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1. EINLEITUNG

Der Begriff >Unterhaltungx ist ein Allerweltsbegriff — jeder meint zu wis-
sen, was damit gemeint ist, jeder verwendet ihn. Dies Lisst sich auch tiber
die Verwendung des Konstruktes >Unterhaltung<im kommunikationswis-
senschaftlichen Kontext sagen. Selbst bei der wissenschaftlichen Begriffs-
verwendung wird in vielen Fillen davon ausgegangen, >man wisse schon,
was mit Unterhaltung gemeint sei< (ScHMID/WUNSCH 2001). Ahnliches gilt
tibrigens fiir die Medienpraxis. Hier werden z.B. Redaktionsstrukturen
nach der Dichotomie >Unterhaltung — Information< organisiert und fiir
die Produktion von Inhalten wird in z.T. aufwendigen Tests die Unterhal-
tungstauglichkeit eines neuen Formates oder Films gepriift.

Das Konstrukt wird in vielen, auch sehr verschiedenen wissenschaftlichen
Kontexten bemiiht. Im Folgenden seien nur die prominentesten genannt, in
denen mit dem Konstrukt >Unterhaltung«zentral gearbeitet wird.

Die Fernsehprogrammforschung verwendet das Konstrukt als ein
Label, um Inhalte des Fernsehens zu beschreiben. Besondere Aufmerk-
sambkeit erhilt es dabei in der Diskussion um eine Konvergenz zwischen
offentlich-rechtlichen und privaten Fernsehanbietern in Deutschland (vgl.
z.B. KRUGER 1999, 2003; MAIER 2002). Diese Aufmerksamkeit liegt dabei
u.a. in Formulierungen des Rundfunkstaatsvertrages begriindet. Dieser
fordert von einem Vollprogramm, dass Information, Bildung, Beratung
und Unterhaltung einen wesentlichen Teil des Gesamtprogramms bilden
(RStV,L.§ 2 Abs. 2; vgl. Media Perspektiven Dokumentation 1/2000: 3).

Die Forschung zu Infotainment und Boulevardisierung stiitzt sich
ebenfalls auf das Konstrukt, um den Prozess der Infotainisierung und
Boulevardisierung als eine zunehmende Vermischung von unterhalten-
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den und informierenden Merkmalen der Medieninhalte zu beschreiben
(vgl. z.B.: FRUH/KUHLMANN/WIRTH 1996; SCHULTHEISS/JENZOWSKY 2000;
WEGENER 2000).

Medienethische Analysen (z.B. KOTTLORZ 1993) beschiftigen sich mit
Unterhaltung als einer moralischen Vermittlungsinstanz.

Theorien zur Beschreibung von Mediennutzung greifen auf das Kon-
strukt >Unterhaltung< zuriick. Fiir die Motivforschung im Rahmen des
Uses-and-Gratifications-Ansatzes stellt Unterhaltung einen zentralen
Nutzen der Medien- und insbesondere Fernsehnutzung dar (vgl. z.B.
KATZ/HAAS/GUREVITCH 1973; GREENBERG 1973; PERSE/GREENBERG/DUNN
1998). Die Mood-Management-Theorie (z.B.: ZILLMANN/BRYANT 1985;
ZILLMANN 1994) erklirt die selektive Zuwendung zu Fernsehprogram-
men mit deren hedonistischem bzw. unterhaltendem Potenzial. Befunde
aus der Langzeitstudie Massenkommunikation veranlassten verschiede-
ne Autoren (z.B.: PEISER 1996; KIEFER 1996; SCHULZ 1997; BERENS/KIEFER/
MEDER 1997), von zunehmenden hedonistischen Mediennutzungsmus-
tern zu sprechen, welche durch eine starke Nutzung unterhaltender
Inhalte gekennzeichnet sind.

Verschiedene Theorien der Medienwirkung beschiftigen sich dezi-
diert mit den Folgen der Rezeption von unterhaltenden oder unter-
haltend aufbereiteten Medieninhalten. Die Kultivierungsforschung
(z.B. GERBNER 2000) geht davon aus, dass solcherart Medieninhalte das
Weltbild der Rezipienten kultivieren und somit die Funktion einer Art
>Weltbildapparates«< iibernechmen. Im Rahmen der Forschung zur Video-
malaise (ROBINSON 1975) oder Unterhaltungsmalaise (HOLTZ-BACHA 1990;
WOLLING 1999) ist es die unterhaltende Aufbereitung der politischen
Information und die vorwiegende Nutzung unterhaltender Inhalte, wel-
che das (i.d.R. negative) Bild von der Politik prigen.

Nicht nur, dass Unterhaltung so prominent und hiufig Anwendung in
der kommunikationswissenschaftlichen Forschung findet, es diirfte auch
zu einem der ersten wissenschaftlichen Konstrukte des Faches gehoren: In
seiner Dissertationsschrift Uber Zeitungsberichte an der Universitit Leipzig
griff Tobias Peucer bereits vor tiber 300 Jahren (1690) auf das Konstrukt
zuriick. Er beschrieb dort »Nutzen und Unterhaltung« als zwei disjunkte
Funktionen von »Zeitungsberichten und Neuigkeitserzihlungen«.

Im deutschsprachigen Raum, angestofSen durch die gemeinsame Jah-
restagung der deutschen und schweizerischen Fachgesellschaften 1992 in
Fribourg zum Thema Unterhaltung (»Medienlust und Mediennutz«),
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EINLEITUNG

und in der amerikanischen und internationalen Forschung — insbeson-
dere initiert durch die rege Forschungs- und Publikationstitigkeit Dolf
Zillmanns (und Kollegen) zum Thema - ist das Konstrukt Unterhaltung
zunechmend selbst Gegenstand kommunikationswissenschaftlicher
Arbeiten. Inzwischen lisst sich eine recht grofle Anzahl an Studi-
en (vgl. BosSHART/MACCONI 1998) und theoretischen Ansitzen ausmachen
(vgl. woNscH 2002b). Dennoch handelt es sich nach wie vor in vielen Fil-
len um eine eher unbefriedigende und stark fragmentierte wissenschaft-
liche Auseinandersetzung mit dem Konstrukt >Unterhaltung<. Hiufig
werden nur sehr spezifische Fragestellungen oder nur Teilaspekte des
Konstruktes bearbeitet und nach wie vor scheint die grofSte Einigkeit in
Bezug auf Unterhaltung in deren Undefinierbarkeit zu liegen.

Eine hiufig geteilte (z.T. implizite) Annahme iiber Unterhaltung ist,
dass es sich dabei um eine positive, angenehme und hedonistische >Enti-
tit< handelt (vgl. BOSSHART/MACCONTI 1998; WUNSCH 2002b). Aber gerade
auch dieses — auf den ersten Blick einsichtige — Merkmal von Unterhal-
tung stellt sich als problematisch dar: Wie kann Unterhaltung etwas
Positives sein, wenn es in nicht wenigen Fillen mit (z.T. auch extrem)
negativen Inhalten und deren Rezeption in Verbindung steht? Man
denke hier an die Darstellung eines brutalen Mordes in einem Krimi, das
Verwesen cine Zombies im Zeitraffer in einem Horrorfilm, das tragische
Scheitern eines Protagonisten in einem Melodram oder auch die Vorfiih-
rung eines gescheiterten Lebensentwurfs in einem Daily-Talk. Wenn sich
Rezipienten bei solchen Dingen unterhalten, findet offensichtlich eine
>Valenztransformation< statt. Dieses Problem taucht auch umgekehrt
auf: Wenn Unterhaltung etwas Angenechmes, Positives und Schones ist,
so sollte man sich doch gerade bei Inhalten, welche genau dies — also eine
wunderschéne, heile Welt ohne Sorgen und Probleme — darstellen und
vermitteln, perfekt unterhalten. Aber auch hier spricht die Alltagserfah-
rung fiir die Existenz des Phinomens einer >Valenztransformationx.

1.1 Zielsetzung und Vorgehen
Der Ausgangspunkt dieser Arbeit liegt in der eher allgemeinen Fragestel-
lung, wie sich das Konstrukt >Unterhaltung durch audiovisuelle Medien
beschreiben lisst, sodass dabei das Problem der >Valenztransformation«<

erklirt wird.
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Zielsetzung und Vorgehen

Diese Formulierung konzentriert sich auf Unterhaltung durch das
Fernsehen. Die Beschrinkung auf audiovisuelle Medien erfolgt dabei im
Interesse einer eindeutigen Analyse und Argumentation.! Im Rahmen
dieser Fokussierung soll aber die gesamte Breite von Angeboten des Fern-
sehens — und nicht nur sog. >Unterhaltungssendungen< — Berticksichti-
gung finden, also auch Unterhaltung durch z.B. Nachrichten, Dokumen-
tarfilme, Sportiibertragungen oder Bildungssendungen.

Das der Arbeit und Argumentation zugrunde liegende Vorgehen lisst
sich wie folgt knapp zusammenfassen: Zunichst wurde eine systema-
tische Sichtung bisheriger Erklirungen des Unterhaltungsphinomens
vorgenommen (>Theoretische Analysenc). Es konnte konstatiert werden,
dass nur eine Theorie vorliegt, welche diese Fragestellung zufrieden
stellend beantworten kann: Friih (2002a) formulierte mit der Triadisch-
Dynamischen Unterhaltungstheorie (TpU) ecinen Erklirungsrahmen,
welcher dieses und andere Probleme der Beschreibung von Unterhaltung
zumindest auf einer theoretischen Ebene 16st. Diese Theorie berticksich-
tigt explizit das Problem der Valenztransformation. Unklar ist jedoch
noch, ob sie sich auch empirisch bestitigen lisst. In einem zweiten Teil
(*Empirische Analysen<) wird daher jener zentrale Aspekt der Theorie
empirisch gepriift, welcher den Erklirungsrahmen fiir die Valenztrans-
formation zur Verfiigung stellt.

Aus Griinden der besseren argumentativen Nachvollziehbarkeit
erfolgt die Darstellung der Analysen und Argumente in einer leicht
modifizierten Reihenfolge: Zunichst werden die bestehenden Erkli-
rungsansitze und Theorien der Unterhaltung aus der Kommunikations-
wissenschaft und verwandten Disziplinen systematisch analysiert (Kapi-
tel 2). Dabei wird die TDU ginzlich ausgespart. Die sich dort zeigenden
Defizite in den Erklirungen und Beschreibungen werden herangezogen,
um die Triadisch-Dynamische Unterhaltungstheorie (Tpu, Kapitel 3)
(FRUH 2003b) zu begriinden und teilweise auch zu spezifizieren. Da zur
DU allerdings bisher kaum empirische Uberpriifungen vorliegen, wird
eines der neuen Erklirungsmuster der TpUu — das >hierarchische Zwei-
Ebenen-Modell affektiv2— kognitiver Informationsverarbeitung< — zuerst

1 Vieleder in dieser Arbeit diskutierten Theorien und Argumente wurden bereits oder kénn-
ten problemlos — vielleicht mit kleinen Modifikationen — auf die Unterhaltung durch andere
Medien, wie z.B. Computerspiele, Radio/Musik oder Biicher iibertragen werden. Dies ist
aber nicht die Fragestellung dieser Arbeit und wird im Einzelfall auch nicht gepriift (wenn
auch ggf. erwihnt), sodass die Aussagen nur fiir Unterhaltung durch audiovisuelle Medien
gelten.
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EINLEITUNG

weiter spezifiziert (Kapitel 4) und anschlieSend empirisch iiberpriift
(*Empirische Analysen<). Durch Riickgriff auf dieses »affektiv-kognitive
Informationsverarbeitungsmodell< ist die Theorie (bei einer empirischen
Bestitigung des Modells) in der Lage, das Entstehen von Unterhaltung
zu beschreiben und das Phinomen der >Valenztransformation«< erkliren
zu konnen.

2 Die Begriffe >Affekt< und »affektiv< werden in dieser Arbeit in ihrer eher weit gefassten
Bedeutung als »Synonym oder als Oberbegriff fiir Emotion und verwandter emotionaler
Zustinde« (OTTO/EULER/MANDL [2000]: 13) verwendet. Angesprochen ist damit nicht die vor
allem in der Psychiatrie geliufige Begriffsverwendung als Bezeichnung besonders intensi-
ver, mit Kontrollverlust einhergehender Emotionen.
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