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ZUSAMMENFASSUNG UND ABSTRACT

Ziel der vorliegenden Arbeit ist die Beschreibung und Erklirung des
Unterhaltungserlebens bei der Nutzung von Computerspielen. Nach
der Einfiihrung in den Gegenstand und Forschungsstand wird ein hand-
lungstheoretisches Rahmenmodell unterhaltsamen Mediengebrauchs
entworfen, das zum einen die Kritik an Einzelaspekten der wichtigsten
bestehenden Unterhaltungstheorien von Zillmann beherzigt und zum
anderen ein neues Subjektmodell zugrunde legt, mit dessen Hilfe die fiir
die unterhaltsame Medienrezeption zentrale kognitive Konstruktivitit
und Reflexivitit des Menschen abgebildet werden kann. Das Rahmen-
modell postuliert den (spielerischen) Erwerb neuer Lebenskompetenzen
(z.B. Orientierung, Wissenserwerb) und die Erholung von situativen
Beanspruchungszustinden als wichtigste Funktionen unterhaltsamen
Mediengebrauchs und wendet sich damit gegen traditionell-kritische
Urteile tiber den Konsum medialer Unterhaltung. In einem zweiten
Schritt werden die Uberlegungen des Rahmenmodells auf das Unterhal-
tungserleben bei der Nutzung von Computerspielen angewendet und fiir
diesen konkreten Gegenstand spezifiziert. So entsteht ein Erklirungsmo-
dell mit drei Analyseebenen. Auf der untersten Ebene (Eingabe-/Ausgabe-
Schleife) werden die typischen Merkmale, die mit der Interaktivitit von
Computerspielen verbunden sind, als Ausgangspunkt eines elementaren
Mechanismus der Unterhaltung modelliert (Selbstwirksamkeitserleben).
Auf der mittleren Modellebene (Spielepisode) wird in Analogie zu beste-
henden medienpsychologischen Theorien der Mechanismus >Spannung
und Losung«< ausgearbeitet, wobei hier sowohl Angebotseigenschaften
(Handlungsméglichkeiten, Handlungsnotwendigkeit) als auch die
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Handlungen und Handlungsergebnisse der Spieler/innen berticksich-
tigt werden. Die oberste Modellebene schliefSlich (Titigkeit) fokussiert
den Mechanismus der >simulierten Lebenserfahrungens, die durch die
Ubernahme einer bestimmten Handlungsrolle beim Computerspielen
gesammelt werden konnen. Diese drei Mechanismen und ihre wechsel-
seitigen Beziige zueinander stellen das gegenstandsspezifische Modell
zur Erklirung des Unterhaltungserlebens beim Computerspielen dar. Im
Anschluss an seine Explikation werden zwei Experimentalstudien vorge-
stellt, mit denen Annahmen der mittleren und der obersten Modellebene
empirisch gepriift werden. Die Interpretation der Befunde legt eine wei-
ter gehende Formalisierung und Spezifikation der Modellannahmen auf
der mittleren Ebene nahe. Diese Revision im Rahmen der abschlieSenden
Gesamtdiskussion wird durch die Skizze einer Forschungsagenda fiir die
kiinftige Computerspieleforschung sowie die allgemeine, interdiszipli-
nire Unterhaltungsforschung insgesamt vervollstindigt.
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ABSTRACT

The present dissertation is dedicated to the description and explanation
of the entertainment experience caused by the use of computer games.
Beginning with an introduction into the research topic and the state of
the art of computer games research, an action-theoretical framework of
entertaining media consumption is developed. It is intended to overcome
several critical problems of the most important existing entertainment
theories advanced by Zillmann, and proposes an alternative idea of man,
which allows to cover the human cognitive constructiveness and reflex-
iveness, as these characteristics are considered essential for entertaining
media use. The theoretical framework posits the (playful) acquisition of
life competences (e.g. social orientation, knowledge gain) and recrea-
tion from demanding conditions as key functions of entertaining media
use. Therefore, it argues against traditional-critical judgements of the
consumption of media entertainment. A second theoretical step is the
development of an object-specific model of the entertainment experience
during computer game play, which is an application and specification of
the general framework. The computer game-related model is structured
into three levels of analysis. At the very basic level (Input-/Output-Loop),
the interactivity of computer games is conceptualized as foundation of
a first mechanism of enjoyment (>effectance<). At the middle level of the
model (game episode), a second mechanism is established based on exist-
ing entertainment theories from media psychology (>suspense and reso-
lution<). This mechanism refers to both game situation characteristics
and players’ actions and results of actions. The model’s top level contains
the third mechanism of enjoyment, which is centered around simulated
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life experiences that can be acquired through taking a specific action role
during game play. These three mechanisms and their mutual connections
represent the explanatory model of the entertainment experience caused
by computer game play. Its explication is followed be reports of two
experimental studies, which tested assumptions from the model’s middle
and top level empirically. Results indicate some further explications and
specifications on the middle level. This revision within the concluding
general discussion is completed by a research agenda for future computer
games research and media entertainment research in general.
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