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Zusammenfassung

Die vorliegende Dissertation beschéftigt sich mendpositiven Effekten von
Unterhaltungsmedien auf die Stimmungsregulation uaks Erholungserleben unter
besonderer Beriicksichtigung von hedonistischeneudéimonischen Medieninhalten

In einer Serie von funf Studien wurden hierzu zinséidie generelle Bedeutung bisher
diskutierter Stimmungsregulationsmechanismen (Ahleg und Adressierung des
Stimmungsursprungs) betrachtet (Studie 1); bever Rolle unterschiedlich valenzierter
Medieninhalte (positiv versus negativ, Studien 2 &) sowie insbesondere die Bedeutung
unterschiedlichen Unterhaltungserlebens (hedoalstiersus eudaimonisch, Studie 4) fur das
Erholungsempfinden und dariiber hinaus gehende lrgsWirkungen analysiert wurde. Als
methodischer Exkurs (Studie 5) wurden zudem didinitg Messung negativer Zustande und
die Eignung psychophysiologischer und reaktionbasierter Mal3e zur Abbildung des
Regulationsprozesses tiefergehend analysiert.

Die Ergebnisse zeigen, dass sowohl Kkognitive Ahlegk als auch
Erregungsregulation zur Stimmungsverbesserungageitr (Studie 1) und dass beide Aspekte
auch bei der Regulation negativer kognitiver Zud&(Studie 5) von Bedeutung sind. Des
Weiteren zeigen sich unterschiedliche Zusammenhamgschen Stimmungsverbesserung
und Erholungserleben je nach Valenz des rezipieMedlienstimulus. Wahrend positive
Medieninhalte (Studie 2 und 3) und ein hedonisgscbinterhaltungserleben (Studie 4) zur
Stimmungsverbesserung beitragen und das Erholdageer vor allem im Sinne von
Relaxation fordern, tragen negative MedieninhaBtudie 2 und 3) und ein eudaimonisches
Unterhaltungserleben (Studie 4) zu einem héhereolvement mit dem Filmstimuli und zum
Erleben von Mastery Experiences bei. Beide Wegerefiihdariber hinaus zu
psychologischem Wohlbefinden im Sinne einer gestéen Vitalitat.

Die vorliegende Dissertation tragt damit zum Verdtés positiver Medieneffekte und der

ihnen zugrunde liegenden Wirkmechanismen je nadkrbaltungsmedium bei.
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Folgende Leistungen sind EigenleistungeredErstautorin:
Konzeptuelle Idee, Studienplanung und —durchfiihrdaenanalyse und
Schreiben des kompletten Beitrags, aller Actiortdretund Revisionen.
Folgende Leistunden sind durch die Co-Autoren des iiikels erbracht
worden:

Gegenlesen und Kommentieren aller Versionen dakefst Hilfe bei der
Generierung der konzeptuellen Idee, Hilfe bei dad&ndurchfiihrung.

Folgende Leistungen sind EigenleistungeredErstautorin:

Konzeptuelle Idee, Studienplanung und —durchfliihrdaenanalyse und
Schreiben des kompletten Beitrags, aller Actiortdretund Revisionen.
Folgende Leistunden sind durch die Co-Autoren des iiikels erbracht
worden:

Gegenlesen und Kommentieren aller Versionen dakelst Hilfe bei der
Generierung der konzeptuellen Idee, Hilfe bei dateDanalyse (Nicholas D.
Bowman).

Folgende Leistungen sind EigenleistungeredErstautorin:
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Konzeptuelle Idee, Studienplanung und —durchfihr&utreiben des
kompletten Beitrags, aller Action Letters und Rexngn.

Folgende Leistunden sind durch die Co-Autoren des itikels erbracht
worden:

Gegenlesen und Kommentieren aller Versionen daketst Hilfe bei der
Generierung der konzeptuellen Idee, Hilfe bei dad&ndurchfiihrung,
Datenanalyse (Leonard Reinecke).

Folgende Leistungen sind EigenleistungeredErstautorin:
Studienplanung und —durchfuhrung von Studie lli{dbanalyse von Studie
[, Hilfe beim Schreiben der Revision, Beitrag tmeSchreiben des
theoretischen Hintergrunds und der Diskussion.

Folgende Leistunden sind durch die Co-Autoren des iiikels erbracht
worden:

Konzeptuelle Idee, Studienplanung und —durchfiihrorgStudie | und II,
Schreiben der Ersteinreichung des Artikels, Hike BPlanung und
Durchfihrung von Studie Ill, Schreiben der Revision
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Synopsis

-Wir haben die Kunst, damit wir an der Wahrheithtieugrunde gehen” (Nietzsche, 1988, S. 500).

Wir gehen joggen, um den Arbeitsstress zu vergess@gnessen Tonnen von
Eiscreme, wenn wir Liebeskummer haben, putzen Eeasistatt flr eine schwere Prifung
zu lernen oder spielen Computerspiele, wenn wirrglgh unsere Abschlussarbeit
schreiben sollten. Um unangenehme Gemitszustandeverangern, unternehmen
Menschen eine ganze Reihe von Aktivitaten, die Abtenkung dienen und ihre
Gemltsverfassung wieder positiv stimmen.

Diese Tendenz von Menschen, sich gerne von unahgesre Informationen,
Zustdnden oder Stimmungen ablenken zu lassen, wuaiddem Schlagwort ,Brot und
Spiele” betitelt. Bereits im romischen Reich bertanikaiser Trajan mit dem Ausspruch
-populum Romanum duabus praecipue rebus, annongpettaculis, teneri® (= das
romische Volk lasst sich insbesondere durch zweigBj Getreide und Schauspiele, im
Bann halten) seine Strategie, das Volk bei Launéaten, indem es zu unangenehmen
Kundgebungen auch jeweils etwas angenehmes bek@monto, 1988, S. 199f).

Heutzutage ist es nicht langer der Gladiatorenkansphdern wie Friedrich
Nietzsche es allgemein formulierte ,Kunst®, die vonangenehmen Zustanden ablenkt.
Popularwissenschaftlich formuliert werden auch Madhalte als Kunstformen
betrachtet. Neben dem Internet (van Eimeren & Fr2@%3) und Computerspielen (Forsa,
2013), spielt auch das Fernsehen hierbei noch inemer grof3e Rolle. Im Durchschnitt
schauten die Deutschen 2012 etwa 222 Minuten pgddra (Zubayr & Gerhard, 2013).

Dass Unterhaltungsmedien zum Ziel der Selbstregulaenutzt werden koénnen,
zeigten Kubey und Csikszentmihalyi (1990a) beispieise in Tagebuchstudien. In

negativer Stimmung wurde am Abend signifikant médingesehen. Analog zu diesen
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Ergebnissen nennen Mediennutzer auch bewusst Matieanit der Regulation negativer
Gemitszustande einhergehen als Griinde fir die WashMedieninhaltes: Bente und Feist
(2000) definieren ,Problem l6sen* und ,Entspanntsiapismus” als zwei von vier
Faktoren, warum sich Fernsehnutzer beispielsweaadiesfiows zuwenden. Eskapismus, der
Wunsch nach einer ,Flucht” von Alltagsproblemensite dabei Erklarungskraft fir das
Ausmald an Fernsehkonsum (Henning & Vorderer, 200&)ches wiederum das Ausmalf3
an selbstbezogenen Gedanken verringern kann (Most@k:. Heine, 2003).

Trotz dieser Hinweise auf die positiven Effekte nkentrieren sich die meisten
Berichte in den Massenmedien nur auf die potentiedigativen Effekte wvon
Unterhaltungsmedien (Bosshart, 2006). Hinweise einén negativen Einfluss werden
immer wieder aufgegriffen und polemisch dargesteilie kirzlich der Spielbestseller
,Digitale Demenz" von Manfred Spitzer (2012) gezdigt. Der offentliche Disput spiegelt
sich dabei auch in der wissenschaftlichen Besahify mit der Wirkung von
Unterhaltungsmedien wieder, auch hier stehen vgevid die negativen Folgen im
Vordergrund. Beispiele sind der Einfluss von Medi#izung auf Aggressivitat und
Gewalttatigkeit (Anderson, 2004), die Auswirkungetzessiver Mediennutzung (Grusser,
Thalemann, & Griffiths, 2007), oder aus Mediennaguresultierende kognitive
Leistungseinbul3en  wie  Aufmerksamkeitsprobleme  &fhkis, Zimmermann,
DiGuiseppe, & McCarty, 2004).

Dennoch existieren inzwischen auch viele wisserfiatiee Studien, die sich mit
den potentiell positiven Folgen von Unterhaltungdme beschaftigten. Sowohl Studien
zur Stimmungs- und Erregungsregulation (Zillman®38a, 1988b) als auch das jlingere
Forschungsgebiet des medien-induzierten ErholungBedens (Reinecke, Klatt, &
Kramer, 2011; Reinecke, 2009a, 2009b) konnten dissitipen Effekte von

Unterhaltungsmedien bestéatigen. Darliber hinaus evumdden vergangenen Jahren der
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Unterhaltungsbegriff immer wieder erweitert und reanzeptualisiert. Vorderer (2011)
postulierte zu diesem Zweck ein Zwei-Prozess Modetl Unterhaltung. Ihm zufolge ist
Unterhaltung sowohl Uber das pure Vergnigen mdogheind aber auch tber andere
positive Folgen wie beispielsweise der Bedurfnisbdigung durch Medien oder dem
Gefuhl etwas sinnvolles und bedeutsames getan lzenhexrreicht. Die zugrunde liegende
Uberzeugung dieser neuen Konzeption ist daher, ddsslien (ber eine reine
hedonistische Funktion hinaus auch eine so genauat@monisché&unktion einnehmen,
indem sie den Menschen Uber das pure Vergnugensbereichern.

Uber diese theoretische Konzeptualisierung hinewegg finden sich allerdings
bislang kaum Studien, die den bisherigen Forschatagd zu positiven Effekten der
Mediennutzung integrieren. Zum einen ist bisher lamkwelche zugrunde liegenden
Prozesse sowohl Stimmungsregulation als auch Enge&mpfinden beeinflussen und
inwiefern Unterhaltungsmedien tber kurzfristige kMimgen hinaus zum psychologischen
Wohlbefinden beitragen kénnen. Zum anderen fehifardnzierende Ansétze welche die
Zwei-Prozess Modelle des Unterhaltungserlebens dei Analyse von positiven
Medieneffekten auf Stimmung und Erholung bericksiem.

Das Ziel des vorliegenden Dissertationsprojektesdnel daher zum einen darin, zu
untersuchen, welche Prozesse der Stimmungsregulatid dem Erholungserleben beim
Konsum von Unterhaltungsmedien zugrunde liegen. Zaderen sollte Gberprift werden,
inwiefern Unterhaltungsmedien auch zum psycholdgiac Wohlbefinden beitragen
konnen. Als Indikatoren fir psychologisches Wohidén galten hierbei sowohl eine
erhohte kognitive Leistungsfahigkeit, als auch eihéhere Vitalitat nach der
Mediennutzung. Dartber hinaus wurde der Einflusersohiedlicher Medieninhalte auf

Erholung und Wohlbefinden behandelt.
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Hierzu wurden in einer ersten Studie die Effektesekiedener, medieninharenter,
Mechanismen der Stimmungsregulation gemal3 der Nienthgement Theorie (Zillmann,
1988a, 1988b) durch interaktive und nichtinteraktMedien analysiert (Studie 1). Ein
Laborexperiment zeigte, welche Mechanismen (Ablagkwund Adressierung des
Ursprungs der negativen Stimmung) zu einer erfagen Stimmungsverbesserung
beitragen.  Hierfir wurden verschiedene Aspekte, diAufschluss Uber
Interventionspotenzial und Erregungsregulation gek@nnen, analysiert (Involvement,
Aufgabenanforderung, physiologische und subjeKiiregung).

Im zweiten Schritt des Dissertationsprojektes liefsch die so gewonnenen
Erkenntnisse auf Forschung zum medieninduzierteholEngsempfinden Ubertragen
(Studie, 2, 3 und 4). In diesen drei Studien wurdewohl die Mechanismen der
Stimmungsregulation nach Zillmann (1988a, 1988b¥ das Erholungsempfinden
Ubertragen, als auch Moderatoren (Valenz des Maeatialts, hedonistisches und
eudaimonisches Unterhaltungserleben) fur erfolgesicErholung und erhohtes
Wohlbefinden im Anschluss an eine Mediennutzungsoicht.

Der abschlieRende Teil des Dissertationsprojektiesfasst einen dartber
hinausgehenden methodischen Exkurs, welcher zureneitie Eignung impliziter
(reaktionszeitbasierter und psychophysiologisciaf3e zur Abbildung von negativen
Zustédnden (in diesem Fall kognitiver Dissonanz) umér Regulierung bietet und zum
anderen auf die Bedeutung der zuvor identifizietemponenten der Ablenkung und
Erregungsregulation auch im Zusammenhang mit kivgmit Spannungszustdnden
hinweist.

Alle funf im Rahmen des Dissertationsprojektes Hgeflhrten Studien sind
entweder bereits publiziert (Kneer, Glock, & Rieg@012), bzw. zur Publikation

angenommen (Rieger, Frischlich, Wulf, Bente, & Kmda press), oder befinden sich
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zurzeit im Review-Prozess (Rieger, Bowman, Fristhli& Bente, under review; Rieger,
Reinecke, & Bente, under review; Rieger, Reineékeschlich, & Bente, under review).
Die englischsprachigen Originalmanuskripte zu denf Studien sind in der vorliegenden
kumulativen Dissertation dokumentiert und finderhsn den Kapiteln 1-5.

Ziel der vorliegenden zusammenfassenden Darstelishges daher, bisherige
Forschung im Bereich der Stimmungsregulation undg d&holungserlebens durch
Unterhaltungsmedien verdichtend darzustellen und Rigitrag der selbst durchgefiihrten
Studien zu beleuchten. Im Anschluss werden darlibeaus Implikationen der
empirischen Ergebnisse fur weitere Forschung urebiigébildung beschrieben.
Mediennutzung und Stimmungsregulation

Eine der ersten Theorien, die sich explizit daregdhaftigte, welche Medieninhalte
sich Menschen in bestimmten Stimmungszustandenrmleve war die Mood Management
Theorie (MMT; Zillmann, 1988a, 1988b). Die MMT besdi auf der Annahme, dass
Menschen im Kern hedonistisch-orientiert handeld daher nach der Aufrechterhaltung
positiver und Reduzierung negativer Gemuitszustatrében. Daher wahlen Mediennutzer
stets denjenigen Medienstimulus aus, der am bedden geeignet ist, ihre negativen
physiologischen oder emotionalen Zustdnde zu beer(@8eyant & Zillmann, 1984;
Zillmann & Bryant, 1985). Die Auswahl der geeignet®ledienstimuli kann dabei
unbewusst erfolgen. Es wird angenommen, dass didiedeutzer durch operantes
Konditionieren lernen, welcher Medienstimulus ineim gegenwartigen Zustand geeignet
sei (Zillmann, 1988a, 1988b). Im Rahmen der MMT degr dazu vier Eigenschaften des
Medienstimulus beschrieben, welche die Auswahl sibestimmten Medieninhaltes je
nach Stimmung bedingen (Zillmann, 1988a):

(1) die hedonistische Valendes Medienstimulus oder seine Unterhaltungsqualita

bestimmt, inwieweit der gewdahlte Stimulus die Quédldes Affektes beeinflussen kann.
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Die MMT nimmt hierbei an, dass negative Reize zgatigen Affekten fihren, weswegen
sich Menschen vor allem positiven Reizen zuwendandiese zu entsprechend positiven
Affekten fuhren.

(2) das Erregungspotentialdes Stimulus bedingt, ob sich Menschen, die eher
unterstimuliert sind (= Langeweile) oder Menschere dberstimuliert sind (=Stress)
diesem Stimulus zuwenden: Nach der Theorie wahi&angweilte Mediennutzer einen
eher stimulierenden Medieninhalt, wahrend gestesbtediennutzer eher etwas
beruhigendes aussuchen wirden.

(3) das Interventionspotentialbeschreibt, inwieweit ein Medienstimulus dazu
geeignet ist, negative Gedanken und Stimmungers éMdediennutzers zu unterbrechen.
Menschen in negativen Gemitszustanden wahlen hiexbe MMT Medieninhalte mit
einem hohen Interventionspotential, da diese sredieser negativen Stimmung ablenken
konnen.

(4) die semantische Affinitat adressiert die inhaltiche N&he zwischen
Medienstimulus und dem urspringlichen Grund deratiegn Stimmung. Es wird
angenommen, dass Menschen in aversiven Zustandehemiiehalte wahlen, die der
eigenen Stimmung mdglichst undhnlich seien.

Die empirische Evidenz fur die generelle Annahme MMT, dass Menschen
Medien auswahlen, die ihren jeweiligen Gemdutszubtpasitiv beeinflussen ist breit,
insbesondere fir nicht-interaktive Medien wie Filmed Musik (Bryant & Zillmann,
1984; Knobloch & Zillmann, 2002; Meadowcroft & Zillann, 1987; Schramm, 2005). In
den letzten Jahren wurden die Annahmen und Postuet MMT zuséatzlich auf die
Selektion und Nutzung von interaktiven Medien Utagyen.

Der Uberwiegende Teil der Studien, die sich bighér Interaktivitat und Mood

Management beschaftigt haben, konzentriert sichdaufNutzung von Computerspielen.
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Diese werden nach Olson (2010) ebenfalls dazu genwin Geflihle zu regulieren oder
von Alltagsproblemen in ein immersives Medium zuflehen (Klimmt, Schmid, &
Orthmann, 2009; Yee, 2006). Auch unter Bezugnahafedee MMT konnten mehrere
Studien bereits die stimmungsregulierenden Fun&homon Computerspielen belegen
(Bowman & Tamborini, 2012, 2013; Ferguson & Rued@l10; Valadez & Ferguson,
2012). Dillman-Carpentier et al. (2008) zeigtenspalsweise, dass Computerspielen auch
bei Kindern und Jugendlichen eine depressive Stingwerbesserte. Von den im Rahmen
der MMT postulierten Medieneigenschaften spielereizeine besondere Rolle bei der
Stimmungsregulation durch Computerspiele: das \etdionspotential und das
Erregungspotenzial. Die Interaktivitdt von Compsipéelen und die damit einhergehende,
hohere Aufgabenanforderung im Vergleich zur Repeptiicht-interaktiver Inhalte, fuhrt
zu einem hoheren Interventionspotential interaktivéledien und ist damit
ausschlaggebend fur die Stimmungsverbesserung (BawdnTamborini, 2012; Y. Chen
& Raney, 2009). Zudem sind Computerspiele aufmenksdtserregender als nicht-
interaktive Medien (Grodal, 2000). Sie stellen enidere kognitive Anforderung an den
Mediennutzer dar und sind daher besser geeignetRémipienten von der negativen
Stimmung abzulenken (Bryant & Davies, 2006). Bownnawd Tamborini (2012) wiesen
jedoch darauf hin, dass eine zu hohe Aufgabenaafond (zu viel Interventionspotential)
einen der Stimmungsregulation abtraglichen Effekiitdh Lediglich ein moderates
Interventionspotential (hier bei einem Flugsimutgpiel) wirkte sich positiver auf die
Stimmung aus als ein nicht-interaktives Medium.

In Bezug auf das Erregungspotential konnen interakMedien in zweierlei
Hinsicht wirken: Zum einen fihren Computerspiele esner hoheren physiologischen
(Ravaja, Saari, Salminen, Laarni, & Kallinen, 2Q08% auch zu einer h6heren subjektiven

Erregung (Bowman & Tamborini, 2012; Reinecke & Tee2008). Zum anderen nennen
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weitere Autoren gerade die erregureggilierende Funktion von Computerspielen als
Hauptkriterium fiir eine erfolgreiche Stimmungsregian (Bryant & Davies, 2006; Y.
Chen & Raney, 2009; Raney, Smith, & Baker, 2006gsdhders fur deaktivierte
Stimmungen konnten mehrere Studien zeigen, dasgp@enspiele sich positiv auswirkten
(Carpentier et al., 2008; Valadez & Ferguson, 20A2)s beiden Forschungsergebnissen
kann daher zusammenfassend angenommen werdergidadsohere Erregung als Folge
des Computerspielens als energetisch und vitaistewahrgenommen wird.

Nach Thayer (1989) lasst sich Erregung in einenrgatischen und einen
angespannten Teil aufteilen. Die energetische Hrmgdlhrt zu einer hoheren Vitalitat,
was wiederum in mehr psychologischen Wohlbefindesultiert (Ryan & Frederick,
1997). Vitalitat wird beschrieben als Geflihl dedleroEnergie-Seins oder als Geflihl von
Enthusiasmus (Ryan & Frederick, 1997) und wird Iatfikator fir mehr Wohlbefinden
genutzt (e.g., Reis, Sheldon, Gable, Roscoe, & R28A0). In diesem Zusammenhang
fanden Reinecke und Trepte (2008) fir Versuchspersin einer deaktivierten Stimmung
(Langeweile, geringes Erregungsniveau), dass diesehl Uber eine hdéhere Erregung
nach dem Computerspielen berichteten als auchbasgere kognitive Leistungsfahigkeit
aufwiesen. Diese Ergebnisse dokumentieren, dasshéinere Erregung als Zeichen einer
hoheren Vitalitat gewertet werden kann.

Reinecke, Tamborini, Grizzard, Lewis, Eden und B@mnm(2012) postulierten
weiterhin, dass Unterhaltungsmedien einen Uber k&ée Stimmungsregulation
hinausgehenden Effekt haben konnen. Sie formutieale Erweiterung der MMT zwei
zugrunde liegende Mechanismen: Zum einen seienévigdialte geeignet, Menschen von
dem Ursprung ihrer negativen Gedanken und Stimnmuradezulenken(Zillmann &
Bryant, 1985; Zillmann, 1988b). Der grof3te Teil derschung, die sich traditionell mit

der MMT und ihren Implikationen beschaftigt hat, tensuchte genau diesen
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Ablenkungsmechanismus. Zum anderen zeigen Reinetka. (2012) auch, dass die
Nutzung von Unterhaltungsmedien davon gepragt lsamm, dass sich Menschen Inhalten
aussetzen, die genau den Ursprung ihres negativetantiesdressieren

Wahrend die hedonistische Valenz, das Intervenpiotential und die semantische
Affinitat eines Medieninhaltes hierbei als Funktider Ablenkung zugeschrieben werden,
postulieren Reinecke et al. (2012) dass das Ergspatential ein Mechanismus sei, der
den Ursprung des negativen Affektes repariert:

»1hat is, negative mood caused by low levels oliaad can be addressed by
exposing oneself to highly arousing media. Vicesagfor negative moods caused
by high levels of arousal, exposure to less argusiedia may result in the repair
of the negative mood” (Reinecke et al., 2012, 8)43
DarUber hinausgehend, zeigten die Autoren am Bs#ispin interaktiven Medien

auf, dass die Mediennutzer genau den Stimulus ghtter ein vorher nicht befriedigtes
intrinsisches Bedurfnis anspricht. So wahlten Pnolea, die ein negatives Feedback zu
ihrer Leistung bekommen hatten und daher ein urduiftes Kompetenz-Bedirfnis

hatten, haufiger ein Computerspiel mit einer holerigabenanforderung aus um sich
wieder kompetent zu fuhlen. Die Autoren schlussdign daher, dass Medien auch
danach ausgesucht wirden, welche unbefriedigtemsigchen Bedirfnisse negativen
Stimmungen zu Grunde lagen. Die Befriedigung didBedurfnisse steigere dann das
Enjoyment etwa eines Computerspiels (Reinecke, Baimbet al., 2012).

Aus den Stimmungsregulations-Studien von Bowman Tachborini (2012) und
der Erweiterung der MMT von Reinecke et al. (2012ann zusammenfassend
geschlussfolgert werden, dass mehrere grundlegdedbanismen zu einer erfolgreichen
Stimmungsverbesserung beitragen koénnen: (1) Ablegdrozesse (Bowman &

Tamborini, 2012) und (2) direkte Adressierungspssee(Reinecke, Tamborini, et al.,
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2012). Die bisherige Forschung lasst allerdingshiagne Schlussfolgerungen dartber zu,
welcher Prozess wichtiger ist. Dartber hinaus hieidedieninhalte immer mehrere
Mechanismen gleichzeitig an. Es gibt keine prazidaterscheidung zwischen
Medieninhalten die nur ablenken oder solchen, dreden Grund der negativen Stimmung
adressieren. Daher ist bislang ungeklart, wie dastyierten Mechanismen eine

Stimmungsregulation beeinflussen.

Studie 1

Die erste Studie des vorliegenden Dissertationsgteg befasste sich daher mit der
Frage, welche der postulierten grundlegenden Masheam wie stark zur
Stimmungsregulation beitragen. In StudiéRieger, Frischlich, Wulf, Bente, & Kneer, in
press) wurde in einem Laborexperiment untersucktclve Art von Medien (interaktiv
versus nicht interaktiv) besser eine bestehendelbki#® Stimmung regulieren kann und
welche Mechanismen dabei positiv zu dieser Stimrauadpesserung beitragen. Hierzu
wurden 75 Versuchspersonen (45 Frald@ier = 26.86,SDaer = 7.86) einer von drei
Experimentalgruppen zugewiesen: Nach einer negaBtemmungsinduktionspielten sie
entweder ein Computerspiel (interaktive Bedingurgghen sich ein Video desselben
Spiels an (nicht-interaktive Bedingung) oder wurdmbeten einen den anderen beiden
Bedingungen angepassten Zeitraum zu warten beveredsrginge (Kontrollbedingung
ohne Medienstimulus). Ziel dieser ersten Studie warzu Uberprifen, welche der
innerhalbo  der MMT  postulierten  Mechanismen  sigaifik zu  einer

Stimmungsverbesserung beitragen. Aufbauend aufeRleenet al.'s (2012) Erweiterung

2 Zur Stimmungsinduktion wurde eine vorgetestetarige Szene aus dem Film ,Stadt der Engel”
(Silberling, 1998) verwendet (Schaefer et al., 2010
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der MMT wurde unterteilt in Mechanismen der Ablengu(Interventionspotential) und
Mechanismen der Adressierung der Ursache der megati Stimmung
(Erregungsregulation).

Um das Interventionspotential zu messen, wurde bBbwidas andauernde
Involvement mit der Ursache der negativen Stimmun@ilmszene zur
Stimmungsinduktion), als auch die wahrgenommenegy&ognanforderung gemessen. Die
Erregungsregulation wurde Uber die psychophysistdg und die subjektive Erregung
erfasst. Die Ergebnisse sprechen fir ein Zusamnmkewivon Interventions- und
Erregungspotential auf die erfolgreiche Stimmungsi&ion durch interaktive Medien.
Zum einen zeigte sich, dass interaktive Medien inereh6heren Aufgabenanforderung
fuhrten, wobei sie gleichzeitig das Involvement mdr negativen Stimmungsinduktion
reduzierten. Zum anderen fuhrten beide Bedingungenienen Medienstimuli rezipiert
wurden zu einer hoheren physiologischen Erregunguileitfahigkeit) als in der
Kontrollbedingung ohne Medienstimulus. Jedoch kas reur in der interaktiven
Medienbedingung zu einem Anstieg an subjektivee@iing: Versuchspersonen, die selber
spielen durften, fihlten sich danach aktivierted wenergetischer. Beide Mechanismen,
Aufgabenanforderung und subjektive Erregung, steldich zudem als einzige signifikante
Pradiktoren fur die Verbesserung der Stimmung lerde hoher die Aufgabenanforderung
empfunden wurde und je hoéher die subjektive Errgguaiesto mehr verbesserte sich die
Stimmung. Details zu den theoretischen Grundlagssh den genauen Ergebnissen von
Studie 1, sowie eine detaillierte Diskussion konKepitel 1 entnommen werden.

Studie 1 kann somit zeigen, dass fur eine erfatheeStimmungsregulation sowohl
Ablenkungsprozesse als auch Prozesse, die den udgspdes negativen Zustandes

adressieren, bestand haben. Die vorliegende Statlidaher die erste, die die beiden
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Prozesse wie sie von Reinecke et al. (2012) pestulvurden, auf ihren Einfluss zur
Stimmungsregulation untersucht.
Unterhaltungsmedien und Erholungsempfinden

Uber die reine Stimmungsregulation hinaus, hat siigh jiingere Forschung zu
positiven Effekten von Unterhaltungsmedien mit d&wnzept der Erholung und des
psychologischen Wohlbefindens beschétftigt. Erholumigd definiert als ,process of
replenishing depleted resources or rebalancingirbal systems” (Sonnentag & Zijlstra,
2006, S. 311). Wahrend des Erholungsprozesses kodige durch Arbeitsstress oder
andere anstrengende Erfahrungen beanspruchten itéapazavieder ihr Ausgangsniveau
erreichen (Meijman & Mulder, 1998). Erholung wir@teer auch als eine Pramisse zur
erfolgreichen Selbstregulation betrachtet (Sluitkr,Croon, Meijman, & Frings-Dresen,
2003; Sonnentag & Zijlstra, 2006). Charakteristiéaer solchen Erholung sind zum
Beispiel auch  Stimmungsverbesserung und die Wiedstdlung von
Handlungsbereitschaft (Sonnentag & Fritz, 2007).

Der groRere Anteil der Forschung zum Erholungserietyurde im Bereich der
Arbeits- und Organisationspsychologie durchgefimt,zu untersuchen, wie Menschen in
anstrengenden Jobs oder nach stressreichen Arbeltsw ihre Energiespeicher wieder
auffillen und somit auch wieder leistungsfahiger rdea. Generell fuhrt die
Beanspruchung von kognitiven und physischen Ressouizu physiologischer und
psychologischer Ermidung, negativer Stimmung umd Bedurfnis nach Erholung (Fuller
et al.,, 2003; Sluiter, Van Der Beek, & Frings-Dmesd999). Daher sind Phasen der
Erholung, in welchen beanspruchte Ressourcen weabnheit von mdglichen Stressoren
zu ihrem Ausgangszustand zurickkehren koénnen wiclfitir das psychologische
Wohlbefinden (Craig & Cooper, 1992; Meijman & Malg 1998). Auch wenn mit

Erholung im weiten Sinne die Abwesenheit von Beamdpung fur das Individuum
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gemeint ist, geht das Konzept des Empfindens vdwling Uber diesen Abwesenheits-
Aspekt hinaus. Mehrere Faktoren, die ein subjektifzgholungsempfinden ausmachen
konnten benannt werden. Sonnentag und Fritz (2@d&p haben ein theoretisches
Konzept zum Erholungsempfinden entwickelt, welchésr verschiedene Aspekte
beinhaltet:

1) Psychological Detachmenist definiert als die Distanzierung von der
Arbeitsbelastung oder arbeitsbezogenen Gedankeméatag & Fritz, 2007). Gerade in
der Freizeit kann Beunruhigung beziglich der Arlakis psychologische Wohlbefinden
gefahrden (Sonnentag & Bayer, 2005). Je mehr P&ygical Detachment eine
Freizeitaktivitat bietet, desto eher wird das Indiiam von arbeitsbezogener Belastung
abgelenkt und kann seine Ressourcen wieder aufénsc

2) Relaxationbeschreibt zusatzlich die wichtige Voraussetzutags die innere
Erregung wieder auf ihr Ausgangsniveau zurtickkelkeem. Eine erhdhte physiologische
und psychologische Erregung erreicht wahrend FHtaktesitaten wieder ihr
Ursprungsniveau (Meijman & Mulder, 1998). Eine fafde oder unzureichende
Relaxation kann den Erholungsprozess behindern umdnegativen Stimmungen
resultieren.

3) Mastery Experiencesind assoziiert mit Herausforderungen und anspuaties
Freizeitaktivitdten (wie zum Beispiel Sport odespiuchsvolle Computerspiele). Durch
die Erfahrung von solchen Herausforderungen inFdeizeit kbnnen Mastery Experiences
fehlende positive oder bestarkende Erfahrungenewihder Arbeitszeit kompensieren. Im
Erholungsprozess fihren solche Erfahrungen zu r8elbstvertrauen, Selbstwirksamkeit
und Kompetenz (Hobfoll, 1998) und fordern einen ifpeen Umgang mit Stress

(Sonnentag & Fritz, 2007).
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4) Control Experiencessind zum Beispiel verbunden mit dem Gefuhl selber
entscheiden zu konnen, wie die eigene Zeit verbraahd. Durch solche Control
Experiences kann das Bedirfnis nach Autonomie dmiffi werden, eine wichtige
Voraussetzung fur Erholung und psychologisches Wadliiden (Ryan & Deci, 2000).

Die Wahl der richtigen Freizeitbeschaftigung istchiig fir eine erfolgreiche
Erholung, da je nach Aktivitat unterschiedliche @Ak des Erholungserlebens
angesprochen werden. Jegliche Art der Ressourcagtgielung wird dabei positiv fir das
Erholungserleben wahrgenommen, wohingegen Aktafitatdie Ressourcen belegen,
negativ mit dem Erholungserleben verbunden sindg¢Bale, Beehr, Grebner, & Han,
2011). So konnen soziale oder physische Aktivititere Kontakte zu Freunden oder
Bekannten oder auch sportliche Aktivitaten Ressaufceigeben. Auch Beschaftigungen,
die einen geringen mentalen oder physischen Aufwasidhalten (wie zum Beispiel
einfaches Ausruhen auf dem Sofa), tragen positi\Eziolung bei. Arbeit hingegen ist ein
Beispiel fur eine Aktivitat, die mit der Beanspruciy kognitiver Ressourcen verbunden ist
(Sonnentag & Zijlstra, 2006) und daher abtragli¢tfeekte hat, vor allem wenn diese
Arbeit mit hohen Anforderungen und geringer Kontrbérzeugung einhergeht.

Diese Beschreibungen, legen bereits den Schluss daks Medien, und vor allem
Unterhaltungsmedien, geeignet sind, zur Erholung »aobeitsbelastungen beizutragen.
Eine erste Reihe von neueren Studien hat diesdlu&n/on Unterhaltungsmedien auf das
Erholungsempfinden untersucht (Reinecke, Hartm&nkden, in press; Reinecke et al.,
2011; Reinecke, 2009a, 2009b).

Reinecke (2009a, 2009b) fand in zwei Onlinestucienaus, dass die vier von
Sonnentag und Fritz (2007) postulierten Erholungsdisionen auch ein integraler Teil des
Computerspielens sind. Computerspieler geben datiibaus sogar an, dass sie Spiele

zum Zweck der Erholung nutzen (Reinecke, 2009ajallfeaufbauend konnten Reinecke,
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Klatt und Kramer (2011) zeigen, dass das Erholemgdgindenmit weiteren positiven

Erholungsvirkungen einhergeht, wie einer hoher empfundenen Vitalitad uesseren

kognitiven  Leistungsfahigkeit. Wahrend die vorarmyggenen  Studien  auf
Erholungsempfinden durch die Beschéaftigung mit radtBven Medien fokussierten,
konnte diese Studie dartber hinaus auch zeigers, Besolung sowohl als Folge von
interaktiven aber auch nicht-interaktiven Mediengtih ist.

Neben den genannten positiven Effekten von Unterhgsmedien auf das
Erholungserleben gibt es auch Faktoren, die diesgativ beeinflussen kénnen. Reinecke,
Hartmann und Eden (in press) fanden heraus, dadsksignitiv beanspruchte Individuen,
weniger von der Rezeption von Unterhaltungsmediemfitgrten, als weniger
beanspruchte.

Zusammenfassend zeigte die bisherige ForschungEnm@miungsempfinden nach
Mediennutzung, dass Medien dazu beitragen, sichArbaitsbelastungen zu erholen. Alle
vier Aspekte des Erholungskonzeptes von Sonnental Rritz (2007) konnen durch
Unterhaltungsmedien angesprochen werden. Es ischeéinschrankend zu erwéahnen,
dass bislang insbesondere interaktive Medien imuEaker Forschung standen. Zudem
lassen die vorliegenden Studien noch keinen Rutksslauf die dem medien-induzierten
Erholungserleben zugrunde liegenden Prozesse zuh Avenn die Ergebnisse von
Reinecke et al (2011) nahe legen, dass beispiedsviievolvement einer der Mechanismen
ist, die den Erholungsprozess erleichtern, so kanieeten sich bisherige Studien doch nur
auf Medieninhalte mit hedonistisch positiver Valeamd zudem auf interaktiven Medien.
Wie bereits im Rahmen der MMT dargelegt, ist digldrastische Valenz ein zentrales
Merkmal von Unterhaltungsmedien und wirkt sich airfe Stimmungsverbesserung aus.
Inwiefern diese Stimmungsverbesserung jedoch airclE/olungserleben beginstigt ist

bisher ungeklart. Zudem wenden Menschen sich awegmativen Medieninhalten zu
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(Oliver, 1993), es stellt sich also die Frage irfene derartige Medieninhalte die
Stimmung beeinflussen kdénnen und welche Auswirkongesie auf das
Erholungsempfinden haben.

In den folgenden Studien 2, 3 und 4 wurden dahegeider bestehenden Liicken
zum medien-induzierten Erholungserleben geschloggen einen wurden die Ergebnisse
zu medien-induzierter Erholung auf nicht-intera&tivledieninhalte (Filme) Ubertragen.
Zum anderen werden auch Medieninhalte berlcksigltig nicht klassisch hedonistisch-
gepragt sind, zum Beispiel eine negative affektfadenz innehaben (Studie 2 und 3) oder
denen ein eudaimonisches Unterhaltungserleben adgdiegt (Studie 4).

Effekte von Medieninhalten mit negativer affektiverValenz

Ein Modell welches sich eingehender mit den unteesttichen Mechanismen von
Medieninhalten mit positiver und negativer Valenesthaftigt hat, ist dagimited
Capacity Model of Motivated Mediated Message Prsicgs(LC4AMP; Lang, 2009). Im
Kern des Modells steht die Idee, dass Menschen darf Grundlage von zwei
verschiedenen motivationalen Systemen auf Mediagieeen; dem appetitiven und dem
aversiven System (Cacioppo & Gardner, 1999). B&ysteme sind evolutiondr gesehen
wichtig, da die Reaktion auf Umweltreize (Heraudsungen und Bedrohungen) steuern.
Das appetitive System greift dabei ein, wenn Stirkeine Bedrohung darstellen und regt
eine Exploration der Umwelt an. Es ist assoziieitt Informationssuche und Lernen. Das
aversive System hingegen treibt den Rickzug voahgkthen Situationen an (Cacioppo
& Gardner, 1999). Die Aktivierung beider Systemdrfidazu, dass der entsprechende
Stimulus automatisch kognitive Ressourcen bindst die notwendige Aufmerksamkeit
erhalt (Lang, 2009).

Auch Medieninhalte aktivieren diese motivationaleBysteme, positive

Medienstimuli aktivieren das appetitive System, weald negative Stimuli das aversive
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System ansprechen (Lang, Sanders-Jackson, Wangul&ning, 2012; Lang, 2009).
Diese beiden Systeme bestimmen zudem die Art dévidkung: Ruhige positive Stimuli
wirken motivational aktivierender als ruhige negatiStimuli (Lang, Park, Sanders-
Jackson, Wilson, & Wang, 2007; Lang et al., 20123/, Lang, & Busemeyer, 2011).
Sind die Medienstimuli allerdings mit einer héherférmegung verbunden, werden dem
negativen Stimulus mehr kognitive Ressourcen z(itaihg et al., 2007, 2012; Wang et al.,
2011).

Infolgedessen fuhrt bei moderater Erregung ein Bladhalt mit einer negativen
affektiven Valenz zu einer hoheren Aktivierung als Medieninhalt mit einer positiven
affektiven Valenz (Lang et al., 2007, 2012; Wan@let2011). Die Aktivierung einer der
beiden motivationalen Systeme fiihrt dariber hinauseiner erhéhten Erregung im
sympathischen Nervensystem (Wang & Lang, 2012)s®wmiederum kann Ressourcen
mobilisieren und geht dadurch mit einer erhdhterrgetischen Aktivierung einher
(Thayer, 1989). Wenn negative Medieninhalte zu reirieren sympathischen Erregung
fuhren, kann die Rezeption eines negativ valeremerStimulus in einer erhdhten
energetischen Aktivierung resultieren. Dementsgadhwird Stimmung auch Uber die
Rezeption von negativen Medieninhalten reguliertwae dann wenn diese den
Mediennutzer aktivieren und so aus einer negatigeaktivierten Stimmung befreien. Wie
in Studie 1 bereits erwdhnt, wirde diese Adressgerdes Ursprungs der negativen

Stimmung zu einer Stimmungsverbesserung fuhrem@eke, Tamborini, et al., 2012).
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Studie 2

Studie 2 (Rieger, Bowman, Frischlich, & Bente, ungiew) hatte daher das Ziel,
die zuvor in Studie 1 gewonnenen Erkenntnisse zimn@ingsverbesserungs-
Mechanismen auf das Erholungserleben nach der Rezemn Unterhaltungsmedien zu
Ubertragen. Ein Fokus der Studie lag in der Bettad) wie Menschen sich durch Medien
erholen kdnnen, wenn diese nicht hedonistisch igoaitmuten. Daher wurden sowohl
Medienstimuli mit einer positiven affektiven Valeais auch solche mit einer negativen
affektiven Valenz untersucht. In der Forschung zdien-induziertem Erholungserleben
gibt es bereits mehr Studien zu interaktiven Medi@einecke et al., 2011; Reinecke,
2009a, 2009b). Studie 2 Ubertragt diese Ergebrlasiéber hinaus auf die Nutzung von
nicht-interaktiven Medien (Filmrezeption). Die Armae war, ausgehend von den
Erkenntnissen aus Studie 1, dass mehrere zur Stigswarbesserung beitragende
Mechanismen der MMT, auch fir das Erholungsempfinaech der Nutzung von
Unterhaltungsmedien pradiktiv sein kdénnen. Zusétzhvurde angenommen, dass das
Erholungsempfinden nach positiven und negativen idfedhalten durch jeweils
unterschiedliche Faktoren bedingt wirde. Fir hestmoh positive Medieninhalte zeigten
bisherige  Studien, einen positiven Effekt auf Stumgsregulation und
Erholungsempfinden. Filmstimuli mit einer negativaffektiven Valenz kdénnen sich
hingegen uber erregungsregulierende Charakteriptikitiv auf das Erholungsempfinden
auswirken.

In einem Online-Experiment wurden 390 Versuchspeso (234 Frauen,
Maiter = 26,54, SDaier = 7,33); sowohl Studenten (68,8%) als auch Bedtitgt (25,7%)
einer von drei Experimentalbedingungen zugewieEetweder schauten sie eine positiv
valenzierte oder eine negativ valenzierte Filmszamen einer dritten Bedingung wurden

sie ebenso wie in Studie 1 gebeten, eine verglaiclamge Zeit zu warten. Entsprechend
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der Erwartungen zeigten die Ergebnisse mitteleahsbischer Regressionsanalysen, dass
das Erholungserleben von unterschiedlichen Faktabéing, je nachdem ob ein positiver
oder negativer Medienstimulus vorlag: Nach einédm&zene mit einer positiven affektiven
Valenz war das Erholungsempfinden héher, je pasitdie Versuchspersonen gestimmt
waren. Nach einer negativen Filmszene jedoch warktholungserleben hoher, je mehr
energetische Aktivierung die Versuchspersonen agabetails zu den Ergebnissen

sowie deren Implikationen sind ausfihrlich in KepR dargestellt.

Studie 3

Daran anschlie3end beschaftigte s8thdie 3(Rieger, Reinecke, & Bente, under
review) mit dem Erholungserleben von Medieninhalteit unterschiedlichen affektiven
Valenzen und dariber hinausgehenden Erholungswjetun wie beispielweise der
wahrgenommenen  Vitalitdt und der kognitiven Leiggfdhigkeit.  Diese
Erholungswirkungen wurden als Indikatoren fur emhddtes Wohlbefinden betrachtet
(Ryan & Frederick, 1997). Zudem analysierte StuRlieertiefend, welche Dimensionen
des Erholungserlebens (Psychological DetachmentRedexation) von Medieninhalten
mit unterschiedlichen Valenzen angesprochen werideeinem Laborexperiment wurden
99 Versuchspersonen (72 FraueMaier = 25,52, SDater = 7,26) zunachst einer
anspruchsvollen Arbeitsgedéchtnis-Aufgabe (Daner®arCarpenter, 1980; Turner &
Engle, 1989) ausgesetzt, um Arbeitsbelastung zuzieden. Im Anschluss sahen die
Versuchspersonen (a) entweder einen Film mit giositiven affektiven Valenz; (b) einen
Film mit einer negativen affektiven Valenz, oder (warteten einen vergleichbaren
Zeitraum. Im Anschluss an die experimentelle Malapon wurden die Versuchspersonen
gebeten, einen weiteren Teil der Arbeitsgedachtifgsdoe zu bearbeiten, um zu testen,

inwieweit die experimentelle Manipulation zu Unthieden in der kognitiven
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Leistungsfahigkeit (operationalisiert durch Reahksipeiten und Fehlerrate) fuhrt. Ebenfalls
erhoben wurde die subjektiv empfundene Erholungs davolvement mit dem
Medienstimulus sowie die energetische Aktivierursy wund nach der experimentellen
Manipulation.

Die Ergebnisse verdeutlichen, dass Medien eine tipesiwWirkung auf das
Erholungsempfinden, aber auch auf Erholungswirkangéaben: In beiden
Medienbedingungen berichteten die Versuchspersamefnschluss an die Rezeption
Uber ein hoheres Erholungsempfinden (Psychologizelachment) und zeigten eine
bessere kognitive Leistungsfahigkeit als in der tk@tbedingung ohne Medienstimulus.
Darlber hinaus fuhrte die Rezeption eines negaffektaven Filmclips zu mehr
Involvement und mehr Vitalitat. Ein positiv valeadier Filmclip hingegen flhrte zu mehr
Relaxation im Vergleich zur Kontrollbedingung.

Im Unterschied zu Studie 2 kann Studie 3 nun dfiererter beantworten, auf
welche Facetten der Erholung sich die Valenz dedidmstimulus auswirkt. Medien mit
einer negativen affektiven Valenz beeinflussen aitem Involvement und Vitalitat, also
eher erregungsbezogene Komponenten. Medieninhaiteeimer positiven affektiven
Valenz hingegen wirken sich eher auf die wahrgenemen Relaxation aus. Unter
Bertucksichtigung der Ergebnisse von Studie 1 l&8sh schlussfolgern, dass die
Mechanismen der MMT auch fir das Empfinden von Emgp wichtig sind. Eine
detaillierte Darstellung der Ergebnisse und wditerénde Diskussion dieser ist Kapitel 3
zu entnehmen.

Zwei-Prozess Modelle der Unterhaltung

Lange Zeit hat sich die Unterhaltungsforschung uwlardokussiert, dass

Unterhaltung hedonistisch positiv sein misse umEnjpyment zu fihren (Oliver &

Raney, 2011; Vorderer, Klimmt, & Ritterfeld, 2004/orderer & Reinecke, 2012;



Stimmungsregulation und Erholung 27

Vorderer, 2011). Bereits in der MMT (Knobloch-Westek, 2006; Zillmann, 1988a,
1988b) wurde entsprechend der Mediennutzer als Yacgniigen strebendes Individuum
konzipiert, das folglich ausschlie3lich an der BBgung eines negativen Zustandes
interessiert sei. Die Motive fir die Auswahl einesstimmten Medienstimulus waren
demnach mit der Regulation ungewollter Zustdndezigst, dem Wunsch seinen eigenen
Problemen zu entfliehen oder eine Aufmerksamkeit n vaeiner negative
Selbstwahrnehmung wegzulenken (Henning & VordeP®)1l; Moskalenko & Heine,
2003).

Allerdings vernachlassigte diese Forschung, dasserbatungsformate auch
traurig, anspruchsvoll oder dramatisch und ohne pasitiven Anmutungscharakter sein
konnen. Die Motive wiederum, die der Rezeption veanlchen anspruchsvollen
Unterhaltungsformaten vorausgehen, sollten entbpret Gber das rein hedonistische
Vergnugungsmotiv hinausgehen (Vorderer, 2011). \Wezeits den Ergebnissen der
Studien 2 und 3 zu entnehmen, beeinflussen besspede neben hedonistisch positiven
Medien auch Stimuli mit negativer Valenz das Erngkempfinden.

Um eine breitere Vielfalt von Unterhaltungsformatembglichen Motiven sowie
Wirkungen miteinzubeziehen, stellte Vorderer (20Eih Zwei-Prozess Modell des
Unterhaltungserlebens auf. Dieses basiert auf yetsichiedenen Dimensionen: Die erste
Dimension beschreibt er als hedonistische Dimensie zu Enjoyment fuhre (Oliver &
Raney, 2011; Vorderer, Klimmt, et al., 2004). Dwete ist eine non-hedonistische oder
eudaimonischeDimension, die inAppreciation resultiere. Appreciation ist dabei als
derjenige Zustand, bei dem die Medienrezeptiowaldvolle Erfahrung empfunden wird
definiert. Dabei kann Appreciation Fragen etwachnainem tieferen Sinn im Leben oder
existentielle Gedanken und Geflihle hervorrufen @li& Bartsch, 2010). Eine durch

Appreciation gekennzeichnete Mediennutzung fihrtvlschichtigen, auch bipolaren
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Gefuhlen (positiv und negativ), wie zum Beispiehd&ustand sich bewegt, inspiriert,
berthrt, melancholisch oder ergriffen gleichzetigfiihlen (Vorderer & Reinecke, 2012).

Diese  zusatzliche  non-hedonistische  Dimension  wirdus  zwei
Forschungsrichtungen verschieden ausgelegt: Dite dferschungsrichtung beschreibt
Unterhaltung als Madglichkeit zur Befriedigung vomtrinsischen  menschlichen
Bedurfnissen (Tamborini et al., 2011; Tamborini,wBaan, Eden, Grizzard, & Organ,
2010). Basierend auf de&elf-Determination-Theori¢gRyan & Deci, 2000) wird davon
ausgegangen, dass die zentralen menschlichen Besigrfnach Autonomie, Kompetenz
und Verbundenheit durch die Rezeption von Unteungkmedien befriedigt werden
kénnen. Sowohl hedonistische Aspekte der Mediemmgtzals auch non-hedonistischen,
bedirfnis-orientierte Aspekte fihren demnach zu rmighjoyment (Tamborini et al.,
2011).

Die zweite Forschungsrichtung, die sich mit der-hedonistischen Dimension des
Unterhaltungserlebens beschaftigt, geht genauer dief Anmutungsqualitat des
Medienstimulus ein und auf die Reaktionen, die @ibgim Rezipienten auslost. Die
Zuwendung zu Unterhaltungsprogrammen kann beispégde dadurch gepragt sein, dass
sich Rezipienten mit der Suche nach dem Sinn ddserie auseinandersetzen oder
bedeutsame Gefiihle erleben wollen, indem sie ledsspeise traurige, ernste oder
anspruchsvolle Filme anschauen (Oliver & Bartsdb]112 Oliver & Hartmann, 2010;
Oliver & Raney, 2011).

Hierzu z&hlt Forschung im Rahmen des so genanS8tmh Film Paradoxons
(Oliver, 1993), ebenso wie Arbeiten zu Appreciat{@iiver & Bartsch, 2010). Es konnte
gezeigt werden, dass die Nutzung von Unterhaltuegen von der Suche nach einer
tieferen Sinnhaftigkeit und Bedeutsamkeit im Leleotiviert sein kann (Cupchik, 1995;

Oliver & Bartsch, 2010; Oliver & Raney, 2011; A. seer, Millar, & Wu, 1988). Das
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Erleben von Filmen wi&chindlers ListeoderHotel Ruandasei charakterisiert durch ,the
perception of deeper meaning, the feeling of bemoyed, and the motivation to elaborate
on thoughts and feelings inspired by the experieli@diver & Bartsch, 2010, S. 76).
Solche eudaimonischen Rezeptionserfahrungen sincchdweine tiefere kognitive
Verarbeitung gekennzeichnet (Bartsch, Kalch, & @j\2012; Oliver & Bartsch, 2010).
So wurde etwa das Filmgenre ,Drama“ als gedankeegmmder beschrieben als das
Genre Komddie (Oliver & Bartsch, 2010).

Die Konzeptualisierung  von non-hedonistischer Urddung als
Bedurfnisbefriedigung (Tamborini et al., 2010, 2pbder als Suche nach Sinn im Leben
und moralischen Werten (Oliver & Bartsch, 2010, 20Qliver & Raney, 2011) geht mit
der Forschung zum psychologischen WohlbefindeneginWiehrere Studien zeigten, dass
sowohl intrinsische Bedurfnisbefriedigung als auateres Wachstum und Sinn im Leben
mit psychologischer Gesundheit und Wohlbefinderbueden sind (Reis et al., 2000;
Ryan, Bernstein, & Brown, 2010; Ryan & Deci, 200Der in Bezug auf das
Unterhaltungserleben verwendete Bedatfdaimoniawurde urspringlich von Aristoteles
beschrieben, geht aber auch zurtick auf TheoriePdgitiven Psychologie und Forschung
zum psychologischen Wohlbefinden (Ryan & Deci, 20Rff & Keyes, 1995; Waterman,
1993). Auch hier wird zwischen eudaimonischem urdlomistischem Wohlbefinden
unterschieden.

Hedonistisches Wohlbefinden ist das Erleben vongkiégen, Genuss und eng
verbunden mit Stimmungsregulation und der Abwesénkien negativem Affekt
(Kahneman, Diener, & Schwarz, 2003). EudaimoniscWéshlbefinden wird als die
Erfahrung von innerem Wachstum und Sinn im Lebeimiget (Reinecke & Vorderer,
2013). Die Auseinandersetzung mit dramatischen ddetemplativen Medieninhalten

kann zu einem erhodhten eudaimonischen Wohlbefifidieren, wie dem Gedanken etwas
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bedeutungsvolles getan zu haben oder sich bereizhdiihlen (Oliver & Bartsch, 2010;
Oliver, Hartmann, & Woolley, 2012; Oliver & Rane®011; Wirth, Hofer, & Schramm,
2012). Wirth et al. (2012) konnten daruber hinaagen, dass sich ein hedonistisches
Unterhaltungserleben andert, je nachdem ob ein Bllioklich oder ungliicklich endet,
wohingegen ein eudaimonisches Unterhaltungserlatieht von dieser Manipulation
abhing.

Die bisherige Forschung zu hedonistischem und ewl@schem
Unterhaltungserleben hat gezeigt, dass Medienmi&dbstbestimmung und Eudaimonia
auslosen konnen (Tamborini et al., 2010, 2011; €l& Bartsch, 2010, 2011). Ob diese
zwei verschiedenen Dimensionen auch zu untersétieai Auswirkungen nach der
Medienrezeption fuhren, die Uber das reine Rezeptideben hinausgehen, ist bisher noch
ungeklart. Es wurde zwar postuliert, dass beidesthaitungsformen zu einem erhdhten
Wohlbefinden beitragen kénnen, jedoch ist diesafli&ss bisher nicht empirisch getestet.

Das Konzept der medien-induzierten Erholung konnggn mdoglicher
Verknupfungspunkt sein, der erklart wie Unterhaigerleben zu mehr Wohlbefinden
beitragen kann. In diesem Zusammenhang konnteneSudnd Studie 3 bereits zeigen,
wie verschiedene Medieninhalte differenzierte Euhgkaspekte bedienen. Die Ergebnisse
legen nahe, dass es verschiedene Mdglichkeiten\WWeegegibt, Erholung zu empfinden
und Wohlbefinden zu erzeugen. Beide Studien sabielzwar unterschiedliche
hedonistische Valenzen mit ein (positiv versus tieganachen allerdings keine Aussagen
dariber auf welche Weise beide Arten von Unterhgierleben zu Erholung und
Wohlbefinden beitragen. Die affektive Valenz desdMestimulus (variiert in Studie 2 und
3) ist zwar ein wichtiger Aspekt des Unterhaltuntgd®ens, jedoch ist ein eudaimonisches
Unterhaltungserleben gerade durch die Evozierungh vgemischten Affekten

charakterisiert (Oliver & Raney, 2011). Wéahrend iposvalenzierte Filme dabei die



Stimmungsregulation und Erholung 31

hedonistische Unterhaltungsdimension abbilden, isd Bilme mit negativer affektiver
Valenz nicht automatisch eudaimonisch gepragt. $tuslie 2 und 3 kann daher noch nicht
geschlussfolgert werden, wie das Unterhaltungsenlelkrholungsempfinden und -

wirkungen beeinflusst.

Studie 4

Studie 4 (Rieger, Reinecke, Frischlich, & Bentejenreview) hatte daher das Ziel,
diese verschiedenen Wege zu Erholung und Vitagigitauer zu untersuchen. Basierend
auf dem Zwei-Prozess Modell von Vorderer (2011) dadKonzeption von verschiedenen
Unterhaltungserleben (Wirth et al., 2012)wurde aogemen, dass nicht nur das Erleben
an sich von dem hedonistischen oder eudaimonisGetralt des Medieninhalts abhangt,
sondern dartber hinaus auch das Erholungserleliersaniedlich ausfallt.

Um dies zu testen, wurden zunachst in einer Voistdd Filmszenen daraufhin
untersucht, welche affektiven Zustande sie im Remipn evozieren. Auf der Grundlage
dieser Vorstudie wurden drei Filmszenen fur die plsiwdie ausgewahlt, die sich
bezuglich der evozierten Affekte unterschieden i(posiegativ, bedeutungsvoll). An dem
anschlieBenden Laborexperiment nahmen 120 Versedwen (72 FrauerViawer =
27.03,SDhier = 9.84) teil. Analog zu Studie 3 bearbeiteten\deesuchspersonen zunachst
eine Arbeitsbelastung-induzierende Aufgabe, beimemer von vier Bedingung zu geteilt
wurden: Rezeption eines (a) positiv valenziertelmé&s; (b) eines negativ valenzierten
Filmes; (c) eines gemischt-valenzierten Filmes V@li et al.,, 2012) oder (d)
Wartebedingung entsprechende den Studien 1-3.

AnschlieRend wurden Enjoyment und Involvement wétirder experimentellen
Manipulation, die subjektive Erholung und die emgisrhe Aktivierung gemessen. Die

Daten wurden mithilfe von Strukturgleichungsmodelsisgewertet und sprechen fiir eine
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Anwendbarkeit der Zwei-Prozess-Modelle auf das Hmrigserleben  sowie
Erholungswirkungen: Ein hedonistisches Unterhalsanigben fihrte zu mehr Enjoyment
wahrend der Mediennutzung, was wiederum ein skgniti positiver Pradiktor fur das
Empfinden von Relaxation war. Ein eudaimonisch-ggf@s Unterhaltungserleben
hingegen fihrte zu mehr Involvement wahrend der ibteditzung, was wiederum ein
signifikant positiver Pradiktor fir Mastery Experees war. Beide Komponenten des
Erholungsempfindens, Relaxation und Mastery Expede filhrten zu signifikant mehr
Vitalitdt nach der Mediennutzung.

Insgesamt belegen die Ergebnisse von Studie 4 men eie Ubertragbarkeit der
Zwei-Prozess Modelle zum Unterhaltungserleben asfErholungserleben im Anschluss
an die Nutzung von Unterhaltungsmedien. Zum andergsen die Ergebnisse auch darauf
hin, dass das Konzept des subjektiven Erholungsad®is (Sonnentag & Fritz, 2007) ein
maogliches  Verbindungsstick  bildet, um  Rilckschlisseom  jeweiligen
Unterhaltungserleben auf das psychologische Woahieh zu ziehen. Eine detaillierte
Darstellung zu den theoretischen Grundlagen undEstgabnissen der Studie, sowie eine
ausfuihrliche Diskussion der damit verbundenen Ikapilonen finden sich in Kapitel 4.
Durch die Verbindung zweier Unterhaltungserlebente#\ mit dem Erholungserleben ist
es maglich, die Konzepte Hedonia und Eudaimonidauwd Wirkungsebene abzubilden
und ihre positiven Effekte darzustellen.

Exkurs: Strategien zur Selbstregulation

Allgemein betrachtet spezifizieren Selbstregulasirategien wie Menschen mit
einem bestimmten ungewollten Zustand umgehen. Di&sgtand kann emotionaler Natur
sein, dann wird speziell von Emotionsregulationpgeshen (Koole, Dillen, & Sheppes,
2009; Koole, 2009), er kann aber auch kognitivetuNaein, etwa wenn identitatsrelevante

Bedrohungen durch Affirmation positiver Selbstagpetibgewehrt werden (McGregor,



Stimmungsregulation und Erholung 33

2006). Stimmungsregulation (siehe Studie 1) waneBsispiel flr eine emotions-basierte
Selbstregulation, wohingegen das Erholungsempfirdhem kognitions- und korper-basiert
ist (siehe Studie 2, 3 und 4, vgl. auch Einteilnagh Koole, 2009).

Emotionsregulation. Im Bereich der Emotionsregulationsforschung lassieh
verschiedene Strategien der Regulation untersamejdenachdem worauf die jeweilige
Regulationsstrategie fokussiert kategorisiert: ,Tiaactions of emotion regulation cut
across all emotion-regulation strategies, and appiyardless of whether these strategies
are directed at attention, knowledge, or the bo@odole, 2009, S. 14). Somit kbnnen
Emotionen durch aufmerksamkeits-bezogene, kognitivel korperliche Strategien
reguliert werden.

In inhaltlicher Vergleichbarkeit zu den im Rahmem\Studie 1 und 2 diskutierten
Mediencharakteristika, kann Emotionsregulation $omoif Ablenkung ausgerichtet sein
(die Aufmerksamkeit wird von einer negativen Emotioweggelenkt), auf
Erregungsregulation (die physiologische und subjektErregung wird auf ein
homdoostatisches oder vitalisierendes Niveau veréndS8ie kann aber auch dariber
hinausgehende kognitive Aspekte enthalten, bei rdémgnitionen dergestalt verandert
werden, dass der aktuelle Zustand als weniger wegdebt wird, etwa durch soziale
Vergleiche (Bente & Fromm, 1997; Mares & Cantor929Rieger, Glock, & Kneer,
2012), oder durch eine verringerte Wahrnehmung lknzen bezuglich der eigenen
Person (Moskalenko & Heine, 2003).

Kognitive  Selbstregulation. Die Verdnderung von Kognitionen zur
Selbstregulation spielt auch bei der Regulationrsaaver kognitiver Zustande eine
bedeutsame Rolle. Eine der einflussreichsten Taedn diesem Zusammenhang ist die
Theorie der kognitiven Dissonanz (Festinger, 1951@ Dissonanztheorie basiert auf der

Annahme, dass ein unangenehmer Spannungszustatridt, emenn zwei oder mehr
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Kognitionen dissonant zueinander auftreten, d.h.deygensatz zueinander stehen oder
einen Konflikt zwischen Werten, Einstellungen otferhalten der Person beinhalten. Um
diesen unangenehmen Spannungszustand zu beendarchem Menschen Dissonanz zu
vermeiden oder zu reduzieren sobald sie entsteht.

Generell sind Menschen dazu bereit eine lange Ra&iheinstellungsverzerrungen
vorzunehmen (Baumeister & Newman, 1994; Abraham sdres 2000), etwa
selbstwertdienliche Attributionen (Campbell & Sedés, 1999), selektives Vergessen von
dissonanten Informationen (Sedikides & Green, 2080ziale Abwartsvergleiche (Taylor
& Lobel, 1989), oder die Suche nach konsonanteorimétionen, welche die Bedeutung
der dissonanten Aspekte reduzieren (Donsbach, 1@®ks, Graupmann, & Frey, 2006).

Traditionell wurde kognitive Dissonanz uUber die B@sg ihrer expliziten
Reduktion operationalisiert, beispielsweise durchstellungséanderungen (vgl. Festinger
& Carlsmith, 1959), Trivialisierungen (vgl. SimoGreenberg, & Brehm, 1995) oder die
Rationalisierung von entsprechenden Handlungen Brginetti, Joule, & Beauvois, 1993).
Dies hat jedoch den Nachteil, dass der Regulgtimzessselbst nicht abgebildet werden
kann. Der Einsatz impliziter, reaktionszeitbasietted psychophysiologischer Messungen
erscheint demgegentuber vorteilhaft, zumal Studien Emotionsregulationsprozessen
bereits erfolgreich zeigen konnten das derartigsddegen sensitiv auf die Affirmation
von positiven Selbstaspekten reagieren (Koole, &nean Knippenberg, & Dijksterhuis,
1999; J. M. Olson & Roese, 2007). Auch das relpmge Forschungsfeld der impliziten
Emotionsregulation legt nahe, dass vor allem ingliessmethoden eingesetzt werden
um Prozesse zu erfassen, die dem Individuum selmdtt bewusst sind (Koole &
Rothermund, 2011).

Far den Prozess der Dissonanzreduktion, sind vi@malReaktionszeiten als

implizites Mal3 geeignet (Fazio & Olson, 2003; Fazi®90). Festinger (1964) nahm
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bereits an, dass Dissonanzreduktion Zeit bendtige,liber mogliche Alternativen zur
Wiederherstellung von Konsonanz nachzudenken. [Rarittinaus ist aus anderen
Forschungsbereichen bekannt, dass die Verarbeittong inkonsistenten (wie etwa
dissonanten) Informationen mehr Verarbeitungszeioraert (vgl. Sherman, Lee,
Bessenoff, & Frost, 1998). Darlber hinausgehentstem Dissonanz vor allem dann,
wenn selbstrelevante Kognitionen sich dissonaneimander verhalten (Aronson, 1992).
Forschung zur Verarbeitung von Informationen hategg, dass ein héheres Involvement
dazu fuhrt, dass entsprechende Informationen e&ber verarbeitet werden (Petty &
Cacioppo, 1986). Dies hat zur Folge, dass ein daso-erzeugendes Thema eine hohe
personliche Relevanz besitzt und demnach die zumgghthformationsverarbeitung langer
dauert; was ebenfalls in lAngeren Reaktionsze#saltiert. Diese wurden bereits sowohl
bei der Argumentation fur einstellungskontrare Thanfzum Beispiel die Vorteile von
Studiengeblhren in studentischen Stichproben) dder die negative Konsequenzen des
eigenen Verhaltens (etwa Rauchen) gemessen (Martdive, & Milland, 2010; Rieger,
Kneer, & Bente, 2011). Die Entstehung von kognitigissonanz ist dartber hinaus
verbunden mit einer erhdhten generellen Aktivier¢@goyle & Cooper, 1983), wie zum
Beispiel einer erhohten elektrodermalen Aktivitetk(n & Leippe, 1986). Obwohl eine
gesteigerte Erregung bis zu einem gewissen Gradkaljaitive Leistungsfahigkeit und
Informationsverarbeitung verbessern kann, zeigtemtine et al. (2010), dass bei einer
komplexen Aufgabe Dissonanz zu einer schlechtemstling fiuhrte. Sie erklarten dies
damit, dass Erregung generell aktivierend wirktdogh das relevante dissonanz-
erzeugende Thema zur Abwagung von konkurrierendgwdttmaoglichkeiten fuhrt. Auch
infolgedessen resultieren, dissonante Informationeiner langsameren Reaktion auf

entsprechende Stimuli. Es konnte gezeigt werdess die Beschéaftigung mit dem
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dissonanten Thema wie etwa Rauchen, zu langsankaaktionen in einem Secondary
Reaction Time Task fuhrte (Rieger et al., 2011).

Das Thema Rauchen ist somit zum einen besondeigngéeur Untersuchung des
Regulationsprozesses, da es fir Raucher sowohdtaeelit-relevant ist (I. M. Martin &
Kamins, 2007, 2010) (Martin & Kamins, 2007, 2010 auch die negativen
gesundheitlichen Konsequenzen bekannt sind (Glodkn&er, 2009). Raucherbedingte
Dissonanz erfordert aul3erdem eine Reduktion dersobanzspannung, damit die
Leistungsfahigkeit erhalten werden kann (Aarts, t€nss & Holland, 2007). Daruber
hinausgehend wird das dissonanz-erzeugende VerhadieRauchern meist mehrfach am
Tag ausgefuhrt, was darauf hinweist, dass die Ré&gul der entsprechenden Spannung
unmittelbar erfolgen muss beziehungsweise eine edlehrRegulierung erlernt werden

muss, da sonst Leistungseinbuf3en zu erwarten waren.

Studie 5

In Studie 5 (Kneer et al., 2012) wurde in drei dwdxperimenten der Prozess der
Dissonanzreduktion bei Rauchern erfasst. Die er$mlistudie untersuchte die
Wahrnehmung des subjektiven Risikos an zwolf ratmdmogenen Krankheiten zu
erkranken (20 Raucher und 20 Nichtraucher). Wéahrdad Konfrontation mit den
Krankheiten wurden Reaktionszeiten aufgezeichnet.2um einen den zeitlichen Verlauf
des Reduktionsprozesses zu erfassen, erfolgte dibiddung der Krankheiten zu zwei
Zeitpunkten, getrennt durch ein zehnminutigen Rlgors (Sudoku Spiel).

Die expliziten Risikoeinschatzungen der Rauchegteei dass diese das Risiko an
einer der raucherbezogenen Krankheiten zu erkrah&bar einschatzen als Nichtraucher.
Von groRRerer Relevanz fur die Untersuchung des R8gnsprozesses belegen die

Ergebnisse jedoch auch, dass Raucher signifikaugetabrauchten um raucherbezogene
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Krankheiten zu beurteilten. Entsprechend der Ewmggn waren diese Unterschiede
jedoch nur zu Messzeitpunkt 1 zu finden, zu Zeigpahfanden sich keine Unterschiede in
den Reaktionszeiten zwischen Rauchern und Nichtezac

Teilstudie 2 erweiterte das Design um nicht-raugzbgene Krankheiten, um zu
Uberprifen, ob die verlangsamten Reaktionszeitérdiggonanz-erzeugende Information
zurtckzufihren ist oder lediglich fur ein hoheresvdlvement der Raucher mit
Krankheiten im Allgemeinen spricht. Um dies zutéeswurden 20 Rauchern zu zwei
Zeitpunkten jeweils sechs Krankheiten prasentiget drei raucher- und drei nicht-
raucherbezogene Krankheiten) erneut bearbeiteeeRmbanden in der Zeit zwischen den
Krankheitsprasentationen ein Sudoku. Die Ergebriiestatigten die Verlangsamung der
Reaktionszeiten bei Rauchern nur flir raucher-bemogérankheiten ebenso wie die
erfolgreiche Reduktion der Dissonanzspannung duleh ablenkende Aufgabe. Zu
Zeitpunkt 2 fanden sich keine Unterschiede in deakRBonszeiten.

Die Teilstudien 1 und 2 weisen dartber hinaus aefMibglichkeit hin, dass ein
zeitliches Delay (Distraktor zwischen Messzeitpurkt und Messzeitpunkt 2) als
Ablenkung und somit als Regulationsmechanismusrgiggnitive Dissonanz funktioniert
hat. Die ablenkende Aufgabe war in Studie 5 dienkoge Beschéaftigung mit Sudokus.
Forschung zur Regulation negativer Emotionen bigstddass kognitive Ablenkung zu
Regulationszwecken geeignet ist (Van Dillen & KqoB9H07). Es zeigt sich in den
Ergebnissen fir die Reaktionszeiten, dass nur zipuikt 1 Raucher eine verlangsamte
Reaktionszeit auf raucherbezogene Krankheiten aséne

Unter Bezugnahme auf die Ergebnisse von Studie % derliegenden
Dissertationsprojektes, wurde neben Ablenkung zlisht die Erregungsregulation als
zentraler Mechanismus des Regulationsprozessesfiziert. Erregungsregulation wurde

im  Zusammenhang mit  kognitiver Dissonanz  bereits folgmeich  Gber
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psychophysiologische Mal3e erhoben (Martinie et 2010). Teilstudie 3 bildete den
Dissonanzreduktions-Prozess daher mithilfe phygistdher MalRe ab. Hierzu wurden
ahnlich wie in Teilstudie 1, 20 Versuchspersondh Rhucher) zu zwei Messzeitpunkten
mit raucherbezogenen Krankheiten konfrontiert. \WWabdessen wurde ihre Erregung
(Hautleitfahigkeit) gemessen. Erneut bearbeiteteie ¢robanden zwischen den
Messzeitpunkten eine Ablenkungsaufgabe (Sudoku).

Wie in den vorausgehenden Teilstudien beurteilteaudRer ihr explizites
Krankheitsrisiko hoher als Nichtraucher. Die Belluteg ging mit einer erhdhten Erregung
vor (Zeitpunkt 1) aber nicht mehr nach der Ablerdeaufgabe einher (Zeitpunkt 2).

Die Ergebnisse der drei Teilstudien deuten somiersieits auf LeistungseinbufR3en
(verlangsamte Reaktionen) und erhéhte Erregunghdkognitive Dissonanz hin, weisen
aber auch auf eine erfolgreiche Regulation derddaszspannung hin. Eine ausfuhrliche
Darstellung der Ergebnisse sowie eine weiterfuheddidkussion finden sich in Kapitel 5.
Die drei Teilstudien weisen darauf hin, dass img@izaMessmethoden dazu eingesetzt
werden konnen, um Prozesse der Regulation von tegnmi Spannungszustanden
detailliert zu erfassen.

Schlussfolgerungen

Die vorliegende Dissertation beschéftigte sich oeh positiven Effekten von
Unterhaltungsmedien auf Stimmungsregulation undokrigserleben unter besonderer
Bericksichtigung von hedonistischen und eudaimdbeisdedieninhalten. Hierbei konnte
gezeigt werden, dass sowohl die Stimmungsregulatisnauch das Erholungserleben
multidimensional zu betrachten sind und dass Meatharakteristika auf unterschiedlichem
Wege zu positiven Effekten der Mediennutzung bgéma

Im Gegensatz zu der im Rahmen der MMT postuliert®&ichtigkeit von

hedonistischen Medieninhalten, kbnnen auch anstretey herausfordernde, traurige oder



Stimmungsregulation und Erholung 39

eudaimonische Medieninhalte positiv wirken. In $¢utl wurde gezeigt, dass interaktive
Medien, am Beispiel des Computerspiels Pacman, dgerdurch den als erhéht

wahrgenommenen Anforderungscharakter und einerhtghdsubjektiven Erregung zu

einer Stimmungsverbesserung beitragen. StudieuRd3 geben dartber hinaus Hinweise
darauf, dass Menschen sich auch durch potentiedluséordernde Medieninhalte erholen
konnen. Beispielsweise fluhren negativ valenziertend- zu Erholungserleben und

Vitalitdt. Damit erweitern die vorliegenden Studidie Forschung auf den Bereich der
Erholungswirkung durch nicht-interaktive MediensBerige Forschung hat Gberwiegend
das Erholungspotential interaktiver Medien fokudsiBeinecke et al., 2011; Reinecke &
Trepte, 2008; Reinecke, 2009a, 2009b). Studie @ndB4 Ubertragen diese Befunde nun
auf die Nutzung von Filmen und zeigen, dass auchtsnteraktive Medien Arbeitsstress

und Belastung entgegen wirken.

Aufbauend auf den Studien 1-3 wurden in Studie éi2Wege postuliert, die beide
in Erholung und erhdhtem psychologischen Wohlbe&indresultieren: (a) ein
hedonistischer Weg, der tUber Enjoyment zu mehrx&tan als positivem Effekt fuhrt
und (b) ein eudaimonischer Weg, der Uber mehr {reraknt mit dem Medienstimulus
zum Erleben von Mastery Experiences fuhrt. Beideg®¥yeder hedonistische und der
eudaimonische, tragen zu mehr psychologischem Vébhtten, in diesem Fall mehr
Vitalitat, bei.

Neben der Regulierung negativer Stimmungen (Stiiiend dem Empfinden von
Arbeitsbelastung (Studie 2-4), konnte gezeigt werddass auch kognitiv aversive
Zustdnde (Studie 5) uUber ahnliche Mechanismen ieguherden. Generell zeigen die
Ergebnisse der ersten vier Studien, dass Selbstemsprozesse bereits durch kurze
Mediendarbietungen (jeweils 2-5 min in Studie letyeicht werden. Auch andere

Selbstregulationsprozesse, wie zum Beispiel dieuR@sh von kognitiver Dissonanz,
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finden unmittelbar statt (Studie 5). Dartiber hinswesen die Ergebnisse auf eine breite
Gultigkeit von Ablenkungs- und Erregungsregulatmmeshanismen fir den Umgang mit
negativen Stimmungen, Stress, kognitiven Spannustgaden hin. Mit Hilfe von
verschiedenen Unterhaltungsmedien non-interaktiv@imkonsum oder interaktive
Computerspiele) sind negative emotionale und kognZustéande regulierbar.
Methodische Implikationen

Die verwendeten Methoden umfassten sowohl expli@etostauskiinfte als auch
implizite Methoden (Studie 3) sowie Psychophysi@o@Studie 1). Die Vorteile der
Kombination verschiedener expliziter und implizildessmethoden liegen darin, dass so
Erholungsempfinden sowohl als Prozess als aucWalaung abgebildet werden kann. In
Studie 5 wird ein Beispiel dafiir gegeben, dassrmale Prozesse, wie beispielsweise
kognitive Dissonanz, gut tUber implizite Messmethodbgebildet werden kdnnen. Sowohl
Reaktionszeiten, als auch psychophysiologische iMegwden (in diesem Fall die
Hautleitfahigkeit) konnten zeigen, dass die Entstghvon Dissonanz kognitive Kapazitat
bendtigt (langere Reaktionszeiten) und zu einerblgdn Erregung fuhrt (hohere
Hautleitfahigkeit). In Fallen, in denen Selbstaudkeél keinen Aufschluss Uber innere
Veranderungen geben, sind implizite Messmethoderigget, Rickschlisse uber
geschehene interne Prozesse zu liefern.

In der medien- und kommunikationspsychologischerséfaung finden implizite
Messmethoden zunehmend Verwendung (Hefner, Rothn&abllwitzer, 2011, Rieger,
Frischlich & Bente, 2013). Im spezifischen Fall dEorschung zur Nutzung von
Unterhaltungsmedien zur Stimmungsregulation oden &rholungserleben wird haufig
die Regulation von bestimmten Erregungscharakilegispostuliert. Eine Pramisse ist
dabei, dass ein homdostatisches Erregungsniveaictdriwird, welches zur Erholung

durch Relaxation beitragen kann. Die Ergebnisseaflea flinf Studien bestatigen diese
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Vermutung. Allerdings setzten nur die Studien 1 ‘na@uch objektive physiologische
Mal3e ein, der Einsatz derartiger Methoden kann uklaftigen Studien Aufschluss
dariiber geben, ob Erholung auch physiologisch Isachist, beispielsweise durch die
Erfassung des Erregungsniveaus vor, wahrend und dac Medienrezeption (Ravaja,
2004).

Der Erholungsaspekt des Psychological Detachmegtsibhe, dass Medieninhalte
von Arbeitsbelastung ablenken konnen. Dies ist albem durch die Belegung von
kognitiver Kapazitat moglich, da so die Aufmerksaibkon negativen Emotionen, die mit
der Arbeit zu tun haben, verlagert werden auf @evejligen Medienstimulus (Van Dillen
& Koole, 2007). Dieser Ablenkungs-Aspekt des Erihgisempfindens sollte in
zukinftigen Studien ebenfalls nédher mithilfe vonpliziten Messmethoden erforscht
werden. DerSecondary Reaction Time TagBameron & Frieske, 1994; Hefner et al.,
2011; Lang & Basil, 1998) misst mit Reaktionszeitene viel kognitive Kapazitat ein
Medienstimulus belegt. So kann untersucht werdenarespruchsvolle Medieninhalte zu
mehr Psychological Detachment und somit zu einehetgh Erholungserleben fiihren.

Zusammenfassend wird geschlussfolgert, dass dievafelung von impliziten
Messmethoden gerade im Rahmen der Erforschung wtwlubagsprozessen und —
wirkungen eine vielversprechende Ergédnzung zu exgi Selbstauskinften darstellt
(Hefner et al., 2011).

Limitationen und offene Fragen

Die Implikationen der im Rahmen der vorliegendersd@rtation vorgestellten
Studien gehen mit einer Reihe von methodischennimaltlichen Limitationen einher. Die
spezifischen Einschrankungen der durchgefuhrterdi&@iuwerden detailliert in den

jeweiligen Kapiteln 1-5 diskutiert. Dennoch soll adieser Stelle kurz auf die
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Ubergreifenden offenen Fragen und inhaltlichen tatmonen eingegangen werden, die in
zukunftigen Forschungsvorhaben adressiert werdi#erso

Die vorgestellten Studien beriicksichtigen beispielse nicht die Mdglichkeit,
dass Unterhaltungsmedien selber Quelle von StBedastung oder negativen Emotionen
darstellen kénnen. Gerade bei der Nutzung von Coengpielen ist allerdings tber einen
langen Zeitraum Konzentration der Spieler notwer{@gpdal, 2000). Die Anforderungen
im Spiel kénnen auch zu Misserfolgen fihren, wemn 8pieler mide wird oder das
jeweils gespielte Level einen zu hohen Schwieriigkgad aufweist (Klimmt, Hefner,
Vorderer, Roth, & Blake, 2010). Erfolg im Spiel iseispielsweise eine wichtige
Voraussetzung fur Stimmungsregulation durch intérakMedien (Wulf, Rieger, Kneer, &
Bente, under review). Uberfordernde Bedingungen\iediennutzung kénnen daher eher
Ressourcen verbrauchen als zu einer Erholung geriraBowman und Tamborini (2012)
zeigten, dass sich ein zu hoher Anforderungscharakabtraglich auf die
Stimmungsregulation auswirkte. Bezogen auf das |Engserleben legen die Ergebnisse
von Reinecke et al. (in press) als auch die Ergslenvon Studie 2 des vorliegenden
Dissertationsprojektes nahe, dass Menschen diedgétrlich ein hoheres Bedurfnis nach
Erholung haben, insgesamt weniger von Medieninhghefitieren. Daher erscheint es
auch fur das Erholungserleben sinnvoll, stressaaslie Effekte der Medieninhalte mit in
zukunftige Studien einzubeziehen.

Da interaktive Medien einen hoheren Anforderungsmktar aufweisen und
dadurch mehr kognitive Ressourcen beanspruchen rdow& Tamborini, 2012, 2013;
Klimmt & Hartmann, 2006), ist denkbar, dass sierithehr Psychological Detachment zur
Erholung verhelfen. Nicht-interaktive Medien hingegverden haufig genutzt, um sich zu
entspannen und auszuruhen (Bente & Feist, 2008yetr daher potentiell zu mehr

Relaxation bei. Studie 4 legt dartiber hinaus demuSs nahe, dass ein eudaimonisches
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Unterhaltungserleben zu hoheren Mastery Experientdst. Diese Medieninhalte
aktivieren Gedanken uber den Sinn des Lebens, weterum zu einem starkeren Erleben
von Herausforderung, Intellektualitat etc. beitmad@nn. Auch interaktive Medieninhalte
fuhren zu Erholungsempfinden durch das Gefuhl etiwasausforderndes gemacht zu
haben (Reinecke et al., 2011). Neuere Studien kondariber hinaus das Konzept der
Eudaimonia auch auf Computerspiele Ubertragen €Oligt al., 2013). Zuklnftige
Forschung sollte daher hedonistisches und eudastioes Unterhaltungserleben und die
Interaktivitat des Mediums kombiniert betrachten.

Hierbei gilt es auch die Rolle der Befriedigungrimsischer Werte (Reinecke,
Tamborini, et al., 2012; Vorderer, 2011) starkerurtersuchen. Die innerhalb der Self-
Determination-Theorie (Ryan & Deci, 2000) postuker intrinsischen Bedurfnisse
Kompetenz, Autonomie und Verbundenheit kénnen duktédieninhalte befriedigt
werden und dadurch zu einer Stimmungsregulatiotrdggn. In diesem Zusammenhang
wird die Befriedigung dieser Bedirfnisse als wighti Indikator des
Unterhaltungserlebens (Vorderer, 2011) und vornallals Teil des eudaimonischen
Unterhaltungserlebens (Wirth et al.,, 2012) genainé Frage nach der Befriedigung
dieser drei, aber auch anderer intrinsischer Bedig#, sollte daher in zukiinftigen Studien
einbezogen werden.

Auch in Bezug auf weitere Forschung zum psychotigia Wohlbefinden bietet
sich auch eine Verknupfung zu der Frage nach Mttiman und bedurfnis-orientierten
Faktoren der Mediennutzung an. Das psychologisclohibéfinden beinhaltet (a) das
Erfahren von Vitalitat; (b) Aktivitaten, die demdividuum als bedeutungsvoll erscheinen
und in welche es aktiv eingreifen kann um sich ketapt und autonom zu fuhlen, sowie
(c) aufgefillte Ressourcen, welche dabei helfenhheitausforderungen umzugehen (Nef,

2009).
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Insbesondere Kompetenz- und Autonomiebedurfnisskeirsen hier direkt
anschlussfahig. Der dritte Aspekt des Wohlbefingdeles aufgeflllten Ressourcen, wurde
indirekt durch die vorliegenden Studien behand#titdie 3 zeigte, dass Mediennutzung zu
einer besseren kognitiven Leistungsfahigkeit fuhimennoch sollte dieser Punkt in
zukinftigen Studien starker aufgegriffen werdermzBeispiel durch einen direkten Test
der Kkognitiven Flexibilitdt, Problemlosefahigkeit der Anpassungsfahigkeit des
Individuums (siehe zum Beispiel M. M. Martin & Rubi1995). Zukinftige Studien
konnten dartber hinaus diese Verbindung expliatgessieren und zum Beispiel auch den
Aspekt des Verbundenheitsbedirfnisses und seirffeieBigung als spezifische Ressource
behandeln.

Fazit

Die vorliegende Dissertation ermdglicht somit erBékenntnisse zu impliziten
Prozessen wéahrend und nach selbstregulatorischehavismen. Dartber hinaus wirft sie
auch neue Forschungsfragen auf, die in zukUnfti§erdien adressiert werden sollten.
Gerade die Rolle der verschiedenen Prozesse une Vdegch die positive Effekte wie
Stimmungsregulation, Erholung und Wohlbefinden ielte werden, kdnnen wichtige
Impulse in der medienpsychologischen Unterhaltuwosrgshung setzen und die Konzeption

von zwei Prozessen zum Unterhaltungserleben aehpetle Wirkungen erweitern.
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