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» Unterhaltung als wert-

volle Erfahrung

ARD-Forschungsdienst*

Lange Zeit wurde die Unterhaltungsforschung eher
vernachldssigt. Seit etwa zehn Jahren mehren
sich jedoch die Studien, in denen aus kommuni-
kationswissenschaftlicher und medienpsycholo-
gischer Perspektive Fragen nach den Wirkungen
der Unterhaltungsrezeption auf Meinungen, Ein-
stellungen und Verhalten untersucht werden (vgl.
hierzu auch den ARD-Forschungsdienst: Unterhal-
tung im Spannungsfeld zwischen Realitat und Fik-
tion in Media Perspektiven 5/2011). Dabei wurde
in der Regel angenommen, die Nutzung von Unter-
haltungsangeboten sei hedonistisch motiviert, um
Bediirfnisse nach Anregung und SpaB zu befriedi-
gen. In jiingster Zeit legt eine Reihe von Studien
jedoch den Fokus auf die Frage, welche Funk-
tion(en) die Unterhaltungsrezeption jenseits der
hedonistischen Bediirfnisbefriedigung hat. So fand
Anne Bartsch (Media Psychology 2012) in ihren
Studien heraus, dass die bei der Nutzung von Un-
terhaltungsangeboten erlebten Emotionen keines-
wegs nur positiv sind und dass sie mit kognitiven
und sozialen Prozessen in Zusammenhang ste-
hen, die fiir die Rezipienten unter anderem im
Sinne von Selbsterkenntnis belohnend sind. Nach
solchen Gratifikationen, wie auch dem Bedirfnis
nach intellektuell anregenden Erfahrungen und der
Auseinandersetzung mit Komplexitat, wird mit zu-
nehmendem Alter haufiger gesucht (siehe die Stu-
die von Bartsch, Journal of Communication 2012).

Nach Oliver und Raney (2011) sind mit der
Nutzung von Unterhaltungsangeboten neben SpaB
und Anregung auch Ziele héherer Ordnung ver-
bunden, die sich mit dem Begriff der Euddmonie
beschreiben lassen. Wertschatzung, Bedeutsam-
keit, ,gutes Leben“, Gliick ist das, wonach die
Rezipienten suchen und dafiir auch bereit sind,
gewisse Anstrengungen in Kauf zu nehmen, wie
zum Beispiel das Aushalten negativer Emotionen
(etwa bei Dramen). Die emotionale Komponente,
gekennzeichnet durch starke und tiefe, zum Teil
widerspriichliche Gefiihle, ist offenbar sogar die
entscheidende Bedingung dafiir, dass Unterhal-
tung als wichtig und bedeutsam erlebt wird und
die Rezipienten zu Einsichten und Erkenntnissen
flihrt. So entdeckten zum Beispiel Ahn, Jin und
Ritterfeld (2012), dass die beim Betrachten einer
Tragodie ausgeldste Traurigkeit das Involvement
und in der Folge die Beschéftigung mit der darge-
stellten Thematik intensivierte. Fiir die Zuschauer
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haben die erlebten Gefiihle somit eine wichtige
Funktion fiir den Zugang zu einer Geschichte und
deren Interpretation (,Feeling as information®,
vgl. auch die Studie von Hong und Sun, 2012).
Das Vergniigen an dieser Art von anspruchsvoller
Unterhaltung entsteht unter anderem dadurch,
dass sich die Zuschauer in die Lage der Protago-
nisten versetzen, deren Motive und Handlungen
verstehen sowie deren Gefilhle nachvollziehen
konnen (vgl. die Studie von Hall und Bracken,
2011). Dies gelingt, wenn realistische und glaub-
wirdige Geschichten erzahlt werden. Dazu kon-
nen auch differenziert gezeichnete, widerspriich-
liche Charaktere beitragen, die von der (iblichen
,Gut — Bose“-Dichotomie abweichen (vgl. die Stu-
die von Krakowiak und Oliver, 2012).

Die Beantwortung der Frage, ob ein euddmo-
nisch geprédgtes Unterhaltungserleben entstent,
héngt also unter anderem davon ab, inwieweit
zentrale (menschliche) Werte angesprochen wer-
den, zu denen sich der Rezipient in Beziehung set-
zen kann. Unter diesen Umstanden ,verkraften”
die Zuschauer auch, wenn eine Geschichte kein
~Happy End“ hat (vgl. auch Wirth, Hofer und
Schramm, 2012, sowie Hofer und Wirth, 2012;
siehe Literaturliste). Die Bewertung von Unterhal-
tungsangeboten und die daraus resultierenden
Gratifikationen sind aber auch von sozial geteilten
Informationen, wie beispielweise der Meinung re-
levanter Anderer (z.B. Gleichaltriger), gepragt (siehe
die Ergebnisse von Shedlosky-Shoemaker u.a.
2011). Wie das Experiment von lgartua und Barri-
0s (2012) zeigt, konnen anspruchsvolle Geschich-
ten, die sich differenziert mit alltagsrelevanten
Themen auseinandersetzen, durchaus politisch
sein, indem sie auf entsprechende Meinungen und
Einstellungen wirken (,Narrative persuasion®).
Wenn es den Rezipienten gelingt, durch eine Ge-
schichte (z.B. einen Spielfilm) eine sinnstiftende,
erhebende Erfahrung zu machen, kann dies auch
entsprechende Konsequenzen fiir den eigenen
Alltag motivieren (vgl. die Studie von Oliver, Hart-
mann und Woolley, 2012). Im besten Fall fordert
diese Art der Unterhaltung prosoziales Verhalten.

enn Menschen mediale Unterhaltungsange-

bote nutzen, spielen Emotionen eine zentra-
le Rolle. Sie konnen einerseits direkt belohnend
sein, wenn sie in der Rezeptionssituation spontan
entstehen und positiv sind, wie zum Beispiel die
Freude (ber ein lustiges Ereignis. Emotionen im
Unterhaltungskontext konnen aber auch indirekt
belohnend sein, indem sie die Auseinanderset-
zung mit wichtigen menschlichen Themen (z.B.
Moral, Gerechtigkeit), soziale Vergleiche und/oder
selbstreflexive Prozesse in Gang setzen. Dazu
miissen die aktuell in der Rezeptionssituation
empfundenen Geflihle nicht unbedingt positiv sein.
In der vorliegenden Studie wurden diese Annah-
men empirisch Uberprift. In einer ersten qualitati-
ven Befragung sollten 28 Personen im Alter zwi-
schen 18 und 70 Jahren beschreiben, welche Ge-
fiihle sie beim Anschauen eines von ihnen préfe-
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rierten Films bzw. einer Fernsehserie empfunden
haben und wie sie diese emotionale Erfahrung be-
urteilten. Die Antworten dienten zur Entwicklung
eines standardisierten Befragungsinstruments, das
in weiteren Studien insgesamt knapp 850 Pro-
banden vorgelegt wurde. Es lieBen sich faktoren-
analytisch sieben Gratifikationsdimensionen iden-
tifizieren, bei denen Emotionen eine zentrale Rolle
spielen: 1. SpaB (z.B. ,weil ich mich dabei amii-
siere”), 2. Spannung/Thrill (z.B. ,weil ich die Auf-
regung genieBe”), 3. emphatische Trauer (z.B.
»weil ich es mag, wenn ich zu Tranen gerlhrt
bin“). Diese drei Dimensionen beziehen sich auf
emotionale Belohnungen, die direkt erlebt werden
und der Emotionsregulation dienen. Vier weitere
Dimensionen bezeichnen Gratifikationen, bei
denen die erlebten Emotionen mit der Befriedi-
gung kognitiver und sozialer Bedlirfnisse zusam-
menhdngen: 4. Besinnlichkeit/Nachdenken (z.B.
,Weil ich dadurch angeregt werde, mich mit
wichtigen Themen auseinanderzusetzen®), 5. Aus-
einandersetzung mit den Charakteren (z.B. ,weil
ich mich mit dem Lebensgefiihl der Filmfiguren
identifiziere®), 6. Emotionen im sozialen Kontext
(z.B. ,weil ich dadurch angeregt werde, mich mit
Anderen (iber den Film zu unterhalten), 7. stell-
vertretende Emotionserfahrung (z.B. ,weil ich da-
durch Gefiihle erleben kann, die ich im Alltag ver-
meide”).

Basierend auf den Selbstauskiinften der Be-
fragten kann die Annahme bestétigt werden, dass
die bei der Rezeption von narrativen Unterhal-
tungsangeboten (z.B. Spielfilmen) erlebten Emoti-
onen mit unterschiedlichen Gratifikationen in Zu-
sammenhang stehen. Dabei kann auch das aktu-
elle Erleben von negativen Emotionen (z.B. Trauer
liber das Schicksal eines Protagonisten) fir die
Zuschauer belohnend sein, wenn sich daran kog-
nitive und/oder soziale Prozesse anschlieBen, die
zur inhaltlichen Auseinandersetzung mit dem rezi-
pierten Inhalt fiinren. Die negativen Emotionen die-
nen so gewissermaBen als AnstoB fiir einen Pro-
zess, von dem die Rezipienten am Ende profitie-
ren, etwa indem sie ihr Wissen erweitern, alterna-
tive Handlungsoptionen durchdenken, moralische
Standpunkte diskutieren und/oder stellvertreten-
de Erfahrungen fiir ihr eigenes Leben verwerten
konnen.

as Bediirfnis nach Unterhaltung als zentrales

Motiv der Mediennutzung spielt in jedem Alter
eine Rolle. Interessant ist dabei die Frage, ob und,
wenn ja, wie sich die Erwartungen und Anspriiche
der Konsumenten gegeniiber Unterhaltungsange-
boten (z.B. Filmen) (iber die Zeit hinweg verdn-
dern. Die Autorin flihrte dazu eine Laborstudie mit
162 Personen durch, davon die Hélfte im Alter
zwischen 18 und 25 Jahren (M=21,6), die andere
Halfte iber 50 Jahre (M=63,1) alt. Zun&chst soll-
ten die Probanden angeben, nach welchen Gratifi-
kationen sie suchen, wenn sie sich Spielfilme an-
schauen. Zur Auswahl standen SpaB, Spannung,
empathisches Mitgefiihl (“because | like to have a

good cry”), Anregung zum Nachdenken (z.B. “be-
cause it makes me think about myself”), Teilen
mit anderen (z.B. “because it inspires me to talk
about the movie with others”), Beschaftigung mit
den Charakteren (z.B.“because | like to feel with
characters”) sowie stellvertretende Emotionen
(z.B. “because it allows me to experience emo-
tions that | avoid in everyday life.”). AnschlieBend
sahen die Teilnehmer Ausschnitte aus vier Filmen
unterschiedlicher Genres (Komodie, Psycho-Thril-
ler, Drama, Dokumentation). Danach sollten sie
die Sequenzen bewerten und (ber die erhaltene
Gratifikation Auskunft geben.

Wahrend die jiingeren Befragten bei den Nut-
zung von Spielfilmen eher nach starken emotio-
nalen Erfahrungen (Spannung, Traurigkeit etc.)
suchten, wollten die Alteren von Spielfilmen eher
zum Nachdenken angeregt werden. Auf der Suche
nach weiteren Gratifikationen im Zusammenhang
mit Spielfilmen, wie SpaB, soziale Erfahrung, emo-
tionales Engagement mit den Protagonisten und
stellvertretende emotionale Erfahrungen, unter-
schieden sich die beiden Altersgruppen nicht von-
einander. Bei der Beurteilung der Filmausschnitte
und der Frage nach den erhaltenen Gratifikationen
zeigten sich kaum Unterschiede zwischen den Al-
tersgruppen: In beiden Féllen waren es jeweils die
gleichen erhaltenen Gratifikationen, die die ab-
schlieBende Beurteilung der gesehenen Filmse-
quenz beeinflussten.

Die gefundenen Unterschiede in den Gratifika-
tionserwartungen legen den Schluss nahe, dass
offensichtlich mit zunehmendem Alter das Be-
dirfnis nach Komplexitdt und intellektuell anre-
genden Erfahrungen bei der Nutzung von narrati-
ven Unterhaltungsangeboten groBer wird. Mit an-
deren Worten: Die ,euddmonischen“ Unterhal-
tungsmotive werden wichtiger (vgl. auch die Stu-
die von Oliver und Raney, 2011). Dies bedeutet je-
doch nicht, dass altere Konsumenten nicht auch
gleichzeitig an emotionalen Erfahrungen interes-
siert sind. Diese miissen zwar offensichtlich nicht
mehr so ausgeprdgt sein wie bei den Jiingeren,
gleichwonhl sind sie eine wichtige Grundlage eines
positiven Unterhaltungserlebens.

Die Rezeption anspruchsvoller Unterhaltungs-
angebote bedeutet oft auch eine gewisse ko-
gnitive und emotionale Anstrengung, etwa wenn
die Geschichte ernste Themen behandelt und zum
Nachdenken angeregt und/oder wenn unange-
nehme Emotionen provoziert werden, zum Bei-
spiel bei Dramen oder Tragddien. Es stellt sich
daher die Frage, wie diese Art der Unterhaltung
dennoch gratifizierend sein kann und was das Pu-
blikum zu deren Nutzung motiviert. Die Autoren
nehmen an, dass Menschen neben dem Bediirfnis
nach SpaB, Spannung und Anregung (= hedonisti-
sche Motive) auch das Bediirfnis nach bedeutsa-
men Erfahrungen, nach Auseinandersetzung mit
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grundlegenden menschlichen Themen und nach
Entwicklung des Selbst im Sinne von Autonomie
und Kompetenz haben (= euddmonische Motive).
In einer ersten Studie (n=268) entwickelten die
Autoren entsprechende Skalen zur Messung der
hedonistischen bzw. euddmonischen Motive der
Spielfilmnutzung. Wie sich zeigte, gehen Letztere
mit einer generellen Praferenz fiir Biografien, Do-
kumentationen, historische Filme sowie Dramen
und Romanzen einher. Bei Personen mit ausge-
pragten hedonistischen Motiven konnte dagegen
eine Vorliebe fiir Komddien und Actionfilme fest-
gestellt werden. In einer zweiten Studie mit 533
Personen konnten die Autoren zeigen, dass eudéa-
monische Motive der Spielfilmnutzung besonders
bei Personen zu finden waren, die sich durch ein
hoheres MaB an Reflexivitdt und Intellektualismus
sowie dem Bediirfnis nach Kognition auszeichne-
ten. Hedonistische Nutzungsmotive gingen dagegen
eher mit personlichen Eigenschaften wie Sponta-
neitdt und Unbeschwertheit einher. SchlieBlich
zeigte eine weitere Befragung von 1029 Perso-
nen, dass euddmonische Motive der Unterhal-
tungsrezeption mit steigendem Alter ausgepragter
sind.

Interessanterweise korrelieren sowohl die he-
donistischen als auch die euddmonischen Unter-
haltungsmotive mit dem individuellen Beddirfnis,
Gefiihle zu erleben. Wahrend es jedoch im ersten
Fall eher um Anregung, SpaB und Spannung geht,
sind Letztere stark verkniipft mit dem Erleben von
Ltiefen“ Gefiihlen, die durchaus negativ und wéh-
rend der Rezeption auch widerspriichlich sein kon-
nen, wie zum Beispiel Trauer, Erleichterung, Mit-
leid, Stolz, Scham, Angst. Euddmonische Motive
evozieren somit nicht eine primar kognitive Infor-
mationsverarbeitung bei der Unterhaltungsnut-
zung. Vielmehr lassen sie auch starke Emotionen
zu, die offensichtlich einen entscheidenen Anteil
daran haben, dass diese Bediirfnisse hoherer Ord-
nung befriedigt und die Unterhaltungsangebote
genossen werden konnen.

ie kann man Tragddien ,,genieBen”? Wo liegt

deren Unterhaltungswert, wenn angenom-
men werden muss, dass Spielfilme oder andere
Medieninhalte mit tragischem Inhalt die Zuschau-
er emotional belasten? In der vorliegenden Studie
untersuchten die Autoren die Rolle von Traurigkeit
und Uberpriiften die Vermutung, dass das Empfin-
den von Traurigkeit die Wahrnehmung von Realis-
mus fordere. Dadurch, so die weitere Annahme,
komme es zu einem hdéheren Involvement und
schlieBlich zu groBerem Rezeptionsvergniigen
wahrend der Filmrezeption. 165 erwachsene Per-
sonen sahen einen Spielfilm (,Angel Baby“), der
eine tragische Geschichte erzahlt. AnschlieBend
wurden die empfundene Traurigkeit (,Kate’s story
made me cry*“) sowie die wahrgenommene Reali-
tat (,The story is pure fiction“) per Fragebogen

erfasst. Dariiber hinaus gaben die Probanden
Auskunft (iber das Involvement in die Geschichte
(,] had the sense of being pulled right into the
story“) sowie das Rezeptionsvergniigen (,! enjo-
yed watching the movie“). Je trauriger die Test-
personen die Geschichte fanden, desto ausge-
prégter war sowohl das auf die eigene Person
(,subject-referent” =, very much enjoyed wat-
ching the movie“) als auch auf das Objekt Film
(,0bject-referent® = , The movie was very enter-
taining“) bezogene Unterhaltungserleben. Im ers-
ten Fall wurde es teilweise durch den wahrge-
nommenen Realititsgrad der Story vermittelt, im
zweiten Fall war es vollstdndig durch diese Varia-
ble beeinflusst. Dies bedeutet: Die generelle Ein-
schatzung der Unterhaltsamkeit eines traurigen
Films hangt ganz davon ab, ob die Geschichte als
realistisch eingeschétzt wird. Demgegeniiber ist
das eigene Unterhaltungserleben zum einen von
der Realitatseinschatzung, zum anderen aber auch
direkt von der erlebten Emotion (Traurigkeit) ab-
hangig.

Weitere Ergebnisse zeigen, dass die Zuschau-
er durch die empfundene Traurigkeit in die Ge-
schichte involviert werden und dies eine wichtige
Voraussetzung fiir das Rezeptionsvergniigen ist.
Durch die erlebten Emotionen werden mentale
Prozesse in Gang gesetzt, die dafiir sorgen, dass
die Geschichte verstanden wird und man die In-
formationen intensiv verarbeitet (,Emotion as in-
formation®). Das Geflihl ist somit ein wichtiger
Baustein dafiir, dass die Geschichte als realistisch
empfunden wird und man sich mit ihr auseinan-
dersetzt. Dazu passt auch der Befund eines Expe-
riments (n=123) von Bartsch, Kalch und Oliver
(2012; siehe Literaturliste). Sie versahen einen
Kurzfilm mit einer besonders emotionalen musi-
kalischen Untermalung und stellten fest, dass da-
durch im Vergleich zur Kontrollgruppe zum einen
bedeutsame Emotionen entstanden, zum anderen
reflexive Gedanken ausgeldst wurden und schlieB-
lich zu einer positiveren Bewertung des Film fiihr-
ten.

onnen Filme uns buchstéblich ,erwarmen“?

Und wenn ja, welcher Art von Filmen gelingt
es am ehesten, dieses Bediirfnis zu befriedigen?
Die Autoren untersuchten diese Fragen in vier
Studien, an denen insgesamt 440 junge Erwach-
sene teilnahmen. In drei Experimenten lieB man
die Probanden wéhrend des Versuchsablaufs ent-
weder ein eiskaltes Getrank zu sich nehmen oder
man senkte die Raumtemperatur ab, um ein kor-
perliches Gefiihl der Kiihle zu erzeugen. Die Auf-
gabe der Teilnehmer war, eine Reihe von Filmen
unterschiedlicher Genres, ndmlich Romanzen, Ac-
tionfilme, Komddien und Thriller zu bewerten und
anzugeben, flir welchen Film sie sich in der aktu-
ellen Situation am ehesten entscheiden wiirden.
Wie sich zeigte, entschieden sich die frierenden
Personen signifikant haufiger fir Romanzen als
Personen, die nicht froren (d.h., die entweder ein
wohl temperiertes Getrdnk bekommen hatten

Hong, Jiewen/
Yacheng Sun
Warm it up with
love: The effect of
physical coldness
on liking of ro-
mance movies.

In: Journal of
Consumer Research
39, 2/2012,

S. 293-306.



Hall, Alice E./

Cheryl C. Bracken

“I really liked that
movie”. Testing the
relationship bet-
ween trait empa-
thy, transportation,
perceived realism,
and movie enjoy-
ment.

In: Journal of

Media Psychology:
Theories, Methods,
and Applications 23,
2/2011,

S.90-99.

Unterhaltung als wertvolle Erfahrung

303 |

oder die das Experiment bei einer angenehmen
Raumtemperatur durchliefen). Fiir Filme der drei
anderen Genres konnte dieser Temperatureffekt
nicht beobachtet werden. Dies galt sowohl fiir
weibliche als auch fiir ménnliche Untersuchungs-
teilnehmer. Die Autoren konnten den Effekt weiter
spezifizieren und zeigen, dass er nur bei denjeni-
gen Filmen auftrat, deren Inhalt bzw. Geschichte
die Teilnehmer mit Warme und Herzlichkeit (,psy-
chological warmth®) assoziierten und bei dem sie
der Ansicht waren, dass sie beim Anschauen tief-
greifende Emotionen erleben konnen. SchlieBlich
verschwand der Effekt, wenn die Teilnehmer vor
der Filmbeurteilung und -auswahl beildufig ge-
fragt wurden, ob ihnen angenehm warm oder
eher kiihl sei (,salience of physical coldness®).

Die Befunde lassen sich mit der sogenannten
»Feelings as information“-Theorie erklaren. Da-
nach werden Handlungsmotive und Entscheidun-
gen nicht nur von rationalen Uberlegungen ge-
pragt, sondern auch von affektauslésenden Be-
dingungen, wie beispielsweise korperlichem Wohl-
befinden oder Mangelsituationen. Da Romanzen
mit ,psychologischer Warme* assoziiert werden,
sind sie flir Zuschauer offensichtlich eine gute
Maglichkeit, sich aufzuwérmen, wenn man phy-
sisch friert. Dieser Prozess funktioniert, ohne dass
er den Personen allzu bewusst ist, und kann auch
im Alltag beobachtet werden. Eine von den Auto-
ren zusatzlich durchgefiihrte Analyse von circa
2500 Filmausleihen bestétigt die Labordaten: Ab-
gesehen von bestimmten Feiertagen (z.B. Weih-
nachten, Valentinstag) und individuellen Genre-
préferenzen war die jeweilige Wettertemperatur
ein signifikanter Pradiktor fiir die Ausleihhdufig-
keit von Romanzen.

elche Rolle spielt Empathie, das heiBt die

Féhigkeit, sich in andere hineinzuversetzen,
bei der Rezeption narrativer Unterhaltungsange-
bote wie zum Beispiel Spielfilmen? Héngt ihre Be-
urteilung von dieser Féhigkeit ab und, wenn ja,
welchen Einfluss hat dabei das AusmaB des Rea-
lismus der Darstellungen? Etwa 200 erwachsene
Personen im Durchschnittsalter von 24 Jahren
sollten (iber einen von ihnen selbst ausgewahlten
Film Auskunft geben. Erhoben wurden das Rezep-
tionsvergniigen, das Involvement (z.B. ,wéhrend
des Anschauens war mein Korper zwar im Raum,
aber mit dem Kopf war ich in der Filmwelt”), der
wahrgenommene Realismus des Films (,die Ge-
schichte bzw. Darstellung entspricht der Realitat”;
»die Ereignisse und Handlungen sind stringent
bzw. glaubwiirdig“) sowie die Empathiefahigkeit.
Zu Letzterer gehdren kognitives Verstehen und
Nachvollziehen der Motive und Handlungen sowie
emotionales Nachempfinden der Gefiihle der Pro-
tagonisten. Wie sich zeigte, war hohere Empathie-
fahigkeit alleine kein ausreichender Grund dafiir,
dass die genannten Filme positiver beurteilt und
mit groBerem Vergniigen rezipiert wurden als an-
dere Filme. Erst in Kombination mit einem aus-
gepragten Involvement hatte groBere Empathie

einen positiven Effekt auf das Rezeptionsvergnii-
gen. Ob jemand in die Geschichte eintaucht oder
nicht, hing wiederum davon ab, fiir wie realistisch
und/oder glaubwiirdig er sie hielt.

Eine realistische und glaubwiirdige Story, die
die Zuschauer in ihren Bann zieht, ist die notwen-
dige Voraussetzung fiir eine positive Beurteilung
von Unterhaltungsangeboten. Diese ist dann be-
sonders ausgepragt, wenn die Rezipienten sich in
die Lage der Protagonisten versetzen konnen,
deren Motive und Handlungen verstehen sowie
deren Gefiihle nachvollziehen konnen, das heift,
sich bis zu einem bestimmten Grad mit den Prota-
gonisten identifizieren. Es ist zu vermuten, dass
die Wahrscheinlichkeit fiir einen Identifikations-
prozess einerseits von Voraussetzungen auf Sei-
ten der Rezipienten (z.B. Interesse, Ahnlichkeit),
andererseits von der erzihlerischen und drama-
turgischen Qualitdt der Geschichte (z.B. Differen-
ziertheit und Ausgestaltung der Figur) abhédngen.

Unterhaltung im Sinne von fiktiven Narrationen
(z.B. Spielfilme, Fernsehfilme) lebt von den
handelnden Figuren. Es gibt die ,Guten“ und die
,Bosen“ und — nach Ansicht der Autorinnen
immer hdaufiger — diejenigen, deren Handlungen
nicht immer eindeutig zu bewerten sind, die so ge-
nannten ,morally ambiguous characters (MACs).
Solche Protagonisten stellen erhdhte Anforderun-
gen an die Zuschauer, da sie im Verlauf der Ge-
schichte sowohl moralisch korrekt als auch ver-
werflich agieren und damit zum Nachdenken und
zur Auseinandersetzung anregen. In der vorlie-
genden Studie wurde untersucht, wie solche Cha-
raktere beurteilt werden und welche Wirkung sie
im Hinblick auf das Unterhaltungserleben und die
Zufriedenheit der Rezipienten haben. 313 Perso-
nen im Durchschnittsalter von 20 Jahren lasen
Kurzgeschichten, in denen die Hauptfigur entwe-
der ausschlieBlich moralisch einwandfrei, aus-
schlieBlich moralisch verwerflich oder ambivalent
(=MAC) handelte. AnschlieBend wurde per Frage-
bogen erfasst, wie sympathisch man die Charak-
tere fand, fiir wie realistisch man sie einschatzte,
wie sehr man in die Story involviert war und wie
unterhalten man sich flihlte. Entsprechend der
aus der Affective-disposition-Theorie abgeleiteten
Vorhersagen mochten die Probanden die ,guten”
Charaktere am meisten (Mittelwert auf einer 7er-
Skala: M=5,7) und die ,bdsen“ am wenigsten
(M=2,3), wahrend MACs dazwischen lagen (M=4,2).
Die jeweilige Sympathie mit den Protagonisten
war wiederum bedeutsam fiir das Rezeptionsver-
gniigen. MACs wurden — ebenso wie die ,guten”
Charaktere — von den Testteilnehmern fiir realisti-
scher eingeschatzt als die negativen Charaktere.
GroBerer wahrgenommener Realismus wiederum
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ging mit héherem Involvement in die Geschichte
einher und miindete schlieBlich in einem groBe-
ren Unterhaltungspotenzial.

Obgleich den ambivalenten Charakteren vom
Publikum weniger Sympathie entgegengebracht
wird als den ,Helden®, ist ihr Unterhaltungswert
nicht weniger ausgepragt. Einerseits erzeugen sie
Rezeptionsvergniigen auf einer affektiven Ebene,
da sie — je nach Ausgang der Story — durchaus
gemocht werden. Andererseits diirften sie fiir die
Konsumenten auch in kognitiver Hinsicht beloh-
nend sein. Moglicherweise sind sie gerade wegen
ihrer Ambiguitdt fiir die Zuschauer attraktiv,
indem sie Spannung erzeugen und die Auseinan-
dersetzung mit moralischen Dilemmata provozie-
ren (vgl. die Studie von Oliver und Raney, 2011).

nterhaltungserleben ist haufig in einen sozia-

len Kontext eingebettet: Spielfilme werden
gemeinsam angeschaut (z.B. im Kino), man un-
terhdlt sich liber die gesehenen Geschichten oder
man fragt andere um ihre Meinung, bevor man
sich entschlieBt, einen Film anzuschauen. Andere
Menschen sind somit eine wichtige Informations-
quelle, um die Qualitdt von Unterhaltungsangebo-
ten zu beurteilen. In der vorliegenden Studie wurde
diese Vermutung empirisch untersucht. Im Rah-
men von zwei Experimenten sollten 106 bzw. 163
Teilnehmer im Durchschnittsalter von circa 20
Jahren eine Kurzgeschichte (,Sunday in the Park“
von Bel Kaufman) lesen und beurteilen, wie gut
sie ihnen gefallen hat. Zuvor erhielten sie fingierte
Rezensionen von Gleichaltrigen, die entweder ein-
heitlich positiv oder negativ ausfielen (Experiment
1) oder die zusétzlich durch weitere fingierte Re-
zensionen erganzt wurden, die die ersten Ein-
schatzung bestatigten oder kritisierten. Personen,
die positive Einschdtzungen von Gleichaltrigen
lasen, erwarteten eine bessere Story als Perso-
nen, die negative Urteile rezipierten. Gleichzeitig
schrieben Erstere nach dem Lesen der Geschich-
te mehr positive Kommentare als diejenigen, die
negative Rezensionen lasen. SchlieBlich flihrten
positive im Vergleich zu negativen Rezensionen
zu groBerem Unterhaltungserleben sowie zu ho-
herem Involvement. Im zweiten Experiment zeigte
sich, dass die gefundenen Effekte am stdrksten
waren, wenn die Kommentare der Gleichaltrigen
durch eine zweite Instanz bestétigt wurden. Bei
Nichtbestétigung durch eine zweite Instanz zeigte
sich ein differenziertes Bild: Urspriinglich negative
Urteile der Peergroup konnten selbst durch Exper-
tenmeinungen kaum wieder revidiert werden.

Soziale Informationen, wie beispielweise die
Meinung relevanter Anderer, konnen die Beurtei-
lung und den Genuss von (narrativen) Unterhal-
tungsangeboten deutlich beeinflussen. Wie ein
weiteres Ergebnis verdeutlicht, lenken sie flir das
eigene Urteil die Aufmerksamkeit auf bestimmte

inhaltliche Aspekte: So bezogen sich die Kom-
mentare der Probanden signifikant héufiger auf
diejenigen Merkmale der Geschichte (Plot oder
Charaktere), die auch in den zuvor gelesenen Re-
zensionen der Gleichaltrigen fokussiert wurden.
Dies war insbesondere bei negativen Kommenta-
ren der Fall. Insgesamt lieB sich die Wirkung ne-
gativer Beurteilungen kaum revidieren, auch
wenn sie anschlieBend wieder mit positiven Urtei-
len ausgeglichen werden sollte.

Kann anspruchsvolle Unterhaltung meinungsbil-
dend und politisch relevant sein? Die Autoren neh-
men an, dass alltagsrelevante Einstellungen zum
einen durch Informationen und Argumente (z.B.
Nachrichten, Kommentare), zum anderen aber
auch durch fiktive Medieninhalte wie zum Bei-
spiel Spielfilme beeinflusst und verandert werden
konnen. Dieser Effekt, der in der Forschungslite-
ratur als ,Narrative persuasion — Uberzeugen
durch Geschichten — bezeichnet wird, ist Gegen-
stand der vorliegenden Studie. Eine Gruppe von
132 Studierenden (Durchschnittsalter: 23 Jahre)
sah einen preisgekronten Spielfilm (,Camino®),
der sich in intelligenter und unterhaltsamer Art
und Weise kritisch mit dem Thema Religion (hier:
Opus Dei) auseinandersetzt und in Spanien kont-
roverse Debatten ausgeldst hat. Danach wurde
unter anderem die ldentifikation mit der Hauptfi-
gur, die eigenen religiosen Uberzeugungen (z.B.
“religious beliefs are an obstacle to living a full
life”) sowie die grobe politische Orientierung
(,links“ vs. ,rechts®) erfasst. Im Vergleich zu einer
Kontrollgruppe &uBerte die Experimentalgruppe
nach dem Anschauen des Films negativere Ein-
stellungen gegeniiber der Organisation Opus Dei
(,an organization harmful for society”) und ge-
gentiber Religion insgesamt (,an obstacle to li-
ving a full life®). Der Effekt wurde moderiert durch
die politische Grundeinstellung, das heiBt, Perso-
nen, die sich als eher ,links“ einschéatzten, stimm-
ten den kritischen Aussagen eher zu als Personen,
die sich als eher politisch ,rechts“ stehend ein-
schatzten. Gerade Letztere wurden jedoch durch
den Film am meisten beeinflusst. Dies bedeutet:
Die zuvor eher unkritische Haltung gegeniiber
Opus Dei wurde durch den Film ,aufgeweicht®.

Insbesondere anspruchsvolle Unterhaltungs-
angebote beziehen in der Regel auch mehr oder
weniger deutlich Position zu gesellschaftlich und/
oder menschlich relevanten Themen und Proble-
men (hier: Bedeutung der Religion im Alltag der
Menschen). Die Mdglichkeit des Nachvollziehens
der Motive und Handlungen der Akteure, der haufig
involvierende Charakter solcher Unterhaltungsan-
gebote und die emotionale Qualitit der Rezeption
(z.B. bei dramatischen oder tragischen Inhalten)
scheinen die Uberzeugungskraft von Narrationen
zu unterstiitzen. Dies zeigt auch der Befund, dass
die kritischere Einstellung in der Untersuchungs-
gruppe unter anderem mit dem Grad der Identifi-
kation mit der zentralen Protagonistin zusammen-
hing.
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Die Zuschauer anspruchsvoller Unterhaltung
werden nicht selten mit negativen Emotionen
konfrontiert, etwa wenn die Protagonisten schwe-
re Schicksale erleiden oder die Geschichte ein
tragisches Ende nimmt. Die Autoren sind der An-
sicht, dass diese Art der Unterhaltung trotzdem
gratifizierend ist, weil die Zuschauer die Gelegen-
heit haben, , erhebende” und sinnstiftende Erfah-
rungen zu machen, die sie zu Einstellungs- und
Verhaltensénderungen motivieren konnen. Die
Grundlage daftir seien nicht trivale Emotionen, die
bei der Rezeption erlebt werden. 483 Studierende
(Durchschnittsalter: 20 Jahre) sollten entweder
einen aus ihrer Sicht vergniiglichen oder einen
anspruchsvollen Spielfilm nennen. AnschlieBend
wurden sie gefragt, welche Werte bzw. Tugenden
(z.B. Altruismus, Leben im Einklang mit der Natur,
Materialismus) in den Filmen behandelt wurden.
AuBerdem sollten sie angeben, welche Emotionen
und welche korperlichen Reaktionen (z.B. Ganse-
haut, KloB im Hals) sie beim Anschauen des ge-
nannten Films erlebt hatten. SchlieBlich wurde
danach gefragt, was der Film bei ihnen bewirkt
hat, wie zum Beispiel ,Gedanken dariiber, was
wirklich zahlt im Leben“ oder die Motivation ,ein
besserer Mensch zu werden®. Es zeigte sich, dass
die Probanden in anspruchsvollen Filmen héufiger
Themen wahrnahmen, die sie als wichtig und
wertvoll erachteten (z.B. altruistisches Verhalten,
Unterstiitzung, zwischenmenschliche Verbunden-
heit) als in vergniiglichen Filmen. Dabei empfan-
den sie auch signifikant haufiger bedeutsame und
Ltiefe* Geflihle (z.B. Mitgefiihl, Riihrung) sowie
haufiger eine Mischung aus gleichzeitig positiven
und negativen Emotionen (Glick und Trauer).
Dazu passte, dass Personen bei anspruchsvoller
Unterhaltung entsprechende korperliche Reaktio-
nen (s.o.) zeigten.

Aus der Sicht der Autoren konnen die Befunde
erklaren, warum traurige Filme nicht vermieden
werden, sondern den Zuschauern wichtige Gratifi-
kationen bieten. Die erlebten Gefiihle sind eben
nicht nur negativ, sondern vermischen sich mit
positiven Erfahrungen, die letztlich zu einer Sinn-
stiftung beitragen. Eine zentrale Rolle spielt dabei
offensichtlich auch, inwieweit die erlebten Gefiih-
le mit den geltenden Normen und Werten kompa-
tibel sind (vgl. hierzu die Ergebnisse von Hofer
und Wirth, 2012; siehe Literaturliste). Bedeutsa-
me und anspruchsvolle Filme konnen somit die
Motivation unterstiitzen, tiber den Sinn des Le-
bens nachzudenken (,was ist wirklich wichtig?“),
um moglicherweise Konsequenzen fiir das eigene
Leben daraus zu ziehen (z.B. ein besseres Leben
zu flihren, mehr flir andere da zu sein). Im besten
Fall fordert diese Art der Unterhaltung prosoziales
Verhalten.
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