidlichen Einfluss von Comics. Im Vordergrund steht die Befiirchtung vor
einer negativen moralischen Beeinflussung, vor allem durch die in Comics présentierte
Gewalt und Kriminalitét. Daraus resultiert eine kritische Haltung gegeniiber Comics und
aus der Kritik treten Gremien (z.B. Bundespriifstelle fiir jugendgefdahrdende Schriften in
Deutschland oder Comics Magazine Association of America) hervor, die die Comics
hinsichtlich der befiirchteten Méngel {iberpriifen sollen. Die Zensur fiihrt zu einer Krise
des Comic Marktes, jedoch ebbt die Kontrolle im Laufe der Jahre wieder ab. (Knigge,
2004a, S.42- 44+S.47-49+S.256-260)

Ab 1959 steht Frankreich mit Schopfungen wie “Asterix” im Mittelpunkt der
Comicindustrie Europas. Asterix Abenteuer werden von René Goscinny geschrieben und
von Albert Uderzo illustriert. (Knigge, 2004a, S.276-279; Knigge, 2004b, S.158-163). In
Deutschland sind Asterix und Obelix erstmals 1965 in einer Ausgabe von “Lupo” zu
sehen und 1968 publiziert der Stuttgarter Ehapa Verlag das “erste groe Asterix-Buch”.
(Goscinny und Uderzo, 1970; Miitz, 1998)

Abbildung 2-2 “Asterix”, R. Goscinny, A. Uderzo, Asterix und Obelix.

ASTERIX © GOSCINNY-UDERZO/Les Editions Albert René, D: Egmont Ehapa Verlag
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Die Geschichten um Asterix und Obelix spielen in Gallien, wihrend der rdmischen
Vorherrschaft von Julius Céasar. Ganz Gallien ist von den Romern besetzt, bis auf ein
kleines gallisches Dorf, das den Romern erbitterten Widerstand entgegensetzt.

Dies gelingt besonders gut, da der Druide des Dorfes, Miraculix, einen Zaubertrank
erfunden hat, der jedem, der diesen trinkt, iibermenschliche Kréfte verleiht. Nur Obelix
braucht diesen nicht regelméBig zu sich zu nehmen, da er als Kind in den Zaubertrank
gefallen ist und seitdem unbesiegbar stark ist. Jede Figur der Asterix Comics hat ihre
eigenen Eigenschaften, so gibt es z.B. Majestix, den Chef des Dorfes, der nichts
befiirchtet, auller dass ihm eines Tages der Himmel auf den Kopf fillt oder der Barde
Troubadix, der seinem Namen keine Ehre erweist und meist am Ende jedes Asterix-
Abenteuers nur unter Androhung oder Vollzug von StrafmaBnahmen, vom Singen
abzuhalten ist. Asterix und Obelix erleben auf ihren Reisen eine Menge Abenteuer und
miissen sich immer wieder gegen eine Uberzahl von Rémern und Riubern zur Wehr

setzen. (Goscinny und Uderzo, 1970; Miitz, 1998)

Der Dino Verlag bringt ab 1996 die monatlichen ”Simpsons”-Hefte in Deutschland

heraus, wird im Jahr 2002 aber von der Panini-Gruppe libernommen.

Abbildung 2-3 “Simpsons ', Matt Groening
THE SIMPSONS ® Matt GROENING/Bongo Entertainment Inc.
and TM Twentieth Century Fox

Die Geschichten um Homer Simpson und seine Familie gehoren lange zu den
erfolgreichsten Comic-Serien. (Knigge, 2004a, S.69)

2018 wird das Format aber eingestellt. Die Familie der Simpsons besteht aus den
Familienmitgliedern Homer Simpson (Vater und Ungliicksrabe), Marge Simpson
(Ehefrau und Organisatorin), Bart (10-jdhriger Sohn, clever und verschlagen) Lisa (8-
jéhrige Tochter, hat hohe Moralvorstellungen) und Maggie, dem 1-jdhrigen Nesthékchen
der Familie. Alle Familienmitglieder haben ein eigenartig gelbes Aussehen und Hénde
mit vier Fingern. Nebenfiguren, die immer wiederkehren, sind z.B. Crusty der Clown

oder Charles Montgomery Burns, Besitzer und Boss des Springfielder Atomkraftwerks.
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Auch eine Reihe von Arzten, darunter Dr. Hibbert, tauchen immer wieder auf. Die
meisten Geschichten ereignen sich im sozialen Umfeld der Familie, d.h. im eigenen Haus,
am Arbeitsplatz, in der Schule oder in der Freizeit. Die Simpsons behandeln sowohl
sozial- und gesellschaftskritische als auch politische Themen, v.a. in Form von Satire und

Parodie. (Bodden et al., 2000)

In den neunziger Jahren erfreuen sich Mangas mit den dazugehorigen Fernsehserien
(Animes) immer groBerer Beliebtheit. Sie iibernehmen im Comicsektor die
Marktfiihrung. (Knigge, 2004a, S.82-84)

Das Wort Manga setzt sich aus den beiden chinesischen Schriftzeichen ”man”, was soviel
wie komisch bedeutet, und “ga”, dieses Zeichen steht flir gemalte oder gezeichnete
Bilder, zusammen. (Koithahn, 2000b; N.N., 2003)

Bis Mitte der 50-er Jahre gelten Mangas von ihrem Inhalt her als ,,Kinderlektiire”, dies
dndert sich mit der sogenannten Gekika-Bewegung. Diese Mangas haben vorwiegend
Samurai- und Ninja-Geschichten zum Inhalt und geben sich in ihrer Gestaltung sehr
realistisch, kampf- und gewaltbereit. Genauso Action-betont wie die Gekika-Mangas fiir
Erwachsene, etablieren sich Mitte der 60-er Jahre spezielle Mangas fiir Jungen (Shonen-
Manga), deren Inhalt von Abenteuer, Action, Freundschaft, Wettkampf, Sieg etc.
dominiert wird. Sie sind urspriinglich fiir die Altersgruppe zwischen acht und vierzehn
Jahren gedacht. Kurz darauf entstehen Maddchen-Mangas (Shojo-Manga). Mangas zdhlen
in Landern wie Japan zum Kulturgut. (Koithahn, 2000b; Knigge, 2004 a, S.327-332)
Detektiv Conan ist ein typischer Vertreter des japanischen Mangas. Er erfreut sich in
Deutschland, obwohl er zu den Shonen-Mangas zihlt, sowohl bei Jungen als auch bei

Maidchen grofter Beliebtheit und lauft auch als Zeichentrickserie (Anime).

Ar ")

Abbildung 2-4 “Detektiv Conan”’, Gosho Aoyama.
MEITANEI CONAN © Gosho AOYAMA/Shogakukan Inc., D:
Egmont Manga Verlag
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Die Bénde enthalten einzelne kriminalistische Félle, die sich zu einer Gesamthandlung
zusammenfiigen. Hintergrund fiir alle Geschichten ist: Der Oberschiiler Shinichi Kudo
bekommt von einer mysteridsen Organisation ein Gift eingefloBt, das seinen Korper in
den eines Grundschiilers zuriickschrumpfen lésst.

Von da an tritt er unter dem falschen Namen ”Conan Edogawa” auf, um seine wahre
Identitét zu verbergen. Er findet Unterschlupf im Haus seiner Freundin Ran Mori der
Detektei Mori, die deren Vater Kogoro betreibt. Da dieser Vater als Detektiv nicht
erfolgreich ist und meist vollig falsche Schliisse zieht, libernimmt Conan bei den
Ermittlungen das Ruder. Er setzt mittels eines Narkotikums, das er aus einem Blasrohr
auf Kogoro schie3t, Kogoro auler Kraft und imitiert mit Hilfe eines Stimmverzerrers

seine Stimme. (Aoyama, 2002a+b)

2.2.3 Gestaltungselemente von Comics und Mangas

Damit eine Nachvollziehbarkeit der Betrachtung und Auswertung von Comicbildern
gegeben ist, werden die wichtigsten Gestaltungselemente von Comics und Mangas

vorgestellt.

2.2.3.1 Panel

Panel sind hdufig durch Linien begrenzt und durch Elemente des Comics, wie Text,
Bilder (Szenerie und Figuren), Lautmalereien etc. gefiillt. Die Komposition der Elemente
innerhalb der Panels, wie zum Beispiel ihre Platzierung und ihre Beziehung
untereinander, spielt im Aufbau des Comics eine wichtige Rolle. Dariiber hinaus kann
ein Einzelbild in der Gestaltung des Formats (Form und Grofe), des Bildausschnitts und

der Perspektive variieren. (Natke, 2002, S.40- 46+S.51-56; Mdller, 2003a)

2.2.3.2 Figuren und Hintergrund

Wichtige Elemente der Illustration eines Bildes sind Figuren und der Hintergrund, die
Szenerie (Schmidt, 2003, S.44). Um Gefithle und Empfindungen von Figuren
widerzuspiegeln, muss ein Comickiinstler vor allem Mimik, Gestik und Korpersprache
gut illustrieren konnen (Natke, 2002, S.16-18+S.36-38; Schmidt, 2003, S.30-32+S.36-
38; Susanna et al., 2000d). Bestimmte Charaktere entstehen ebenfalls durch eine
besondere Darstellungsweise (Schmidt, 2003, S.38-49). Die Szenerie gibt dem Leser die
notwendigen Details zum Ort der Handlung (Schmidt, 2003, S.44).
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2.2.3.3 Lettering

Zur Platzierung des Textes (Lettering) werden abgegrenzte Textfelder und Kéisten
verwendet. Die typische Ausdrucksform ist dabei die Sprech- oder Gedankenblase, die
es ermoglicht, den Inhalt der Blase einer bestimmten Person zuzuordnen und so
gesprochenes Wort bzw. Gedanken darzustellen.

Die Zuordnung von Sprechblasen erfolgt durch einen "Dorn”, der auf die Person zeigt,
die spricht. Gedanken werden durch Kreise, die vom Sprecher zur Blase fiihren mit einer
Figur verbunden. Durch die Gestaltung der Blasen in ihrer Form kann man ihnen
besondere Bedeutungen zukommen lassen. Gezackte Formen konnen lautes Schreien
oder vibrierende Stimmen andeuten. Ein Dorn zum Bildrand deutet auf eine Person, die
von “auBlen” spricht. (Schmidt, 2003, S.50-51; Natke, 2002, S.47-49; Moller, 2003a;
Susanna et al., 2000a)

Eine Verdeutlichung von Intensitdt kann ebenfalls durch zeichnerische Mittel erzielt
werden. Durch die Grof3e der Buchstaben, Grof3schreibweise, Schriftart und Fettdruck,
kann auf die Lautstdrke geschlossen werden. Zittrige Linien werden zum Beispiel als
zittrige Stimme gewertet. (Natke, 2002, S.48-49; Schmidt, 2003, S.51; Moller, 2003a;
Susanna et al., 2000a)

2.2.3.4 Bildsymbolik

Die Symbole, auch visuelle Metaphern, stellen ein weiteres wichtiges Gestaltungselement
dar. Ein Herz steht fiir Liebe, eine Gliihbirne fiir einen Einfall. Symbole werden durch
Assoziation mit Bedeutung gefiillt und international verstanden. Sie unterstreichen so den
Inhalt. (Natke, 2002, S.50; Knigge, 2004a, S.18-19; Mdller, 2003a)

Von besonderer Relevanz sind ”Speedlines” (Bewegungslinien), da sie Bewegung und
Geschwindigkeit zum Ausdruck bringen. Auch ,,Staubwdlkchen” werden zu den
Bewegungs- und Geschwindigkeitsmerkmalen gezéhlt. (Susanna et al., 2000e; Schmidt,
2003, S.59)

Ahnlich wie beim Text, kann die Intensitit des Sinnbildes, und die dadurch
hervorgerufene inhaltliche Assoziation, durch die Grof3e des Symbols und die Stirke von
Konturen dargestellt werden. Der Ausdrucksgehalt wird so beeinflusst. (Moller, 2003a)
Weitere Beispiele fiir mogliche Zuordnungen sind (Natke, 2002, S.50; Schmidt, 2003,
S.59; Knigge, 2004a, S.19; Mdller, 2003a):
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Herzen Liebe, Verliebtheit

Noten Musik

Ausrufezeichen Aufmerken, Erstaunen

Fragezeichen Ratlosigkeit, Verstindnislosigkeit

Kreise um den Kopf Schwindel, Benommenheit, Bewusstlosigkeit
Sterne Schmerz, Benommenheit, Bewusstlosigkeit
Schweiltropfen Angst, Schmerz

Einige Beispiele haben in den untersuchten Comics dieser Studie Bedeutung und finden

sich in der Kategorie der Trauma-Folgen unter ”Symbole und Zeichen” wieder.

s DD Vg, X
Abbildung 2-5 "Micky Maus”, Walt Disney, Ausgabe Nr. 8 /03, Seite 44
“Donald bekommt einen Schlag auf den Kopf™.
MICKEY MOUSE ©Walt DISNEY/Disney EnterprisesInc., D: Egmont Ehapa Verlag

In Abb. 2-5 bekommt Donald einen Schlag mit dem Hammer auf den Kopf. Der Schlag
mit dem Hammer wird durch Bewegungslinien unterstrichen, so wird die schnelle
Bewegung des Hammers gezeigt und der Schlag wird in seiner ganzen
Bewegungsabfolge nachvollziehbar. Die Sterne unterstiitzen die Auswirkung des Schlags
auf Donald. Sie kdnnen zum Beispiel fiir Benommenheit als Folge stehen. Die kleinen
Tropfen konnen die Anstrengung des Schlags durch die schlagende Figur zeigen. In
diesem Zusammenhang sei auch auf die Gesichtsausdriicke verwiesen, die hier ganz
eindeutig die Emotionen widerspiegeln. Schmerz und Benommenheit: Donald verzieht
das Gesicht, die Augen sind zusammengekniffen, die Zunge schaut heraus; Anstrengung

und Erstaunen: Der ,,Schldger* hat die Augen und den Mund weit aufgerissen.
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2.2.3.5 Comicsprache

Man kann nicht von einer einheitlichen Comicsprache sprechen. Haufig ist die
Comicsprache auf eine bestimmte Zielgruppe ausgerichtet und damit dem Niveau des
Lesers angepasst (z.B. Kinder). Daneben steht die Sprache (vor allem das Vokabular)
auch mit dem Comic-Genre (Science-Fiction, Fantasy etc.) in Zusammenhang. Ein
Comic beinhaltet Wortarten wie Lautmalereien (Onomatopdien), Umgangssprache,
Fachbegriffe, Fremdworter aber auch Worter oder Sitze aus anderen Sprachen. Es gibt
zudem Comics, die mit gehobenem und fremdsprachlichem Vokabular arbeiten. In
Asterix Comics flieBen z.B. regelmafBig lateinische Sprichwdrter ein. (Weinmann, 2001;

Moller, 2003a; Sperling und Weiss, 2000)

2.2.3.6 Lautmalereien

Eine passende Wortwahl zum Geschehen ist wichtig, denn sie unterstreicht die Handlung.
Dabei werden hdufig Lautmalereien (Onomatopdien) benutzt. Sie dienen der
Nachahmung von Lauten und Gerduschen, werden auch ”Soundwords” genannt und
ersetzen den Ton. Durch sie wird die Handlung lebendiger. In diesen Bereich fallen auch
Interjektionen (Ausruf- und Empfindungsworte, wie AU, ACH, HAHA). Sie dienen vor
allem der Darstellung von Empfindungen. (Méller, 2003a; Susanna et al., 2000a; Sperling
und Weiss, 2000; Knigge, 2000a, S.19)

Das Aneinanderreihen von Buchstaben kann der Darstellung der Intensitét dienen. Durch
Wiederholung von Buchstaben kann eine Assoziation mit Stottern oder Angst
hervorgerufen werden. Die GroBe und Stirke zeigen Intensitdt und Lautstdrke an.
(Susanna et al., 2000a; Sperling und Weiss, 2000) Beispiele fiir Onomatop6ien und ihre
Bedeutung sind (Natke, 2002, S.50; Moller, 2003a):

AH, AU, Autsch Angst-, Schreckens-, Schmerzensschrei
Achz Korperliche Anstrengung

Boing Schlag, Zusammenstof

Géhn Miidigkeit, Langeweile

Peng Knallendes Gerédusch, Pistolenschuss
Uff, Ughh Schlag einstecken, stohnen

Lautmalereien kommen auch in den untersuchten Comics dieser Studie vor. Fiir die

Ergebnisse sind dabei nur ”’Schmerzlaute” als Trauma-Folge von Bedeutung.

31



Grundlagen

Abbildung 2-6 “Simpsons”, Matt Groening, Ausgabe Nr. 77/03, Seite 5
”Crusty der Clown fihrt einen Passanten an”.

THE SIMPSONS © Matt GROENING/Bongo Entertainment Inc. and TM Twentieth Century Fox
Film Cooperation, D: Panini Verlag
Die Abb. 2-6 zeigt, wie Crusty der Clown einen Passanten anfahrt. Der Unfall wird durch
”Ploff!” und ”Quiiiietsch! verstirkt. Der angefahrene Passant gibt den Schmerzlaut ”Uft”
von sich.
Alle genannten Stilelemente dienen dazu, dem Leser die Handlung und vor allem

Empfindungen, Emotionen etc. verstdndlich und nachvollziehbar zu vermitteln. Sie

erzeugen beim Leser ein aktives Bild.

2.2.3.7 Spezielle Gestaltungselemente in Mangas

Mangas sind meist in schwarz-weif3 gezeichnet und beinhalten mehr Bilder als Text. Die
Bilder von Mangas zeigen einen typischen Zeichenstil. Besonders auffillig ist die
Darstellung von groflen Augen. (N.N., 2003)

Japanische Mangas haben vertikal verlaufende Textteile, die der japanischen
Schreibweise entsprechen und von oben nach unten und von rechts nach links verlaufen.
Dies fiihrt zu Schwierigkeiten beim Ubersetzen und Lesen. Deshalb werden in den USA
Mangas erst gespiegelt und dann libersetzt. Ein weiterer Punkt ist der groe Umfang eines
Mangas und die Dichte der Ereignisse. (Koithahn, 2000c)

Abgesehen von einer rollenspezifischen Thematik unterscheiden sich Madchen- von

Jungenmangas auch in der zeichnerischen Darstellung (Koithahn, 2000d).
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3 Material und Methoden

Grundiiberlegung fiir die wissenschaftlichen Untersuchungen dieser Arbeit und die
Uberpriifung der Hypothesen war die Frage, wie man Trauma und Traumatologie in
Comics unter quantitativen und qualitativen Aspekten mittels geeigneter Kriterien und
Mittel Dbeurteilen kann. Dabei wurde beriicksichtigt, welche Comics zum
Untersuchungsgegenstand gemacht werden sollen (Material / Stichprobe), welche
Kriterien bzw. Kategorien fiir die Bewertung aufgestellt werden kénnen und welche

Instrumente zur Auswertung am besten geeignet sind (Methode).

3.1 Material: Comicauswahl, Stichprobenbeschreibung

3.1.1 Comicauswahl

Eine geeignete Auswahl des Comic-Materials wurde anhand einer miindlichen
Riicksprache mit zwei grolen Comicverlagen getroffen. Comics sprechen ein breites
Publikum an. Sie sind nicht zwingend einer bestimmten Altersgruppe von Lesern
zuzuordnen. Viele Comics werden sowohl von Kindern als auch von Erwachsenen
gelesen (z.B. Asterix). Dennoch konnte festgelegt werden, dass es populidre und
vielfdltige Kinder- und Jugendcomicangebote vor allem fiir die Altersklassen 10-12 Jahre
sowie 13-15 Jahre gibt. Um beide Altersgruppen zu beriicksichtigen und jeweils einen
Vergleichspartner innerhalb der Altersgruppe zu generieren, wurden zwei Comics aus

jeder Altersgruppenzugehorigkeit fiir die Untersuchung gewéhlt.

Die Presseabteilungen der Comicverlage gaben an, dass in der Altersgruppe der 10- bis
12-jdhrigen Kinder "Micky Maus” zu den reichweitenstirksten Kinder-Magazinen
gehort. Daneben sind Asterix-Comics sehr beliebt. ,,Asterix* hat auch aufgrund der sehr
erfolgreichen Zeichentrickversion und der Verfilmung im Kino eine hohe
Durchdringung.

Als Comic- Favoriten in der Altersklasse der 13- bis 15-jdhrigen Leser, nannten beide
Verlage die aus Japan stammenden Mangas. Da es keine geschlechtliche Trennung geben
sollte, wurde der Manga “Detektiv Conan” gewdhlt, der zu den Shonen-Mangas zihlt,
jedoch aufgrund der groBen Popularitit der dazugehdrigen Fernsehserie auch bei
Maidchen beliebt ist. ,,Die Simpsons wurden als weitere gingige Comicserie fiir diese
Altersgruppe angegeben. Auch sie hat ihren Bekanntheitsgrad durch die entsprechende

Zeichentrickserie ausgebaut.
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3.1.2 Stichprobenbeschreibung

Auf Basis der Angaben zur Materialauswahl, erfolgte eine Auswertung von je 1.500
Bildern von zufillig ausgewidhlten Micky Maus und Simpsons Ausgaben sowie Detektiv
Conan und Asterix Bianden, jeweils in herausgegebener Reihenfolge.

Die GroBenordnung der Stichproben von 4x1.500 Bildern orientierte sich an einem
angemessenen Umfang bzgl. der Auswertbarkeit (Zeit). Auschlaggebender Bezugspunkt
war dabei die Erscheinungsweise von Micky Maus Magazinen innerhalb eines Monats
und die darin enthaltende Bilderzahl. Dabei wurde das letzte Magazin nicht komplett
einbezogen, sondern eine Reduktion, im Hinblick auf eine abgerundete, handhabbare
Zahl vorgenommen. Da sich die Erscheinungsweise bei den anderen Comic-Serien
unterscheidet, wurde die Stichprobengrofle im Sinne der festgelegten Anzahl der Bilder
iibertragen. Die direkten Vergleichsstudien sind nicht als Indikator fiir die
Stichprobengréfe anzunehmen, da sie jeweils nur ein Comic-Format untersuchen und ein
unterschiedliches Studienziel verfolgen (alle Binde bzw. Ausgaben aus 2 Vergleichs-

jahren). Folgendes Comicmaterial wurde somit untersucht:

* Micky Maus—Magazin, Walt Disney, Deutschland: Egmont Ehapa Verlag: Nr. 4
(14.01.03), Nr. 5 (21.01.03), Nr.6 (28.01.03), Nr. 7 (04.02.03), Nr. 8 (11.02.03)
bis Geschichte 5 ”Im Netz der Luftpiraten I” Bild 19

* Asterix, R. Goscinny und A. Uderzo, Deutschland: Egmont Ehapa Verlag: Band
5 (Die goldene Sichel), Band 6 (Tour de France), Band 7 (Asterix und die
Goten), Band 8 (Asterix bei den Briten) bis Bild 251

« Simpsons Comics, Matt Groening, Panini Verlag (friiher Dino Verlag): Nr. 75
(Jan 03), Nr. 76 (Feb 03), Nr. 77 (Mar 03), Nr. 78 (Apr 03), Nr. 79 (Mai 03),
Nr. 80 (Jun 03), Nr. 81 (Jul 03), Nr. 83 (Sep 03), Nr. 84 (Okt 03), Nr. 85 (Nov
03) bis Geschichte 2 ’Lisa im Ferienlager” Bild 57 Hinweis: Nr. 82 (Aug 03)
war nicht lieferbar

* Detektiv Conan, Gosho Aoyama, Egmont Manga Verlag: Band 6, Band 7 bis
Fall 5 ”Das Geheimnis des Feuers” Bild 42

Die Erwartungen im Hinblick auf traumatische Darstellungen wurden bereits in Kapitel

1.4 (Studienziel, methodischer Ansatz, Studienhypothesen) begriindet.
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3.2 Methoden: Bewertungskriterien, Datenerhebung und
Datenanalyse

3.2.1 Bewertungskriterien (Kategorien)

Um die Fragestellungen ausreichend beantworten zu konnen und eine
operationalisierbare Uberpriifung der Hypothesen zu ermdglichen, wurden auf den
Comic anwendbare Bewertungskriterien (Kategorien) erstellt. Eine Uberpriifung der
Anwendbarkeit erfolgte an beispielhaften Comicgeschichten aulerhalb der Stichprobe.
Zur Datenerfassung wurden die Kriterien in spezielle Zdhlbogen {iibertragen. Im
Folgenden werden die Bewertungskriterien (Kategorien) detailliert beschrieben. Zur
Bewertung der Zusammenhinge ist es wichtig zu erwéhnen, dass ein Trauma-Ereignis

immer in Beziehung zu einem Verletzten gebracht wird.

Anzahl der Bilder, die Trauma und Traumatologie zeigen; Es werden alle Bilder
gezdhlt, die per Definition dieser Arbeit ,,Trauma und Traumatologie* zeigen. Darunter
fillt jedes Bild, das einen Trauma-Hergang und/oder Verletzte, Trauma-Folgen,
BehandlungsmaBnahmen bzw. den weiteren Verlauf (Genesungsprozess) beinhaltet. Die
Summe der Bilder pro Comicserie ergibt das Vergleichskriterium. Es wird so dargestellt,
wie hdufig der Leser in 1.500 Gesamtbildern mit Trauma und Traumatologie konfrontiert

wird.

Trauma-Verlauf iiber x Bilder; In der Kategorie Trauma-Verlauf iiber x Bilder werden
alle Bilder, die zu einem Trauma-Ereignis (= einem Verletzten) gehdren gewertet. Hierzu
zdhlen die Trauma-Ursache, die Trauma-Folgen sowie der Behandlungs- und Genesungs-
Prozess. Die Anzahl der Bilder, die diesen Trauma-Verlauf darstellen, kann dabei
zwischen einem und mehreren Bildern variieren. Fiir die abschliefende Bewertung wird
ein Mittelwert fiir jeden Comic berechnet. So kann eine Aussage liber die Zeitspanne

getroffen werden, {liber die Trauma-Verlaufe durchschnittlich gezeigt werden.
Anzahl der Verletzten; Es wird jeder Verletzte einmal gewertet. Dabei konnen auf

einem Bild mehrere Verletzte vorkommen. Es kann so gezeigt werden, wie viele einzelne

Verletzte pro 1.500 Bilder zu sehen sind.
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Trauma

Die Unterkategorien innerhalb dieser Merkmalsgruppe beschreiben das Trauma jedes
einzelnen Verletzten anhand der Trauma-Lokalisation, der Trauma-Ursache und der
Trauma-Folge.

Es wird zunédchst immer erhoben, ob das Merkmal fiir den Verletzten vorliegt oder nicht
(ja-nein-Variable). Fiir die Ergebnisse werden die Summen zu den Merkmalen berechnet:
Anzahl Verletzte mit sichtbarer bzw. definierbarer Trauma-Lokalisation / Anzahl
Verletzte ohne sichtbare bzw. definierbare Lokalisation; Anzahl Verletzte mit Unfall als
Trauma-Ursache/ Anzahl Verletzte mit Gewalteinwirkung als Trauma-Ursache; Anzahl
Verletzte mit Trauma-Folgen/ Anzahl Verletzte ohne Trauma-Folgen. Dariiber hinaus

werden weitere Merkmale erfasst.

Trauma-Lokalisation; Es wird zwischen sichtbaren und nicht sichtbaren/ definierbaren
Lokalisationen unterschieden. Innerhalb der sichtbaren Lokalisationen erfolgt eine
Grobeinteilung der betroffenen Korperregionen in Kopf, Rumpf, obere und untere
Extremitéten.

Dariiber hinaus wird eine Unterscheidung zwischen Einfachtrauma und Mehrfachtrauma
vorgenommen. Dabei liegt ein Mehrfachtrauma vor, wenn mehr als eine Kdrperregion
zugeordnet werden kann.

In der Auswertung werden somit auch die Summen zu den betroffenen Korperregionen
sowie die Summen der Verletzten mit Einfachtrauma bzw. mit Mehrfachtrauma

angegeben.

Trauma-Ursache; Es wird die genaue Trauma-Ursache benannt, z.B. Faustschlag, Sturz
von Leiter, Stromunfall etc. und der Kategorie Unfall oder Gewalteinwirkung durch eine
andere Person zugeordnet.

Ein Unfall liegt vor, wenn eine Figur durch ein pldtzlich von auBen auf ihren Korper
wirkendes Ereignis (Unfallereignis) unfreiwillig eine Gesundheitsschiadigung erleidet.
Eine Gewalteinwirkung durch eine andere Person wird in dieser Arbeit definiert als
physische Einwirkung durch einen Aggressor (reiner Korperkontakt oder durch

Gegenstinde), hinter der die Absicht einer Schidigung liegt.
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Trauma-Folge; Trauma-Folgen werden durch verschiedene visuelle und sprachliche
Details im Comic festgelegt. Sie konnen anhand von sichtbaren Verletzungen (z.B. rote
Nase, Schrammen), von Schmerzlauten (z.B. ”Aua”), Symbolen und Zeichen (z.B.
’Sterne”) sowie Korpersprache, Mimik und Gestik (z.B. ’k.o. am Boden) definiert und
gewertet werden. Wenn durch den Leser weder visuell noch sprachlich eindeutig zu
erkennen ist, dass eine Figur durch eine Trauma-Ursache eine Trauma-Folge erlitten hat,

wird diese Figur in der Kategorie “keine Trauma-Folge” gewertet.

Behandlung

Zunichst wird auch hier gewertet, ob es bei einem Verletzten zu einer Behandlung
gekommen ist oder nicht (ja-nein-Variable). In den Fillen, in denen die Inhalte als
Behandlung kategorisiert werden konnen, erfolgt eine detaillierte Bewertung innerhalb
der Unterkategorien: Art der Behandlung, Ort der Behandlung und behandelnde
Person. Zudem wir die Dauer der Genesung anhand verschiedener Bewertungs-

kriterien einbezogen.

Art der Behandlung; Eine Behandlung wird als eine singuldre oder komplexe
medizinische Handlung an einer Person verstanden und gewertet. Es wird die Summe der
Verletzten gezéhlt, denen eine solche medizinische Handlung zugeordnet werden kann.
Die unterschiedlichen Behandlungsarten werden wortlich benannt und ergidnzend zur
qualitativen Bewertung ausgezédhlt und einbezogen (z.B. Pflaster, Verband, Operation,

Auskultation).

Ort der Behandlung; Sofern ein Behandlungsort erkannt werden kann, wird dieser in
dieser Kategorie konkret benannt (Krankenhaus aber auch andere Orte). Es wird gezihlt,
fiir wie viele Verletzte ein Ort der Behandlung vorkommt. Die Behandlungsorte werden

zudem zur Betrachtung qualitativer Aspekte aufgenommen.

Behandelnde Person; Diese Kategorie wertet nur Verletzte, bei denen der oder die
Behandelnden bildlich dargestellt werden. Bei vielen Verletzten ist nur ein Resultat einer
Behandlung zu sehen (z.B. Verband) aber kein Behandelnder. Die Summe der Verletzten
mit behandelnder Person wird berechnet. Fiir die qualitative Bewertung erfolgen

erginzend wortliche Nennungen (Arzt, Schwester etc.) zu den behandelnden Personen.
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Dauer der Genesung; Unter Genesung versteht sich die vollstindige Wiederherstellung
der Gesundheit. Das heif3t, dass die Comicfigur wieder ohne jegliche Trauma-Folgen in
einem Comicbild erscheint.

Fiir den Genesungszeitraum ergibt sich eine Einteilung in die Kategorien “sofortige
Genesung”, bzw. ,,Genesung nach xxx Bildern”. Wird der Verletzte nicht mehr gesund
bzw. gar nicht mehr gezeigt, geht dies als “offenes Ende/keine Genesung” in die
Wertung ein. Der Tod einer Person wird als ,,todliche Verletzung” kategorisiert. Die
Kategorien “Genesung sofort” und “Genesung nach xxx Bildern” bediirfen einer
ausfiihrlicheren Erkldarung der Wertung, da in vielen der gelesenen Geschichten mehrere
Handlungsstrange miteinander verflochten sind. Somit hat sich die Frage gestellt, wie die
zwischen dem Unfall und der Genesung liegenden Bilder, auf denen der Verletzte nicht
gezeigt wird, gewertet werden sollen. Es wurde beschlossen, dass nur die Bilder in die
Wertung eingehen, auf denen der Verletzte gezeigt wird.

Das erste in die Wertung eingehende Bild zeigt immer den Verletzten das erste Mal mit
Trauma-Folge, nicht den Unfallhergang. Das letzte gewertete Bild zeigt die Figur
erstmals ohne Trauma-Folge. Sollte der Verletzte also direkt in dem néchsten Bild ohne
Trauma-Folgen zu sehen sein, wird er als ,,sofort genesen* gewertet.

Ist der Verletzte auf mehreren Bildern mit Trauma-Folgen zu sehen, erfolgt die Angabe
der Anzahl der Bilder bis zu dem Bild, auf dem erstmals keine Trauma-Folgen mehr zu
erkennen sind. Es wird jeweils die Summe der Verletzten innerhalb der einzelnen

Kategorien angegeben.

Wiederholungssequenzen; Diese Kategorie ergab sich im Verlauf fiir den Manga
“Detektiv Conan”. Wihrend in den anderen drei Comics verletzte Personen nur dann
gezeigt werden, wenn die Verletzung aktuell eintritt, kommen in Detektiv Conan-
Geschichten exakte Kopien der Bilder des originalen Unfallgeschehens in der
Folgehandlung vor. Dies vor allem dann, wenn andere Personen retrospektiv iiber den
Unfall reden oder sich daran erinnern. Die Kategorie beriicksichtigt somit, wie viele
Bilder, die Traumatologie zeigen, reine Wiederholungssequenzen sind. Die
Wiederholungsbilder werden wie jedes andere Bild gewertet, da sie den Leser erneut mit

dem Trauma konfrontieren.
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3.2.2 Datenerhebung (Zahlbogen)

Zur Datenerhebung wurden Z&hlbogen im Excel Format angelegt und verwendet. Jeder
Ziahlbogen enthilt allgemeine Angaben zum Comic (Name, Ausgabe, Ausgabedatum,
Name des Bands bzw. der Geschichte) sowie alle Bewertungs-Kategorien (in einzelnen
Spalten). Zur besseren Ubersicht wurde fiir jede Ausgabe bzw. fiir jeden Band ein neuer
Zihlbogen abgespeichert. Innerhalb der Zihlbogen-Dateien wurden die einzelnen
Geschichten zusitzlich in verschiedenen Sheets organisiert.

Von den vier ausgewihlten Comics (siehe Stichprobenbeschreibung) wurden jeweils
1.500 Einzelbilder fortlaufend und unabhingig von der Anzahl der Einzelgeschichten
nummeriert. AnschlieBend erfolgten die Sichtung und die Z&dhlung der Merkmale durch
die Autorin der Arbeit (Rater 1). Dazu wurden die Geschichten im ersten Schritt einmal
gelesen. Im zweiten Schritt wurde jedes Panel genau betrachtet und nach den
Bewertungs-Kategorien durchsucht und bewertet.

Es wurde fiir jedes festgestellte Ereignis (= fiir jede verletzte Figur) eine Zeile angelegt.
Alle Merkmale, die sich auf das Ereignis beziehen, wurden anschlieBend in den
entsprechenden Spalten notiert (entweder als Zahlenwert oder eine wortliche Nennung).
Die Dateneingabe erfolgte manuell. Die Tabelle 3-1 zeigt einen beispielhaften Ausschnitt

eines Zahlbogens.

Tabelle 3-1 Beispielhafter Ausschnitt aus einem Zdhlbogen.

Zahlbogen Comic Micky Maus Nr. 4 14.01.03 6 Geschichten
Name Geschichte: Trauma
5. Im Erfinderrausch |Traumaver- | Anzahl
lauf liber x |der Lokalisation Ursache
Bilder Verletzte
. Keine Gewalt-
Bilder gesamt: 21 (?:ﬁr:il;?;:rle sichtbare/ Koof | Rumof Obere Untere Unfall einwirkung
9 : . definierbare P P Extremitaten |Extremitaten|jeder Art [durch
Lokalisation L
Lokalisation Andere
Bilder Traun'_lal Art: Mittels:
Traumatologie:
Bild 10+11 2 1 1 0 1 0 0 0 0 Backpfeife
Bild 17-21 5 1 1 0 1 0 0 0 Explosion 0

Um eine Bewertungskontinuitdt und eine Bewertungsrichtigkeit zu erzielen, wurde die
Auswertung durch einen zweiten Rater verifiziert. Die Vorgehensweise entsprach dabei
dem Vorgehen von Rater 1. Das Verfahren wurde im Vorfeld genau besprochen und
gemeinsam an einer, nicht zur Stichprobe gehdrenden, Comicgeschichte beispielhaft

durchgefiihrt.
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Die Sichtung und Bewertung der Stichproben nahm jeder Rater alleine vor. Hinterher
fand ein Vergleich der Werte und der Angaben statt. Eine Interrater-Reliabilitit wurde
nicht berechnet, denn die Validierung des Zdhlbogens war nicht das Ziel der vorliegenden
Studie. Die nur minimal aufgetretenen Differenzen in den Bewertungen sowie schwierig
kodierbare Félle wurden im Anschluss diskutiert. Vorrangig waren Unterschiede in der
wortlichen Benennung von Merkmalen einer Kategorie. Korrekturen erfolgten durch

Einigung auf eine gemeinsam vertretbare Wertung.

3.2.2.1 Spezielle Hinweise zur Dateneingabe

Es wurde jedes Ereignis gewertet, bei dem eine Ursache und/oder der Trauma-Verlauf zu
sehen ist. Somit wurden auch Félle, bei denen nur das Resultat eines Traumas, bzw. die
bereits behandelte Person zu sehen ist, einbezogen.

Es ist im Comic teilweise schwierig, Verletzungen definitiv zu erkennen. Zum Teil
konnten nur anderweitige Darstellungen als Folge eines Traumas gesehen werden. In

diesen Fillen wurden diese entsprechenden Trauma-Folgen gewertet.

Es fanden sich auch Situationen, bei denen ursdchliche Ereignisse (Unfdlle oder
Gewalteinwirkungen) vorlagen, jedoch fiir die betroffene Figur visuell gar keine Trauma-
Folgen auszumachen waren. Auch diese Fille gingen in die statistische Wertung mit ein.
Der Einfachheit halber wurden alle betroffenen Personen in der Statistik als ”Verletzte”
bezeichnet, auch wenn sich aus den oben gemachten Anmerkungen ergibt, dass nicht
immer tatsdchliche Verletzungen oder tiberhaupt Folgen vorlagen.

Fiir betroffene Personen wurden ein oder auch mehrere Merkmale innerhalb einer
Kategorie beschrieben. AuBerdem konnte jegliche Kombination von Merkmalen
bestehen. So konnte zum Beispiel eine sichtbare Verletzung als einzige Trauma-Folge
vorliegen, aber auch mehrere sichtbare Verletzungen und/oder eine Kombination von
mehreren Trauma-Folgen waren moglich. Daraus ergaben sich zum Teil hohere
Gesamtwerte der Merkmale als betroffene Personen insgesamt.

Fiir die im Zdhlbogen genannten Kategorien wurde eine einheitliche Begrifflichkeit
gewdhlt. Dabei wurden Merkmale in einfachen Worten beschrieben. Nicht allgemein

verstdndliche Begriffe und Symbole sind im Glossar im Anhang erldutert.
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3.2.2.2  Programm zum Zihlen grofler Datenmengen

Nach der Datenerfassung erfolgte die Auszdhlung. Fiir das Zidhlen der groBen
Datenmengen wurde ein Programm konzipiert. Dafiir wurde Microsoft Excel 2002 und
Visual Basic for Applications 6.0 benutzt. Durch das Hauptprogramm erfolgte die
Ziahlung der im Zdhlbogen erfassten Werte und Angaben. Dabei wurden entweder
Zahlenwerte addiert oder wortliche Nennungen gezdhlt und in ihrer Haufigkeit genannt.
Es wurden nur Merkmale in einer eigenen Rubrik aufgelistet, deren Héaufigkeit n
groBer/gleich 2 lagen. Fiir die Félle n kleiner 2 erfolgte die Zuordnung zur Rubrik
”Sonstige”. Fiir die statistische Datenanalyse wurden die Merkmale anschlieBend

nochmal in einer Mastertabelle zusammengefasst.

3.2.3 Datenanalyse (Statistik)

Ziel der empirischen Untersuchung war der Vergleich der vier Comics im Hinblick auf
die einzelnen Hypothesen. Hierzu wurden die vier Stichproben hinsichtlich der
Haufigkeiten der festgelegten Merkmale (Kriterien) miteinander verglichen.

Kern der Statistik war die Uberpriifung von Signifikanzen bzgl. der Verteilung an
nominalen Variablen (Signifikanztests). Hierzu wurde zunéchst getestet, ob signifikante
Unterschiede zwischen den vier Stichproben in Bezug auf die Hypothesen vorliegen
(Omnibus-Test -> First Level). Zur Spezifizierung wurden nachfolgend jeweils die zwei
Comics derselben Altersgruppenzugehorigkeit statistisch verglichen (Paarvergleich -
Second Level). Ergédnzende Beobachtungen zu quantitativen und qualitativen Merkmalen
wurden ergénzt (deskriptive Statistik = Third Level).

Fiir die Uberpriifung der Hypothesen wurde angesichts der bindiren Daten der Pearson
Chi-Quadrat-Test angewendet. Mithilfe dieses Tests gilt es zu priifen, ob sich eine
empirisch beobachtete Verteilung einer nominalen Variablen von einer bestimmten
theoretisch erwarteten Verteilung unterscheidet. Falls die Voraussetzungen des Pearson
Chi-Quadrat-Tests nicht erfiillt waren, musste der Fisher Exakt Test durchgefiihrt werden
(in Fillen, in denen die erwartete Haufigkeit in mindestens einer Kategorie gleich 0 war).
In Bezug auf den durchschnittlichen Trauma-Verlauf wurden Mittelwerte berechnet und
mittels eines F-Tests erfolgte anschlieend ein Mittelwertvergleich.

Zur Anwendung der Statistikverfahren wurden SPSS 25 (IBM Corp. Released, 2017) und
R 3.3 (R Development Core Team, 2008) als Software benutzt.
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Material und Methoden

3.2.3.1 Ergebnisdarstellung

Die Darstellung der Ergebnisse erfolgt hypothesenbezogen. Wenn moglich, wurde fiir die
Darstellung der statistischen Ergebnisse jeweils eine 4*2 Kreuztabelle erstellt. Danach
wurden die Daten in zwei Etappen in 2*2 Kreuztabellen analysiert und abgebildet, um
die Comics in Paaren vergleichen zu kdnnen.

Erginzende Beobachtungen zu Merkmalen wurden in der Regel durch die Angabe von
absoluten und prozentualen Héiufigkeiten aufgefiihrt (in Textform oder ggf. zur besseren

Ubersicht als Tabelle bzw. in Form eines Diagrammes).
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Ergebnisse

4 Ergebnisse

Tabelle 4-1 Datenblatt, Vergleich der Comics Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Bilder gesamt

zeigen

(Mittwelwert)

Anzahl der Verletzten

LOKALISATION

Anzahl der Verletzten mit sichtbarer Lokalisation
Anzahl der Verletzten mit keiner

sichtbaren/definierbaren Lokalisation
Anzahl der Verletzten mit Einfachtrauma

Anzahl der Verletzten mit Mehrfachtrauma

URSACHE

Anzahl der Verletzten mit Unfall

Andere

TRAUMA-FOLGEN

Anzahl der Verletzten mit Trauma-Folge
Anzahl der Verletzten ohne Trauma-Folge
Anzahl der Verletzten mit sichtbarer Verletzung

Anzahl der Verletzten mit Schmerzlauten

d. Symbole und Zeichen
Anzahl der Verletzten mit Darstellung des

Traumas d. Koérpersprache, Mimik und Gestik

BEHANDLUNG

Anzahl der Verletzten mit Behandlung
Anzahl der Verletzten ohne Behandlung
Anzahl der Verletzten mit Behandlungsort

Anzahl der Verletzten mit behandelnder Person

GENESUNG

Anzahl der Verletzten mit sofortiger Genesung

Bildern
Anzahl der Verletzten mit offenem Ende/ keiner

Genesung

Anzahl der Verletzten mit todlicher Verletzung

Wiederholungssequenzen

Anzahl der Bilder, die Trauma und Traumatologie

Trauma-Verlauf durchschnittlich Gber x Bilder

Anzahl der Verletzten mit Gewalteinwirkung durch

Anzahl der Verletzten mit Darstellung des Traumas

Anzahl der Verletzten mit Genesung nach xxx

1500

106

3,02
42

32

10
28

24

18

14
20

25

25

39

26

A

1500

174

1,5
265

176

89
168

10

255

16
115

172

160

260

256

1500

108

3,27
59

47

12
29
18
30

29

25
18

31

41

56

1"

35

1500

60

1,52
46

35

11
34

45

38

41

45

38
31
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Ergebnisse

Die StichprobengroBe fiir diese Studie wurde auf 1.500 Bilder pro Comic festgelegt. Die
Tabelle 4-1 zeigt das Datenblatt mit den absoluten Haufigkeiten in den gezéhlten
Hauptkategorien. Bzgl. des Trauma-Verlaufs sind Mittelwerte angegeben.

Die absoluten Fallzahlen ergéinzender Kategorien konnen den modifizierten Zéhlbogen

im Anhang (Tab. A-1 bis A-16) entnommen werden.
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Ergebnisse

4.1 Statistische Ergebnisse und ergianzende deskriptive Statistik

4.1.1 Haufigkeiten von Trauma-Ereignissen

Hypothese 1: (Vergleich Micky Maus, Asterix, Simpsons und Detektiv Conan):
,,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Héufigkeit von Trauma-Ereignissen
(Anzahl der Bilder, die Trauma und Traumatologie zeigen) zwischen den untersuchten

Comics zu erwarten.”

Verglichen wurde die Anzahl der Bilder, die Situationen und Zusammenhinge zeigen,
welche laut Definition der Studie unter “Trauma und Traumatologie* fallen (in Bezug zu
jeweils 1.500 ausgewerteten Bildern je Comic).

Alle vier Comics beinhalten Darstellungen, die Trauma und Traumatologie zeigen. Die
meisten Bilder mit Trauma-Ereignissen finden sich bei den Asterix Comics (n=174 von
1500 [11,6 %]). Detektiv Conan Geschichten zeigen im Vergleich die wenigsten Bilder
in Zusammenhang mit Traumatologie (n=60 von 1500 [4%]). Dabei wird der Leser beim
Manga in etwa der Hilfte Fille (n=31 von 60 [50,8%]) mit Wiederholungsbildern

konfrontiert.

Tabelle 4-2 Anzahl Trauma-Ereignisse, Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Das statistische Ergebnis des Vergleichs ist signifikant, *=63.68, p<0,001. D.h., die vier

Comics unterscheiden sich bzgl. der Verteilung der Anzahl der Bilder, die Traumatologie

zeigen.

Anzahl der Bilder, die |Anzahl der Bilder, die Zeilen gesmt
Trauma/Trauma- KEIN/E Trauma/ (ausgewertete Bilder
tologie zeigen Traumatologie zeigen gesamt)
Micky Maus |106 (112.00) [0.32] (1394 (1388.00) [0.03]| [ [1500
Asterix 174 (112.00) [34.32] |1326 (1388.00) [2.77]( | |1500
Die Simpsons |108 (112.00) [0.14] (1392 (1388.00) [0.01]| [ [1500
Detektiv
60 (112.00) [24.14] (1440 (1388.00) [1.95]| [ {1500
Conan
Spalten
448 5552 6000 (Grand Total)
gesamt
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Ergebnisse

Hypothese 1.a: (Vergleich Asterix und Micky Maus / Zielgruppe 10-12 Jahre):

,,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Héufigkeit von Trauma-Ereignissen

(Anzahl der Bilder, die Trauma und Traumatologie zeigen) zwischen Asterix und Micky

Maus Comics zu erwarten.

Tabelle 4-3 Anzahl Trauma-Ereignisse, Micky Maus u. Asterix.

Anzahl der Bilder, die

Trauma/Traumatologie

Anzahl der Bilder, die
KEIN/E Trauma/

Zeilen gesamt

(ausgewertete Bilder

zeigen Traumatologie zeigen gesamt)
Micky Maus 106 (140) [8.26] 1394 (1360) [0.85] 1500
Asterix 174 (140) [8.26] 1326 (1360) [0.85] 1500

Spalten gesamt

280

2720

3000 (Grand Total)

Das Ergebnis ist signifikant, y*=18.21, p<0,001. D.h., die zwei Comics unterscheiden

sich bzgl. der Verteilung der Anzahl der Bilder, die Traumatologie zeigen.

Hypothese 1.b: (Vergleich Simpsons und Detektiv Conan / Zielgruppe 13-15 Jahre):

“Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Héufigkeit von Trauma-Ereignissen

(Anzahl der Bilder, die Trauma und Traumatologie zeigen) zwischen Simpsons und

Detektiv Conan Comics zu erwarten.”

Tabelle 4-4 Anzahl Trauma-Ereignisse, Simpsons u. Detektiv Conan.

Anzahl der Bilder, die

Trauma/Traumatologie

Anzahl der Bilder, die
KEIN/E Trauma/

Zeilen gesamt

(ausgewertete Bilder

zeigen Trauma- tologie zeigen  |gesamt)
Die Simpsons 108 (84) [6.86] 1392 (1416) [0.41] 1500
Detektiv Conan 60 (84) [6.86] 1440 (1416) [0.41] 1500

Spalten gesamt

168

2832

3000 (Grand Total)

Das Ergebnis ist signifikant, ¥*=14.53, p<0,001. D.h., die zwei Comics unterscheiden
sich bzgl. der Verteilung der Anzahl der Bilder, die Traumatologie zeigen. Somit zeigen

sich auch im Vergleich der Comics innerhalb der Altersgruppen statistisch signifikante

Unterschiede.
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Ergebnisse

4.1.1.1 Ergéinzende Betrachtung von Trauma-Verldufen

Tabelle 4-5 Durchschn. Trauma-Verlauf (Bilder), Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Standard-
N Z Mittelwert ZXZ abweichung Minimum Maximum Median
Micky Maus 42 1127 3,02 563 |2,09 1 11 2,5
Asterix 265|398 1,50 1030 | 1,28 1 10 1
Die Simpsons |59 |193] 3,27 1241 | 3,24 1 16 2
Detektiv Conan |46 |70 |1,52 154 11,03 1 5 1
Gesamt 4121788 1,91 2988 (1,9

Zeit wird in dieser Studie anhand der Anzahl von Bildersequenzen gemessen. Betrachtet
man die Mittelwerte der Bilder, iiber welche Trauma-Verlaufe durchschnittlich gezeigt
werden (Tab. 4-5), zeigen sich in Simpsons und Micky Maus Comics ldngere Trauma-
Verldufe als in Asterix und Detektiv Conan. Die Mittelwerte der vier Comics wurden
zusitzlich mittels F-Test (Zwischensubjekten-ANOVA) analysiert, um zu untersuchen,
ob sich die vier Gruppen in diesem Merkmal signifikant voneinander unterscheiden.

Es zeigt sich ein statistisch beweisbarer, signifikanter Gesamteffekt, F(3, 408)=22,7842,
p<0,05. Posthoc-Vergleiche (T-Tests), jeweils zwischen zwei Comics, wurden mittels
Bonferroni-Korrektur durchgefiihrt, um zu untersuchen, welches die signifikanten
Kontraste sind. Signifikanzen zeigen sich in allen Gegeniiberstellungen, bis auf den
Vergleich zwischen Micky Maus und den Simpsons, T=-0.43414, p=.665133, n.s. sowie
zwischen Asterix und Detektiv Conan, T=-0.09975, p=.920607, n.s.

Der Gesamteffekt setzt sich somit aus mehreren signifikanten Kontrasten zusammen. Die
detaillierte Ergebnisaufstellung der Posthoc-Vergleiche ist im Anhang einzusehen (A.2,
Tab. A-17, die Ergebnisse sind auch nach der Korrektur signifikant / die nicht-

korrigierten P-Werte werden berichtet).
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Ergebnisse

4.1.1.2 Erginzende Betrachtung von Trauma-Lokalisationen

Sichtbare Lokalisationen

256 174
128
64 ~ mMicky Maus
32 i 1_6 13 B Asterix
g oSimsons
4 & 3 @Conan
il
i .
Kopf Rumpf Obere Untere

Extremitaten Extremitaten

Abbildung 4-1 Verteilung Sichtbare Lokalisationen,

Micky Maus, Asterix, Simpsons u. Detektiv Conan.

In den Fillen, in denen eine Verletzungs-Lokalisation zugeordnet werden konnte (Abb.
4-1), zeigt sich in allen vier Comics eine Konzentration auf den Bereich Kopf. Besonders
deutlich wird dies mit 174 Féllen in den Asterix Comics. Bei den Simpsons, Detektiv
Conan und Micky Maus liegt daneben eine hdufige Beteiligung des Rumpfes vor.

Dariiber hinaus sind die Extremititen lediglich bei den Simpsons mehrfach betroffen.

180 162
160
140
120 Ehdicky Maus
100 | Acterix
80 O Simpsons
60 @ Conan
40

Einfachtrauma Mehrfachtrauma

Abbildung 4-2 Verteilung Einfachtraumata/Mehrfachtraumata,
Micky Maus, Asterix, Simpsons u. Detektiv Conan.

In allen gewerteten Comics kommen mehr Einfachtraumata als Mehrfachtraumata vor
(Abb. 4-2). Ein deutlicher Unterschied findet sich hierbei bei Asterix Comics. Etwas

ausgeglichener ist das Verhéltnis von Einfach- und Mehrfachtraumata bei den Simpsons.
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Ergebnisse

4.1.2 Haufigkeiten von Trauma-Ursachen

Hypothese 2: (Vergleich Micky Maus, Asterix, Simpsons und Detektiv Conan):
,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Trauma-Ursachen (Anzahl der
Verletzten aufgrund von Gewalteinwirkungen durch andere Personen gegeniiber Anzahl

der Verletzten aufgrund von Unfillen) zwischen den untersuchten Comics zu erwarten.”

Bei diesem Vergleich steht jeweils die Anzahl der Comicfiguren, die aufgrund von
Gewalteinwirkungen durch andere Personen verletzt wurden, der Anzahl der
Comicfiguren, die durch Unfille jeglicher Art verletzt wurden gegeniiber (in Bezug auf
die jeweilige Gesamtanzahl der Verletzten pro Comic).

Die vier Comics beinhalten eine unterschiedliche Anzahl an Verletzten innerhalb der
1.500 ausgewerteten Bilder. Mit Abstand die meisten Verletzten finden sich in den
Asterix Comics (n=265). Die Verletztenzahlen in den anderen Comics liegen dichter
beieinander (Micky Maus n=42, Simpsons n=59, Detektiv Conan n=46).

Bzgl. der Trauma-Ursachen zeigen sich bei zwei Comics hauptsidchlich
Gewalteinwirkungen durch andere Personen als Hintergrund fiir die Verletzung/en:
Asterix Comics (n=255 von 265 [96,2%]) und Detektiv Conan (n=45 von 46 [97,8%]).
Im Gegensatz dazu resultieren Verletzungen bei Micky Maus (n=24 von 42 [57,1%]) und

den Simpsons (n=30 von 59 [50,8%]) etwas hdufiger aus Unfallen.

Tabelle 4-6 Anzahl Trauma-Ursachen, Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Anzahl Verletzte Anzahl Verletzte durch
Zeilen gesamt (Anzahl
durch Unfall Gewalteinwirkung durch
Verletzte gesamt)
jeglicher Art Andere
Micky Maus 24 18 42
Asterix 10 255 265
Die Simpsons |30 29 59
Detektiv Conan |1 45 46
Spalten
65 347 412 (Grand Total)
gesamt

Das statistische Ergebnis des Vergleichs ist signifikant, y*>=143.84, p<0,001. D.h., die

vier Comics unterscheiden sich bzgl. der Verteilung der Trauma-Ursachen.
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Ergebnisse

Hypothese 2.a: (Vergleich Asterix und Micky Maus / Zielgruppe 10-12 Jahre):

,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Trauma-Ursachen (Anzahl der
Verletzten aufgrund von Gewalteinwirkungen durch andere Personen gegeniiber Anzahl
der Verletzten aufgrund von Unféllen) zwischen Asterix und Micky Maus Comics zu

erwarten.*

Tabelle 4-7 Anzahl Trauma-Ursachen, Micky Maus u. Asterix.

Anzahl Verletzte durch
Anzahl Verletzte durch

Unfall jeglicher Art

Zeilen gesamt (Anzahl
Gewalteinwirkung g (Anza

Verletzte gesamt)
durch Andere

Micky Maus 24 (4.65) [80.48] 18 (37.35) [10.02] 42
Asterix 10 (29.35) [12.76] 255 (235.65) [1.50] | 265
Spalten gesamt 34 273 307 (Grand Total)

Das Ergebnis ist signifikant, ¥>=104.85, p<0,001. D.h., die zwei Comics unterscheiden

sich bzgl. der Verteilung der Trauma-Ursachen.

Hypothese 2.b: (Vergleich Simpsons und Detektiv Conan / Zielgruppe 13-15 Jahre):

“Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Trauma-Ursachen (Anzahl der
Verletzten aufgrund von Gewalteinwirkungen durch andere Personen gegeniiber Anzahl
der Verletzten aufgrund von Unfillen) zwischen Simpsons und Detektiv Conan Comics

zu erwarten.”

Tabelle 4-8 Anzahl Trauma-Ursachen, Simpsons u. Detektiv Conan.

Anzahl Verletzte durch | Zeilen gesamt

Anzahl Verletzte durch

Gewalteinwirkung (Anzahl

Unfall jeglicher Art

durch Andere

Verletzte gesamt)

Die Simpsons

30 (17.42) [9.09]

29 (41.58) [3.81]

59

Detektiv Conan

1 (13.58) [11.65]

45 (32.42) [4.88]

46

Spalten gesamt

31

74

105 (Grand Total)

Das Ergebnis ist signifikant, ¥*=29.43, p<0,001. D.h., die zwei Comics unterscheiden
sich bzgl. der Verteilung der Trauma-Ursachen. Somit zeigen sich auch im Paarvergleich

der Comics innerhalb der Altersgruppen statistisch signifikante Unterschiede.
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Ergebnisse

4.1.2.1 Ergéinzende Betrachtung von Trauma-Ursachen

n=257
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Abbildung 4-3 Verteilung Gewalteinwirkungen durch Andere, Detektiv Conan.

Abb. 4-3 veranschaulicht, dass bei Asterix ,,Raufereien” (n=171 von 257 [66,5%])
dominieren, wihrend bei Detektiv Conan, wie in Abb. 4-4 zu sehen ist, ,,Stich- und

Schussverletzungen* (n=28 von 45 [62,2%]) als Ursache im Vordergrund stehen.
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Abbildung 4-4 Verteilung Gewalteinwirkungen durch Andere, Detektiv Conan.
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n=25
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Abbildung 4-5 Verteilung Unfille, Micky Maus.

Bei Micky Maus sind die Unfille in der Mehrheit der Wertungen Einzelereignisse der
unterschiedlichsten Art und werden unter ”Sonstiges” (n=14 von 25 [56,0%]) aufgefiihrt
(Abb. 4-5). In sechs Fillen ist ein Sturz von einer Leiter die Unfallursache. In einer
weiteren Comic-Szene werden mehrere Figuren durch Tassen am Kopf getroffen. Hieraus

ergibt sich eine relativ hohe Zahl von fiinf Féllen mit dieser Unfallursache.
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Abbildung 4-6 Verteilung Unfdlle, Simpsons.

Bei den Simpsons handelt es sich bei elf Unfillen um “Explosionen” (n=11 von 30
[36,7%]) unterschiedlichster Art (Abb. 4-6). Daneben kommen “Autounfille” und
”Stromunfille” vor. Acht weitere Unfille sind singuldre Ereignisse, wie z.B. ein

Hundebiss, die unter ”Sonstige” fallen.
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Ergebnisse

4.1.3 Haufigkeiten von Trauma-Folgen

Hypothese 3: (Vergleich Micky Maus, Asterix, Simpsons und Detektiv Conan):

,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Hiufigkeit von Trauma-Folgen

(Anzahl der Verletzten mit bzw. ohne erkennbarer Trauma-Folge) zwischen den

untersuchten Comics zu erwarten.”

Hierbei steht die Anzahl der Verletzten MIT erkennbarer Trauma-Folge, der Anzahl der

Verletzten OHNE erkennbare Trauma-Folge gegeniiber (in Bezug auf die jeweilige

Gesamtanzahl der Verletzten pro Comic). In allen vier Comics werden Verletzte

vornehmlich mit Trauma-Folgen dargestellt.

Tabelle 4-9 Anzahl Trauma-Folgen, Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Prozentualer Anteil
Anzahl Verletzte Anzahl Verletzte Anzahl
der Verletzten mit
MIT erkennbarer OHNE erkennbare | Verletzte in
erkennbarer
Trauma-Folge Trauma-Folge 1500 Bildern
Trauma-Folge
Micky Maus 38 4 42 90,5%
Asterix 249 16 265 94,0%
Die Simpsons 57 2 59 96,6%
Detektiv Conan 46 0 46 100%

Eine 4*2 Kreuztabelle konnte in diesem Fall nicht angefertigt werden, da eine Zelle den

Wert 0 enthédlt. Die Betrachtung der prozentualen Anteile in Tab. 4-9, ldsst keine

signifikanten Unterschiede im Vergleich aller vier Comics vermuten. Die Daten wurden

im Folgenden direkt in 2 Etappen in 2 Kreuztabellen analysiert. Der zweite Chi-Quadrat

Test wurde mit der Fisher-Korrektur angefertigt.
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Hypothese 3.a: (Vergleich Asterix und Micky Maus / Zielgruppe 10-12 Jahre):
,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Hiufigkeit von Trauma-Folgen
(Anzahl der Verletzten mit bzw. ohne erkennbarer Trauma-Folge) zwischen Asterix und

Micky Maus Comics zu erwarten.”

Tabelle 4-10 Anzahl Trauma-Folgen, Micky Maus u. Asterix.

Anzahl Verletzte MIT Anzahl Verletzte Zeilen gesamt
erkennbarer Trauma- OHNE erkennbare (Anzahl
Folge Trauma-Folge Verletzte gesamt)

Micky Maus 38 (39.26) [0.04] 4 (2.74) [0.58] 42

Asterix 249 (247.74) [0.01] 16 (17.26) [0.09] 265

Spalten gesamt 287 20 307 (Grand Total)

Das Ergebnis ist nicht signifikant, ¥*>=0.72, p=0,3950, n.s. Die Verteilung bzgl. der
Anzahl an Verletzten mit und ohne erkennbare Trauma-Folgen ist statistisch gesehen

vergleichbar bei Micky Maus und Asterix Comics.

Hypothese 3.b: (Vergleich Simpsons und Detektiv Conan / Zielgruppe 13-15 Jahre):
“Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Hiufigkeit von Trauma-Folgen
(Anzahl der Verletzten mit bzw. ohne erkennbarer Trauma-Folge) zwischen Simpsons

und Detektiv Conan Comics zu erwarten.”

Tabelle 4-11 Anzahl Trauma-Folgen, Simpsons u. Detektiv Conan.

Anzahl Verletzte MIT Anzahl Verletzte Zeilen gesamt
erkennbarer Trauma- OHNE erkennbare (Anzahl
Folge Trauma-Folge Verletzte gesamt)

Die Simpsons 57 2 59

Detektiv Conan 46 0 46

Spalten gesamt 103 2 105 (Grand Total)

Das Ergebnis ist nicht signifikant, ¥*=0.50, p>0,05, n.s. (Exakter Test nach Fisher). Die
Verteilung bzgl. der Anzahl an Verletzten mit und ohne erkennbare Trauma-Folge ist
statistisch gesehen vergleichbar bei Simpsons und Detektiv Conan. Somit zeigen sich im
Vergleich der Comics innerhalb der Altersgruppen statistisch keine signifikanten
Unterschiede. Die Comics sind innerhalb der Altersgruppen bzgl. der Verteilung in

diesem Kriterium vergleichbar.
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4.1.3.1

Tabelle 4-12 Trauma-Folgen im Detail a,

Ergebnisse

Ergidnzende Betrachtung von Trauma-Folgen

Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Anzahl Verletzte mit

Anzahl Verletzte mit

Anzahl Verletzte sichtbaren Verletzungen Anzahl Verletzte | Schmerzlauten von
mit sichtbaren von Anzahl Verletzte mit mit Anzahl Verletzte mit
Verletzungen Trauma-Folgen Schmerzlauten Trauma-Folgen
Micky Maus 14 36,84% 20 52,63%
Asterix 115 46,18% 1 0,40%
Die Simpsons 25 43,86% 18 31,58%
Detektiv Conan 38 82,61% 1 2,17%

Tabelle 4-13 Trauma-Folgen im Detail b, Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Anzahl Verletzte

mit Darstellung

Anzahl Verletzte mit
Darstellung des

Traumas durch

Anzahl Verletzte
mit Darstellung

des Traumas

Anzahl Verletzte mit
Darstellung des Traumas

durch Kérpersprache,

des Traumas Symbole und Zeichen durch Mimik und Gestik von

durch Symbole von Anzahl Verletzte Koérpersprache, Anzahl Verletzte mit

und Zeichen mit Trauma-Folgen Mimik und Gestik | Trauma-Folgen
Micky Maus 25 65,79% 25 65,79%
Asterix 172 69,08% 160 64,26%
Die Simpsons 31 54,39% 41 71,93%
Detektiv Conan 1 217% 41 89,13%

Tabelle 4-14 Illustrationsformen der Trauma-Folgen, Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Sichtbare Koérpersprache, Mimik und
Verletzungen Schmerzlaute Symbole und Zeichen | Gestik
verzogenes Gesicht,
Schrammen, raushangende Zunge,
Micky Maus rote Flecken Autsch, Aua Sterne k.o. am Boden liegend
blaues Auge, k.o. am Boden liegend,
Schrammen, Sterne, raushangende Zunge,
Asterix rote Nase, Beule (selten Aua) Kreise um Kopf verzogenes Gesicht
Sterne, verzogenes Gesicht,
Schrammen Schweil3perlen, k.o. am Boden liegend,
Die Simpsons Stichwunde Au Wolken, Qualm, Zacken | raushéngende Zunge
Blut offenstehender Mund
Stich- und verzogenes Gesicht
Einschusswunden, tot am Boden u.a. liegend
Detektiv Conan Beule (nur Conan) | (nur 1x Au) (nur 1x Sterne) Blickstarre

Tabelle 4-12 und 4-13 zeigen die kategorisierten Trauma-Folgen im Detail.

Tabelle 4-14 gibt einen Uberblick iiber die hiufigsten Illustrationsformen.
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Ergebnisse

4.1.4 Haufigkeiten von Behandlungen

Hypothese 4: (Vergleich Micky Maus, Asterix, Simpsons und Detektiv Conan):
,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Haufigkeit von Behandlungen von
Traumata (Anzahl der Verletzten mit bzw. ohne Behandlung) zwischen den untersuchten

Comics zu erwarten.”

Es findet ein Vergleich der Verteilung der Anzahl der Verletzten MIT erkennbarer
Behandlung gegeniiber der Anzahl der Verletzten OHNE erkennbare Behandlung statt
(in Bezug auf die jeweilige Gesamtanzahl der Verletzten pro Comic). Es kommt
insgesamt sehr selten zur Behandlung der Verletzten. Die meisten Verletzten mit
Behandlungssituationen zeigten sich in Micky Maus Comics (n=4 von 42 [9,5%]). In den

Asterix Geschichten wurden die wenigsten Verletzten behandelt. (n=5 von 265 [1,9%)]).

Tabelle 4-15 Anzahl Behandlungen, Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Zeilen gesamt
Anzahl Verletzte MIT|Anzahl Verletzte OHNE
Behandlung Behandlung (Anzahi
Verletzte gesamt)
Micky Maus (4 (1.33) [5.40] 38 (40.67) [0.18] 42
Asterix 5 (8.36) [1.35] 260 (256.64) [0.04] 265
Die
) 3 (1.86) [0.70] 56 (57.14) [0.02] 59
Simpsons
Detektiv
1 (1.45) [0.14] 45 (44.55) [0.00] 46
Conan
Spalten
13 399 412 (Grand Total)
gesamt

Das Ergebnis ist signifikant, ¥>=7.83, p=0,049. Die Verteilung bzgl. der Anzahl an
Verletzten mit und ohne Behandlung ist statistisch gesehen anders unter den vier Comics.
Das Ergebnis ldsst vermuten, dass sich der Unterschied ggf. aus nur einem Kontrast

ergibt.
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Ergebnisse

Hypothese 4.a: (Vergleich Asterix und Micky Maus / Zielgruppe 10-12 Jahre):
,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Héufigkeit von Behandlungen von
Traumata (Anzahl der Verletzten mit bzw. ohne Behandlung) zwischen Micky Maus und

Asterix Comics zu erwarten.*

Tabelle 4-16 Anzahl Behandlungen, Micky Maus u. Asterix.

Zeil t
Anzahl Verletzte MIT Anzahl Verletzte OHNE etlen gesam
'Anzahl
Behandlung Behandlung (Anza
Verletzte gesamt)
Micky Maus 4 (1.23) [6.23] 38 (40.77) [0.19] 42
Asterix 5 (7.77) [0.99] 260 (257.23) [0.03] 265
Spalten gesamt 9 298 307 (Grand Total)

Das Ergebnis ist signifikant, y*>=7.43, p<0,001. Das heifit, Micky Maus und Asterix

unterscheiden sich signifikant bzgl. der Anzahl an Verletzten mit und ohne Behandlung.

Hypothese 4.b: (Vergleich Simpsons und Detektiv Conan / Zielgruppe 13-15 Jahre):
,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Haufigkeit von Behandlungen von
Traumata (Anzahl der Verletzten mit bzw. ohne Behandlung) zwischen Simpsons und

Detektiv Conan Comics zu erwarten.”

Tabelle 4-17 Anzahl Behandlungen, Simpsons u. Detektiv Conan.

Zeil t
Anzahl Verletzte MIT Anzahl Verletzte efien gesam
‘Anzahl
Behandlung OHNE Behandlung (Anza
Verletzte gesamt)
Die Simpsons 3 (2.25) [0.25] 56 (56.75) [0.01] 59
Detektiv Conan 1 (1.75) [0.32] 45 (44.25) [0.01] 46
Spalten gesamt 4 101 105 (Grand Total)

Das Ergebnis ist nicht signifikant, ¥*=0.59, p=0,4394. Das heif}it, die zwei Comics
unterscheiden sich statistisch nicht signifikant bzgl. der Anzahl an Verletzten mit und
ohne Behandlung. Eine Signifikanz zeigt sich lediglich im Vergleich der Micky Maus
und Asterix Comics, so dass angenommen werden kann, dass dieser Unterschied auch fiir

den Vergleich innerhalb der vier Comics auschlaggebend ist.
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4.1.4.1

Ergebnisse

Erginzende Betrachtung von Behandlungen

Tabelle 4-18 Behandlungen im Detail, Micky Maus, Asterix, Simpson, Detektiv Conan.

Gl Anzahl Verletzte mit Anzahl Anzahl Verletzte mit
Verletzte Anzahl Verletzte | Behandlungsort von | Verletzte mit | Behandelndem von
MIT mit Anzahl Verletzte mit Behan- Anzahl Verletzte mit
Behandlung | Behandlungsort | Behandlung delndem Behandlung
Micky Maus 4 4 100% 2 50%
Asterix 5 4 80% 1 20%
Die
Simpsons 3 3 100% 3 100%
Detektiv
Conan 1 0 0% 0 0%

Tabelle 4-19 Darstellungen der Behandlungen, Micky Maus, Asterix, Simpsons, Detektiv Conan.

Ort der

Art der Behandlung Behandlung Behandelnde Person

Verbande, Gips,

Halskrause, Monitoring, Temperatur-

messung, Infusion, Sauerstoff, Schwester
Micky Maus Urinbehalter, Kiihlung Krankenhaus Donald Duck
Asterix Verband, Pflaster Lazarett Roémer

Krankenschwester,

Monitoring, Infusion, Auskultation, Crusty der Clown, Dr.
Die Simpsons Verband, Fieberkurve, Bettklingel Krankenhaus Hibbert (Arzt)
Detektiv Conan | Pflaster

Tab. 4-18 ermoglicht einen detaillierteren Blick auf die Behandlungssituationen.

In Tab. 4-19 sind die wichtigsten Darstellungen in Bezug auf die Behandlungen

aufgefiihrt.
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4.1.5 Haufigkeiten unterschiedlicher Genesungszeiten

Hypothese 5: (Vergleich Micky Maus, Asterix, Simpsons und Detektiv Conan):

,,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die gezeigte Genesungszeit (Verteilung
der Variablen: Verletzte mit sofortiger Genesung, Anzahl Verletzte mit
Genesungsverlauf iiber mehrere Bilder, Anzahl der Verletzten mit offenem Ende, Anzahl
der Verletzten mit todlicher Verletzung) zwischen den untersuchten Comics zu

erwarten.”

Es findet ein Vergleich zwischen der Verteilung der unterschiedlichen Kategorien in
Bezug auf die Genesungszeit statt: Anzahl Verletzte mit sofortiger Genesung, Anzahl
Verletzte mit Genesungsverlauf iber mehrere Bilder, Anzahl der Verletzten mit offenem
Ende und Anzahl der Verletzten mit todlicher Verletzung (in Bezug auf die jeweilige
Gesamtanzahl der Verletzten pro Comic).

Bei Micky Maus zeigen sich liberwiegend Verletzte mit einer ,,sofortigen Genesung*
(n=26 von 42 [61,9%]. Aber auch bei den Simpsons kommen sofortige Genesungen vor
[16,95%]. V.a. bei Asterix Comics finden sich fiir die Verletzten eine sehr hohe Anzahl
von Genesungszeiten, die unter ein ,,offenes Ende* fallen (n=256 von 265 [96,6%]). Dies
ergibt sich auch bei den Simpsons in der Mehrheit der Falle (n=35 von 59 [59,3%] Bei
Detektiv Conan iiberwiegen Ausginge mit todlichen Verletzungen (n=38 von 46
[82,6%]). In der Altersgruppe 10-12 Jahre (Micky Maus und Asterix Comics) kommen

todliche Verletzungen gar nicht vor.

Eine 4*4 Kreuztabelle konnte nicht angefertigt werden, da manche Zellen den Wert 0
enthalten. Die Betrachtung der prozentualen Anteile ldsst signifikante Unterschiede in
der Verteilung der Kategorien der Genesungszeiten vermuten. Zur statistischen
Beurteilung wurden die Daten im Folgenden in einer 3*2 Kreuztabelle fiir den Vergleich
von Micky Maus und Asterix Comics analysiert (Ausschluss der Kategorie ,,todliche
Verletzung®, da diese bei diesem Comic nicht vorkam, also den Wert 0 aufzeigt). Die

Simpsons und Detektiv Conan wurden anhand einer 2*4 Kreuztabelle analysiert.
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Hypothese 5.a: (Vergleich Asterix und Micky Maus / Zielgruppe 10-12 Jahre):
,,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die gezeigte Genesungszeit (Verteilung
Anzahl

Genesungsverlauf iiber mehrere Bilder, Anzahl der Verletzten mit offenem Ende, Anzahl

der Variablen: Verletzte mit sofortiger Genesung, Verletzte mit

der Verletzten mit todlicher Verletzung) zwischen Micky Maus und Asterix Comics zu

erwarten.*

Tabelle 4-20 Anzahl Genesungszeiten, Micky Maus u. Asterix.

Anzahl der

Verletzten mit

Anzahl Verletzte mit Zeilen gesamt

Anzahl Verletzte mit |Genesungsverlauf iber

(Anzahl

sofortiger Genesung

mehrere Bilder

offenem Ende

Verletzte gesamt)

Micky Maus |26 (3.83) [128.30] (8 (2.05) [17.24] 8 (36.12) [21.89] (42
Asterix |2 (24.17) [20.33] 7 (12.95) [2.73] 256 (227.88) [3.47](265
Spalten
28 15 264 307 (Grand Total)
gesamt

Es zeigt sich ein signifikanter Unterschied zwischen Micky Maus und Asterix bzgl. des

Musters der Verteilung an den drei Variablen, ¥*>=193.9685, p<0,001.

Hypothese 5.b: (Vergleich Simpsons und Detektiv Conan / Zielgruppe 13-15 Jahre):
,,Es ist ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die gezeigte Genesungszeit (Verteilung
der Anzahl

Genesungsverlauf iiber mehrere Bilder, Anzahl der Verletzten mit offenem Ende, Anzahl

Variablen: Verletzte mit sofortiger Genesung, Verletzte mit

der Verletzten mit todlicher Verletzung) zwischen Simpsons und Detektiv Conan Comics

zu erwarten.*

Tabelle 4-21 Anzahl Genesungszeiten, Simpsons u. Detektiv Conan.

Anzahl Verletzte Anzahl der

Anzahl Verletzte Anzahl der Zeilen gesamt

mit Genesungsver- Verletzten mit

mit sofortiger Verletzten mit

(Anzahl

. lauf Giber mehrere - - todlicher
enesun offenem Ende

. Bilder Verletzung Verletzte gesam)
Die Simpsons |10 (6.18) [2.36] [11 (9.55) [0.22] |35 (20.23) [10.79] (3 (23.04) [17.43] [[59
Detektiv Conan|1 (4.82) [3.03] (6 (7.45) [0.28] 1 (15.77) [13.83] |38 (17.96) [22.35]||46
Spalten

11 17 36 41 105 (Grand Total)

gesamt

Das Ergebnis ist signifikant, ¥>=70.2913, p<0,001.
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Ergebnisse

Die zwei Comics — Simpsons und Detektiv Conan — unterscheiden sich statistisch
signifikant bzgl. der Verteilung an den folgenden vier Variablen: Anzahl Verletzte mit
sofortiger Genesung, Anzahl Verletzte mit Genesungs-Verlauf iiber mehrere Bilder,
Anzahl der Verletzten mit offenem Ende, Anzahl der Verletzten mit todlicher Verletzung.
Im Vergleich der Comics innerhalb der Altersgruppen zeigen sich somit statistisch

signifikante Unterschiede.
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Diskussion

5 Diskussion

5.1 Interpretation der Ergebnisse im wissenschaftlichen Kontext

Die Untersuchung der Bildersequenzen von 1.500 Bildern aus vier verschiedenen Comics
(Micky Maus und Asterix Comics fiir die Altersgruppe der 10-12- jdhrigen Leser sowie
Simpsons und Detektiv Conan Comics fiir die Altersgruppe der 13-15-jdhrigen Leser) hat
signifikante Unterschiede in der Verteilung der Haufigkeiten verschiedener Kriterien, die
unter Trauma und Traumatologie fallen, ergeben. Die Hypothesen der Studie wurden zum
groflen Teil verifiziert. Zudem haben sich Differenzen aber auch Parallelen in der
Darstellungsweise gezeigt. Es gibt nur wenige Studien, die einen direkten Vergleich mit

den Ergebnissen ermdglichen.

Trauma-Ereignisse kommen in den ausgesuchten Comics in unterschiedlicher
Quantitiat vor (Hypothese 1); Es hat sich herausgestellt, dass in jedem der vier Comics
Traumata und damit in Zusammenhang stehende Situationen gezeigt werden. Es lieBen
sich jedoch stark signifikante Unterschiede in der Verteilung der Héaufigkeiten von
Trauma-Ereignissen zeigen. Diese bestétigten sich auch in der einzelnen Betrachtung der
Comic-Paare innerhalb der altersspezifischen Gruppen, so dass der Effekt der
Altersgruppe hier nicht ausschlaggebend ist.

Asterix Comics weisen den hochsten Anteil an traumatischen Darstellungen (= Bilder,
die Trauma und Traumatologie zeigen) auf [11,6%]. Auch die Gesamtzahl an verletzen
Personen hebt die Sonderstellung der Asterix Comics deutlich hervor (n=265) (Micky
Maus n=42, Simpsons n=59, Detektiv Conan n=46). Dabei kann aus dem Verhéltnis der
Verletzten zu der Zahl der Bilder, die Trauma und Traumatologie zeigen, zusétzlich
geschlossen werden, dass sich bei Asterix in erster Linie mehrere Verletzte auf einem
Bild befinden.

Kindliche und jugendliche Leser werden somit regelméfig aber in unterschiedlicher
Quantitit mit dem Thema Trauma und Traumatologie konfrontiert, wobei Asterix Comics
eine besondere Position aufgrund der Hiufigkeiten einnehmen.

In Detektiv Conan wird mit knapp iiber der Hélfte der Félle mit Wiederholungsbildern
gearbeitet, diese bewirken vermutlich als eine Art ,,Flashback eine Verstirkung in der

Wahrnehmung.
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Trauma-Verliufe = werden  unterschiedlich dargestellt; Anhand  der
Mittelwertvergleiche zu den Trauma-Verldufen ldsst sich erkennen, dass bei einigen
Comics eine etwas realistischere Darstellungsweise, den Faktor Zeit betreffend, vorliegt.
Setzt man den Zeitfaktor als Grundlage fiir einen realistischen Trauma-Verlauf voraus,
korrelieren bei Micky Maus (Mittelwert: 3,02 Bilder) und den Simpsons (Mittelwert: 3,27
Bilder) die Lénge des Trauma-Verldufe eher mit der Realitét als bei Asterix (Mittelwert:
1,50 Bilder). Die kurzen Trauma-Verldufe in Asterix spiegeln die vorrangige
Darstellungsweise von Trauma und Traumatologie in diesem Comic wider. Meist werden
Trauma-Ereignisse und Trauma-Folgen von Figuren gezeigt, die in der Folgehandlung
nicht mehr vorkommen. Der weitere Trauma-Verlauf ist somit ausgeblendet. Die kurzen
Trauma-Verldufe in Detektiv Conan (Mittelwert: 1,52 Bilder) beruhen auf der Tatsache,
dass hauptséchlich todliche Verletzungen vorliegen. Auch in dieser Kategorie ldsst sich
interpretieren, dass die Unterschiede nicht auf die Altersgruppe zuriickzufiihren sind,

denn die Parallelen sowie die Differenzen ergeben sich gruppeniibergreifend.

Es zeigt sich ein &dhnlicher Fokus in Bezug auf die vom Trauma betroffene
Korperregion; Einfachtraumata iiberwiegen generell gegeniiber Mehrfachtraumata.

In allen vier Comics zeigt sich bzgl. der Trauma-Lokalisation dabei eine Konzentration
auf den Bereich Kopf. Besonders deutlich wird dies aufgrund einer groflen Fallzahl bei
den Asterix Comics (n=174 bei 1.500 Bildern, entspricht ca. 4 Banden). So lésst sich auch
die hohe Anzahl der von Kamp et al. festgestellten Kopfverletzungen in Asterix Banden
nachvollziehen (n=704 bei 34 Asterix Bénden) (Kamp et al.,2011). Wiirde man die
Ergebnisse der vorliegenden Studie hochrechnen, wire die Fallzahl sogar doppelt so hoch
(n entspriache 1479 bei 34 Asterix Béanden). Dieser Unterschied kann darin begriindet
sein, dass die neurochirurgische Betrachtung lediglich schwerere Schéidel-Hirn-
Verletzungen einbezogen hatte, wohingegen in der vorliegenden Arbeit jegliche
Verletzungen am Kopf, auch Bagatellverletzungen, berticksichtigt wurden.

Es kann zudem nicht von einer Gleichverteilung der Bilderzahl in allen Bénden und auch
nicht von einer Gleichverteilung von Kopfverletzungen in allen Bédnden ausgegangen
werden, so dass diese Hochrechnung insgesamt kritisch zu sehen ist.

Auch die Studie zu Verletzungen in Tim und Struppi Comics zeigt einen
Verletzungsfokus in Form von Gehirnerschiitterungen auf den Kopfbereich (Caumes et
al., 2015). Die Kopfregion scheint damit eine besondere Bedeutung bei der Darstellung

von Traumata in Comics zu haben.
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Im Hinblick auf die Trauma-Ursachen ergeben sich deutliche Unterschiede
(Hypothese 2); Aufféllig und wissenschaftlich besonders interessant sind die
Signifikanzen in der Verteilung von Verletzungen aufgrund von Unféllen im Gegensatz
zu Verletzungen durch Gewalteinwirkungen. Dabei ergeben sich die Differenzen
wiederum unabhéngig von der Altersgruppenzugehorigkeit, so dass der Effekt auf die
unterschiedlichen Comicinhalte zuriickzufiihren ist.

Asterix [96,2%] und Detektiv Conan Comics [97,8%] dominieren klar durch Trauma-
Ereignisse aufgrund von Gewalteinwirkungen (Kdrperverletzungen). Auffillig sind dabei
die gewaltbelasteten Verletzungen mittels Waffen bei Detektiv Conan. Diese Tatsache
stellt eine besondere potenzielle Beeinflussung der jungen Leser unter dem Aspekt
,Gewalt” dar. Asterix Comics konfrontieren die jungen Leser dahingegen vorrangig mit
traumatischen Ereignissen durch Priigeleien. In dieser Hinsicht resultiert ein, den
Altersgruppen entsprechend zu erwartender, Unterschied bzgl. der Inhalte. Die
vermeintlich harmloseren Gewalteinwirkungen sind in den Asterix Bénden (jiingere
Zielgruppe) zu finden. Im Hinblick auf Asterix und die Héufigkeiten von
Gewalteinwirkungen, werden die Resultate der neurochirurgischen Untersuchung von
Kamp et al. belegt. Die Studie hatte in 98,8% Korperverletzungen als Ursache festgestellt
und ist damit zu einem entsprechenden Ergebnis gekommen. (Kamp et al., 2011)

In Micky Maus [57,1%] und Simpsons Comics [50,8%] kommen Personen in knapp tiber
der Hilfte der Félle durch Unfalle zu Schaden, so dass sich hier eine andere Gewichtung
der Verletzungsursachen, auch im Hinblick auf die Wahrnehmung durch den Leser,
ergibt. Unter der Annahme, dass Micky Maus Comics und Donald Duck Comics
inhaltlich sehr vergleichbar sind, kommt die Studie zu ,Kopfverletzungen in
,Entenhausen‘ in den Jahren 1959 und 2009 (Juul et al., 2016) zu dhnlichen Ergebnissen
in Bezug auf die Verletzungsursachen. Hier wurden in ca. 50 % der Félle Unfille
festgestellt.

Eine Vergleichbarkeit ist nur eingeschriankt mit den Ergebnissen der Harvard School of
Public Health (Yokota und Thompson, 2000) moglich, da unterschiedliche
Untersuchungsobjekte und Einheiten (Comic/ Bilder versus Film / Lange in Minuten)
zugrunde liegen.

Zusammenfassend ldsst sich jedoch bestdtigen, dass Gewalteinwirkungen in Comics
vorkommen, wobei sich bei dieser Studie besondere Hiufigkeiten fiir Asterix und

Detektiv Conan im Vergleich zu Micky Maus und den Simpsons ergeben.
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Beziiglich der Hiufigkeit von Trauma-Folgen sind die analysierten Comics
statistisch gesehen vergleichbar (Hypothese 3); Die Hypothese zum Unterschied in
diesem Merkmal hat sich nicht bestétigt. Trauma-Ereignisse zeigen in allen vier Comics
in der Regel [90,5-100%] auch Trauma-Folgen. Die Verkniipfung von Ursache und
Auswirkung ist damit bei allen Comics in gleicher Weise gegeben. Das heil3t, dass die
Kausalitét in diesem Aspekt einheitlich als minimaler Realititsanspruch vorausgesetzt

werden kann.

Die unterschiedlichen Ausprigungen der Trauma-Folgen weisen in Anbetracht der
absoluten und prozentualen Haufigkeiten unterschiedliche Gewichtung auf; Es
besteht ein deutlicher Unterschied in Bezug auf die Art der Trauma-Folgen zwischen
Detektiv Conan und den anderen Comics.

Der Manga hebt sich vor allem bzgl. der Darstellungshiufigkeit und -weise der
»Sichtbaren Verletzungen [82,6%] ab. (Micky Maus [36,8%], Asterix [46,2%],
Simpsons [43,9%]). Stich- und Einschusswunden sind klar erkennbar, und sie werden
durch Blutflecke und Blutlachen zusétzlich hervorgehoben. Auch die Darstellung von
,Korpersprache, Mimik und Gestik* wird hdufig und in abweichender Form zu den
anderen Comic-Serien genutzt. Man erkennt deutlich die ,tot am Boden* liegenden
Personen mit ,,offenen Miindern* und ,,verzogenen Gesichtern®. Das Verletzungsausmaf3
und die Folgen korrelieren hierbei in einem realistischen Zusammenhang. Die einzigen
Ausnahmen im Manga sind die iiberdimensionierten Beulen, die Conan selbst davontréigt.
Der ,,gute Charakter* scheint damit zwar sichtlich schmerzhaft verletzt zu werden, er
erleidet jedoch keine schweren bzw. dauerhaften gesundheitlichen Defizite. Insgesamt
wird in der Illustration bei Detektiv Conan auf Schmerzlaute und Bildsymbolik
weitgehend verzichtet.

Bei den anderen Comicserien kommen ,,Schrammen® als sichtbare Verletzungs-Folge

héufig vor. Nur bei Asterix werden ,,blaue Augen® noch weitaus hdufiger gezeigt.
Bei den Simpsons kommt es bei einigen Ereignissen ebenfalls zu Stichwunden. In einem

Fall wird auch eine sehr unrealistische Form der Skelettierung zweier Personen nach

einem Stromunfall gezeigt.
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Insgesamt resultieren bei Micky Maus, Asterix und den Simpsons auch
Bewusstseinsstorungen und Schmerz, wenn man hier die regungslos am Boden liegenden
Personen, die ,heraushidngenden Zungen®, die ,,verzogenen Gesichter sowie die
»Sterne®, und ,,Kreise* dahingehend interpretiert.

Eine korrekte Aussage zur Schwere der Verletzungen kann nicht getroffen werden, da
auf den Einsatz von Scores, unter bereits erfolgter Angabe von Griinden, verzichtet wurde
(sieche Kapitel 1.4 Studienziel, methodischer Ansatz, Studienhypothesen). Ein Vergleich
zu anderen Studien ist in Bezug auf diese Merkmalsauspragung nicht gut moglich.
Lediglich das hiufige Auftreten von Bewusstseinsstorungen kann fiir Asterix (vgl. Kamp

et al., 2011) bestétigt werden.

Generell kommt es sehr selten zu einer Behandlung der Verletzten. Dennoch zeigen
sich signifikante Unterschiede zwischen einzelnen Comics beziiglich der
Hiufigkeiten von Behandlungen (Hypothese 4); Auffillig ist, dass Behandlungen,
obwohl in den untersuchten Comics regelmaBig Verletzungen vorkommen, fast vollig
ausgeblendet sind. Bei Detektiv Conan entspricht dies groBtenteils den tddlichen
Verletzungen, die keine Behandlung mehr erfordern. Bei den anderen Comics wird hiufig
nicht mehr gezeigt, was mit den Verletzten passiert (offenes Ende) oder sie werden im
weiteren Verlauf sofort wieder unversehrt gezeigt (sofortige Genesung). Dies kann beim
Leser den subjektiven Eindruck erwecken, dass die Verletzungsschwere in vielen Fallen
minimal ist, weil sie keine Behandlung erfordert oder eine sofortige Wiederherstellung
der Gesundheit moglich ist. Diese Tatsache ldsst die Interpretation zu, dass Verletzungen
hiufig ,,bagatellisiert und verharmlost werden, auch wenn das Verletzungsausmal} im
ersten Moment einen anderen Schluss zugelassen hiitte.

Das Ergebnis der wenigen Behandlungssituationen dhnelt dem Resultat der nur wenigen
Hospitalisierungen (6 bei 191 Traumata) in Tim und Struppi Comics (Caumes et al.,
2015). Auch die Autoren der Studie zu ,,Kopfverletzungen in Entenhausen* dullern, dass
Krankenhiuser und Arzte nur selten in den Donald Duck Magazinen erscheinen (Juul et
al., 2016). Dies gibt Anlass zu einer moglichen Verallgemeinerung des Ausklammerns
von Behandlungssituationen.

Fir die wenigen Behandlungs-Félle in dieser Studie ergeben sich signifikante
Unterschiede in den Hé&ufigkeiten der Behandlungen. MutmaBlich ist die Signifikanz
lediglich durch die Abweichung der Asterix Ergebnisse von den Micky Maus
Ergebnissen bedingt.
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Dies bestitigt sich auch dadurch, dass im Vergleich der einzelnen Comic Paare keine
signifikanten Unterschiede zwischen den Simpsons und Detektiv Conan nachgewiesen
werden konnten. Der Unterschied ist somit hochst wahrscheinlich nur durch diesen einen
Kontrast zu begriinden und die Verifizierung der Gesamtthese muss kritisch betrachtet

werden.

Bedeutsam sind die qualitativen Merkmale in der Darstellungsart der Behandlungen. Bei
Micky Maus und Asterix erfolgt eine Wundversorgung vorrangig minimal (z.B. Verband
oder Pflaster). Bei den Simpsons sind jedoch sehr komplexe und realistische
Behandlungselemente und Behandlungsorte erkennbar  (Krankenhauszimmer,
Monitoring, Infusion, Auskultation, Fieberkurve, Bettklingel, Krankenschwester, Arzt).
Aber auch in einer Micky Maus Geschichte kann anhand der zeichnerischen Details eine
Realititsnédhe einer stationdren Behandlung erkannt werden (Krankenhauszimmer, Gips,
Halskrause, Monitoring, Temperaturmessung, Infusion, Sauerstoffflasche, Urinbehilter,
Krankenschwester). Als historisches Pendant kommt bei Asterix ein Lazarett vor. Im

Manga kommt es nur in einem Fall zu einer Behandlung mit einem Pflaster.

Das Seminarprojekt ,,Comicsprache der Universitit Essen (Sperling und Weiss, 2000)
zeigte flir die Simpsons einen hoheren Realitdtsanspruch zur Alltagswelt als fiir Donald
Duck Comics. Dieser war laut der Autoren auch im Hinblick auf die soziale Struktur in
den Comics bedingt. Aufgrund der Tatsache, dass realititsnahe Behandlungssituationen
in der vorliegenden Studie zwar nur in sehr wenigen Féllen, aber sowohl in den Simpsons
Comics als auch in den mit Donald Duck vergleichbaren Micky Maus Comics

vorkommen, kann dieses Ergebnis nicht bestétigt werden.

Allgemein ist festzuhalten, dass die Comics die Tendenz aufweisen, Behandlungsverldufe
nicht einzubeziehen, so dass sich der Leser mit den ganzheitlichen Folgen einer
Verletzung nicht auseinander setzten muss. Der Manga ist aus bereits aufgefiihrten
Griinden von dieser Interpretation ausgenommen. Fiir die wenigen Behandlungstfille
ermOglichen die Simpsons Comics, gefolgt von den Micky Maus Comics, einen minimal

realistischen Blick auf umfangreichere therapeutische Situationen.
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Die Genesungszeiten (Trauma-Verlidufe) zeichnen sich durch Unterschiede aus
(Hypothese 5); Die kurzen Trauma-Verldufe in Asterix Comics werden durch die
iiberaus hohe Anzahl an Verletzten mit offenem Ausgang der Verletzungssituation
bestitigt [96,6%]. Auch bei den Simpsons kommen offene Enden in mehr als der Halfte
der Fille vor [59,3%]. Ein weiterer Verlauf (Krankheitsdauer, Behandlung und
Genesung) wird nicht eingebunden. Bei Detektiv Conan ergibt sich die kurze Zeit der
Abhandlung eines Ereignisses, wie bereits erwdhnt, aus dem hohen Anteil der tddlichen
Verletzungen [82,6%]. Der Hergang wird dabei meist nicht ldnger behandelt und aus dem
todlichen Ende eriibrigen sich die Punkte der Behandlung und Genesung. Hieraus
erschlieft sich, dass nicht eine unrealistische Darstellungsweise des zeitlichen Verlaufs
zugrunde liegt, sondern die Art der Verletzung ausschlaggebend fiir die kurzen zeitlichen
Abhandlungen ist.

Im Gegensatz zu Detektiv Conan sind todliche Ausgénge in den anderen Comics
entweder gar nicht zu registrieren (Micky Maus und Asterix) oder sie kommen nur
vereinzelt vor (Simpsons). Die Studie von Kamp et al. war ebenfalls zu dem Ergebnis
gekommen, dass keines der untersuchten traumatischen Ereignisse in den Asterix Béanden
einen todlichen Ausgang hatte (Kamp et al., 2011), so dass das Resultat zusitzlich
bestitigt wird. Damit bleibt insgesamt der pddagogische Anspruch gewahrt, dass nur
dltere Kinder mit todbringenden Verletzungen (und Detektiv Conan und Simpsons)
konfrontiert werden. Bei Micky Maus zeigen sich iliberwiegend Verletzte mit einer
,sofortigen Genesung®“ [61,9%], was in dieser Kategorie fiir eher realititsferne
Zusammenhinge spricht. Aber auch bei den Simpsons kommen sofortige Genesungen

vor [17,0%].

Mit Bezug auf die Ergebnisse der Untersuchung von Zeichentrickfilmen durch Harvard
School of Public Health (Yokota und Thompson, 2000) lésst sich feststellen, dass analog
zur Prévalenz von tddlichen Verletzungen in Zeichentrickfilmen, auch tddliche
Verletzungen in Comics vorkommen. Hierbei liegt ein klarer Fokus auf dem Manga und
nicht auf den Comics im Allgemeinen, so dass die bereits in der vorherigen Diskussion

getroffenen Schlussfolgerungen in Bezug auf den Manga erneut untermauert werden.
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5.2 Methodenkritik

Schwachpunkte dieser Studie ergeben sich in der exakten Definition von Merkmalen, die
unter das Thema Trauma und Traumatologie fallen. Es mussten Merkmale definiert sein,
die einerseits moglichst genau und realistisch den medizinischen Definitionen
entsprechen und die andererseits durch die in einem Comic erkennbare Darstellungsweise
(visuell, sprachlich) erkannt werden kdnnen. Es wurden sehr umfangreiche Merkmale fiir
die Untersuchung von Trauma und Traumatologie festgelegt und es bestand keine
Eingrenzung auf nur eine Verletzungsform (wie z.B. SHT).

Aus den bereits aufgefiihrten Griinden in der Einleitung (siehe Kapitel 1.4 Studienziel,
Methode, Studienhypothesen) wurden keine speziellen Skalen aus der Medizin (z.B.
GCS) angewandt, auch wenn diese einen konkreteren diagnostischen Rahmen sowie eine
medizinische Bewertungskontinuitit vorgegeben hitten. Durch exakte Definitionen der
Bewertungskategorien und die speziellen Hinweise zur Dateneingabe, konnte dennoch
eine hohe Genauigkeit erzielt werden. In Bezug auf die Verletzungsschwere konnten

jedoch keine genauen Aussagen getroffen werden.

Schwierig war in einigen Fillen auch eine einheitliche und klare Benennung. Fiir
zeichnerisch dargestellte Merkmale gibt es teilweise keine allgemein giiltige
Begrifflichkeit. Durch ein Glossar im Anhang sollen nicht allgemein verstdndliche
Benennungen von Merkmalen erldutert werden.

Einige Merkmale waren in den Comiczeichnungen nur sehr schwer zu erkennen. Ein
Beispiel ist die genaue Verletzungslokalisation. Durch die Auswertung der Comics durch
zwei Personen, sollte eine Beurteilungskontinuitit und -genauigkeit erzielt werden.
Schwierig kodierbare Félle wurden diskutiert. Eine Interrater-Realiabilitdt wurde jedoch
nicht bestimmt.

Eine abschlieBende Représentativitit, im Sinne der ©kologischen Validitit, kann
aufgrund der speziell ausgewéhlten Comics und der begrenzten Datenlage (geringe Item-

Variation) nicht fiir alle bzw. andere Comicserien angenommen werden.
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5.3 Fazit

Die Darstellung von Trauma und Traumatologie ist abhdngig vom jeweiligen Comic und
seinen Inhalten. Dies wird v.a. dadurch bestétigt, dass signifikante Unterschiede auch im
Vergleich der Comicpaare innerhalb der Altersgruppen auftreten.

Es wird gezeigt, dass kindliche und jugendliche Leser in unterschiedlicher Quantitdt und
Qualitdit mit Aspekten aus den fachspezifischen Kontexten der Unfallchirurgie
konfrontiert werden. Es ist dabei festzuhalten, dass alle Comicserien unrealistische und
realistische Elemente, in unterschiedlicher Auspriagung, enthalten. Es kommt insgesamt
zu einer inhaltsabhdngigen, differenten Auseinandersetzung. Diese Aspekte sind in der

wissenschaftlichen Literatur bisher nicht zu finden und somit als Novum anzusehen.

Asterix Comics kommt eine besondere Bedeutung durch die hohen Fallzahlen zu.
Vorrangige Verletzungsursachen teilen sich in Gewalteinwirkungen (Asterix und
Detektiv Conan) sowie Unfille (Micky Maus und Simpsons). Allen Comics ist ein
grundlegendes Ursache-Wirkungs-Prinzip gemein, das heiflt, dass eine Verletzungs-
Ursache in der Regel auch eine Verletzungs-Folge hervorruft. Der Kopf ist generell eine
primir betroffene Korperregion. Die Verletzung-Folgen zeigen jedoch unterschiedliche
Ausprigungen.

Detektiv Conan nimmt eine Sonderstellung aufgrund der Gewalt, der tddlichen
Verletzungen sowie der Wiederholungsbilder, die die Wahrnehmung verstirken, ein.
Diese Darstellungen beinhalten aber in der Kausalitét einen hohen Realititsanspruch.
Die Simpsons zeigen besonders alltagsnahe Darstellungen inkl. einzelner
Behandlungssituationen. Die Trauma-Verldufe werden dabei teilweise iiber einen
lingeren Zeitraum dargestellt. Aber auch in Micky Maus Geschichten sind solche
Darstellungen zu finden. Der insgesamt geringe Anteil dieser realitdtsnahen Situationen
reicht dennoch nicht aus, eine dieser kommerziellen Reihen als wertvoll im Sinne einer
addquaten sachlich-informativen Aufkldrung oder medizinpddagogischen Lehre zu
werten.

In der Gesamtinterpretation kommt es bei Micky Maus, Asterix und den Simpsons in
vielen Fillen eher zu Verharmlosungen (Bagatellisierung der Verletzungen durch
sofortige Genesungen bzw. ein offenes Ende, minimale Wundversorgung bzw. gar keine

Behandlung).
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Dies konnte dazu fithren, dass es bei diesen Comic-Serien aufgrund von Coping
Mechanismen, trotz des einschriankten Informationsgehalts, nicht zur Verstdrkung von
Unsicherheiten und Angsten bei Kindern und Jugendlichen kommt. Ggf. wird sogar ein
gegenteiliger Effekt erzielt. Dieser konnte auch dadurch verstirkt werden, dass keine
bedngstigenden Behandlungssituationen gezeigt werden. Unter diesen Gesichtspunkten

konnte den Comics ein therapeutischer Ansatz zugesprochen werden.

Fiir eine finale Bewertung sollte neben der inhaltsabhingigen Beeinflussung auch eine
Individuen-spezifische Beeinflussung beriicksichtigt werden. Auf der Grundlage der
vorliegenden Dissertationsarbeit wire es in der Folge interessant der Frage nachzugehen,
inwieweit kindliche bzw. jugendliche Leser die untersuchten Aspekte von Trauma und
Traumatologie in Comics tatsdchlich wahrnehmen. Dabei kann einbezogen werden, von
welchen Faktoren die Wahrnehmung abhingig ist und was sie fiir Effekte hat.

Die Wahrnehmung konnte einerseits in Abhéngigkeit zur personlichen Erfahrung stehen
(z.B. eigene Traumatisierungen/ Verletzungen, deren Ursachen sowie den damit
verbundenen therapeutischen MaBnahmen). Andererseits konnte die Exposition
(Comicinhalte) in Abhéngigkeit vom Individuum sowohl negative als auch positive
Effekte zeigen (z.B. durch Verharmlosungen) und damit ggf. therapeutisch wirken.
Hierzu miissten geeignete Folgestudien mit einer gezielten Befragung eines Kollektivs
der Zielgruppen angelegt werden. Denkbar wére auch ein kontrolliertes Experiment mit
Kindern (RCT; randomized controlled trial), das den Einsatz von Comics im
therapeutischen Kontext testet. Wie bereits erwihnt, kann z.B. erwartet werden, dass
Kinder durch die Exposition von dargestellten Traumata Coping- Mechanismen
entwickeln, und mit ihren eigenen Traumata besser umgehen konnen, indem sie diese

ebenfalls verharmlosen.

Kommt man auf den Vorteil von Comics in der Gesundheitslehre sowie der Autkldrung
von Kindern- und Jugendlichen vor -chirurgischen Eingriffen zuriick, tut sich
abschlieBend der Gedankengang auf, ob man den Bekanntheitsgrad bestimmter Comic-
Akteure (z.B. Micky Maus) nutzen konnte, um im Rahmen spezieller Kooperations-
Projekte medizinische Comics mit den beliebten Comic-Figuren zur Aufkldrung oder zu

therapeutischen Zwecken zu schaffen.
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Dies wiirde ggf. zu einem neuen und gesteigerten positiven Effekt auf die Aufklirung,
das Vertrauen, die Reduktion von Unsicherheiten und Angsten sowie die Compliance
fiihren.

Bereits existierende Ideen und Aktionen von Kinderkliniken kénnten dadurch in einem

anderen Rahmen und mit einem ergidnzenden Nutzen weiterentwickelt werden.

,»Ein ungewohnlicher Nachmittag an der Kinderklinik des Universitédtsklinikums
Wiirzburg: Micky Maus kam zu Besuch, es gab Geschenke und der Horsaal wurde zum
Kinderkino.*

(Wiirzburg erleben Redaktion, 01.01.2014)

,Zur schnelleren Genesung gehort nicht nur drztliche Hilfe, sondern auch Freude im
Herzen: Strahlende Kinderaugen gibt es bis Ende Mérz wieder in der Klinik fiir Kinder-
und Jugendmedizin des Klinikums Fulda: Anldsslich Micky Maus‘ 90. Geburtstag sind

dort ab sofort zahlreiche Bilder von Comicfiguren aufgestellt.

(Osthessen Zeitung, 20.12.2018)
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6 Zusammenfassung

Bei der vorliegenden Dissertation handelt es sich um eine empirische Untersuchung zu
Trauma und Traumatologie in vier verschiedenen Comic-Serien (Micky Maus, Asterix,
Simpsons, Detektiv Conan). Das Ziel der Studie ist nachzuweisen, dass die Darstellung
von Trauma und Traumatologie abhingig vom jeweiligen Comic ist. Die Arbeit umfasst
die systematische Analyse von 1.500 Bildern pro Comic im Hinblick auf Haufigkeiten

von Trauma-Darstellungen sowie die Darstellungsweise.

Festgelegte Merkmale (u.a. Haufigkeit von Trauma-Ereignissen, Anzahl der Verletzten,
Verletzungs-Lokalisation, Trauma-Ursachen, Trauma-Folgen, Behandlungen und
Genesungszeiten) wurden mittels eines Zéhlbogens gewertet und anschlieend durch ein
Auswertungsprogramm ausgezdhlt. Nach einer deskriptiven Begutachtung wurden
Haufigkeitsunterschiede auf der Grundlage von Studienhypothesen statistisch tiberpriift.
Verschiedene Aspekte der Darstellungsweise konnten ergidnzend zur Ableitung der
potenziellen Effekte auf kindliche bzw. jugendliche Leser sowie der Realitdtsnéhe
genutzt werden. Schlussfolgernd wurde auch der sachlich-informative bzw. (medizin-)

padagogische Wert der Comics beurteilt.

Die Ergebnisse zeigen, dass kindliche und jugendliche Leser durch alle vier Comics mit
Aspekten aus den Bereichen Trauma und Traumatologie konfrontiert werden. Die
Darstellung von Trauma und Traumatologie ist jedoch abhingig vom jeweiligen Comic.
Relevant ist dabei, dass sich die Comics in vielen Merkmalen signifikant unterscheiden,
so dass es zu einer differenten Auseinandersetzung und damit auch Beeinflussung
kommt.

Vor allem in Bezug auf die Trauma-Ereignisse, die Verletzungsursachen sowie den
Trauma-Verlauf unterliegen Leser einer signifikant unterschiedlichen Quantitét durch die
verschiedene belletristische Literatur. Asterix Comics heben sich hierbei durch die
meisten Bilder mit Trauma-Darstellungen [11,6%] sowie eine besonders hohe Anzahl an
Verletzten (n=265) ab.

In Detektiv Conan [97,8%] und Asterix Comics [96,2%] resultieren Verletzungen fast

ausschlieBlich aus Gewalteinwirkungen (Korperverletzungen).
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Dahingegen sind Verletzungen bei Micky Maus [57,1%] und den Simpsons [50,8%]
hiufig Folge von Unfillen. Trauma-Folgen werden ohne signifikante Unterschiede
iiberwiegend gezeigt, jedoch mit Ausnahme von Detektiv Conan eher verharmlost.

Detektiv Conan beinhaltet besonders gewalthaltige Szenen, bei denen die Verletzten und
deren Trauma-Folgen in Bezug auf die Ursache-Auswirkungs-Beziehung sehr realistisch
abgebildet werden. Durch die hiufig resultierenden, todlichen Verletzungen [82,6%]
sticht der Manga besonders heraus. Die Stirke der Verletzungen entspricht dabei dem
Ausmal} der Gewalteinwirkungen. Detektiv Conan spiegelt damit weit mehr Realitét
wider als die anderen drei Comics. Der Manga beinhaltet aber auch eine bedenklich
regelméBige Darstellung von schweren Verletzungen, Gewalt und Tod. In Micky Maus,
Asterix und Simpsons Geschichten zeigen sich iiberwiegend Verharmlosungen (v.a.
Notwendigkeit von Behandlungen, Dauer des Verlaufs bzw. der Genesung). Aber auch
realistische Situationen kommen vereinzelt vor. Diese betreffen dann primér den
Behandlungskontext (v.a. bei den Simpsons und bei Micky Maus). Insgesamt ergibt sich
jedoch kein Anhaltspunkt fiir eine sachlich-informative bzw. (medizin-) pddagogisch
wertvolle Einschédtzung einer Comic-Serie. Es stellt sich schlussfolgernd aber die Frage
nach eventuell moglichen Coping Mechanismen, die durch die Verharmlosungen in den

Comics angeregt werden konnten.
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Anhang

Anhang

A.1 Glossar der Merkmalsbeschreibungen

A.1.1 Begriffe

Einige Begriffe finden sich in der bereits im Grundlagenkapitel.

Backpfeife
Faustschlag auf Kopf
Kinnhaken

K.o. am Boden

Rauferei

Schlag

Schiitteltrauma

Skelettierung
Stof}

Tot am Boden/tot am Klavier

Zunge raus

Schlag mit flacher Hand ins Gesicht
Schlag mit der Faust von oben auf den Kopf
Faustschlag von unten in Richtung Kopf

Personen, die am Boden liegen und dem Leser benommen
oder bewusstlos erscheinen

Jegliche Form der korperlichen Auseinandersetzung
zwischen zwei bzw. mehreren Personen ohne Hinzunahme
weiterer Gegenstinde; Kann durch den Betrachter eine
gezielte Gewalteinwirkung durch eine Person eindeutig
beobachtet werden, dann wird diese ndher beschrieben

Ein Schlag mit Hand oder Faust, bei dem das genaue
Ziel nicht sichtbar ist; Bei Schligen mit bestimmten
Gegenstidnden und/oder eindeutigem Ziel, werden
diese hinzugefiigt (Schlag mit Keule, Schlag mit
Keule auf Kopf)

Eine Person oder ein Korperteil wird heftig
geschiittelt

Es ist nur noch das Skelett einer Person zu sehen
Eine Person wird geschubst oder gestofen

Eine Figur ist eindeutig tot und es wird beschrieben,
wo diese liegt

Die Zunge einer Person héngt aus dem Mund
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A.1.2 Symbole und Zeichen

Einige Symbolerkldrungen finden sich in der bereits im Grundlagenkapitel. Nicht in

der Literatur beschriebene Symbole sind durch eigene Assoziation erklért.

Knister-Zeichen Intensitét eines Traumas, Verbrennung
Glocken Schwindel

Kreise um den Kopf Schwindel, Benommenheit, Bewusstlosigkeit
Sterne Schmerz, Benommenheit, Bewusstlosigkeit
Schweilitropfen/Schweifiperlen Angst, Schmerz

Spiralen Benommenheit, Bewusstlosigkeit
Stirkestriche Intensitdt eines Traumas

Rauchwolken Kopf Intensitét eines Traumas am Kopf

Wolken Schnelle Bewegung, Intensitit eines Traumas
Zacken Intensitit des Traumas

Qualm Intensitit eines Traumas, einer Verbrennung
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Comic

Ergebnis

Micky Maus — Asterix:

T=6.47322, p< .00001.

Micky Maus — Simpsons:

T=-0.43414, p=.665133, n.s.

Micky Maus — Detektiv Conan

T=4.33722, p=.000039.

Asterix — Simpsons

T=-6.83267, p <.00001.

Asterix —Detektiv Conan

T=-0.09975, p=.920607, n.s.

Simpsons — Detektiv Conan

T=3.52128., p=.000641

Tabelle A-17: Kontraste Mittelwertvergleich ohne Bonferroni

Korrektur
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