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Kurzbeschreibung

Ziel der vorliegenden theoretischen Arbeit ist die Beschreibung und Erkl&rung der Selektion unterhaltsamer
Medienangebote, wobei mit Selektion die transsituative systematische Auswahl von und Zuwendung zu den
Angeboten gemeint ist. Als zu erklarendes Konstrukt liegt der Arbeit folglich auch nicht die singulére
situative Zuwendungsentschei dung, sondern vielmehr die Nutzungsintensitét zugrunde. Die generellen
Ausfihrungen zu der Auswahl unterhaltsamer M edienangebote werden im Verlauf der Arbeit jeweils am
Beispiel der Selektion von Computerspielen spezifiziert. Zunéchst wird hierzu ein Subjektmodell entwickelt,
das moderne handlungs- und verhaltenstheoretische Annahmen integriert. Dem Subjektmodell zufolge hangt
es von Person-mal-Umwelt-K onditionen ab, ob Verhalten (und damit auch die unterhaltungsorientierte
Selektion) eher als heuristischer, automatisierter oder aber elaborierter Prozess zu konzipieren ist. Auf
Grundlage des Subjektmodells wird die Zuwendung zu unterhaltsamen Medienangeboten in , innere’
handlungsvorbereitende und , duf3ere/manifeste’ handlungsrealisierende Prozesse unterteilt. Im Rahmen der
inneren Selektionsprozesse werden eine motivationale und eine volitional e Phase unterschieden. Die Arbeit
fokussiert dabei die motivationale Phase, in deren Verlauf die Zuwendungsintention gebildet wird. Diese
wird in enger Anlehnung an psychologische und kommunikationswissenschaftliche K onzeptualisierungen als
differenzierter Erwartungs-Wert-Prozess modelliert (und in syntaktisch-formalisierter Art expliziert). Somit
wird die Intensitét, mit der ein unterhaltsames Medienangebot genutzt wird, in Abhangigkeit der
Zuwendungsintention, die im Erwartungs-Wert-Prozess gebildet wird, erklart. Zudem wird in der Arbeit ein
erweiterter Kreis an Erklarungsfaktoren diskutiert: So wird angenommen, dass individuelle Wissens-,
Kompetenz- und Motivbestande auf den Erwartungs-Wert-Prozess Einfluss nehmen. Um die besondere
Struktur und die, inhaltliche Flllung’ des Erwartungs-Wert-Prozesses sowie dessen Einflussfaktoren
herauszuarbeiten, wird ein Modell entworfen, das Unterhaltung als eine Folge bewusst erlebter Erholung
und/oder erlebter Selbstelaboration konzipiert. Die Auswahl unterhaltsamer M edienangebote wird somit
insgesamt als ein selbstbestimmter Prozess strukturiert, in dem angebotsspezifische (selbstelaborative und
erholungsspezifische) Erlebensqualitéten vergegenwartigt und soziale Implikationen und Kosten der
Zuwendungsoption gepruft werden. Im Rahmen einer Abschlussdiskussion wird eine Forschungsagenda
skizziert, die eine empirische Testung und Anreicherung der erdrterten Konzeptualisierungen anstrebt.
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