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Vorwort der Herausgeber

Unterhaltungsmedien faszinieren Menschen und lassen sie in vielerlei

Hinsicht Rekorde aufstellen und Grenzen iiberschreiten. Interessierte

Leser campieren vor Buchliden, um ein aktuelles Exemplar von Harry
Potter zu ergattern. Sie maximieren ihre >Screen-Time> auf tiglich tiber
8 Stunden, um abends ihre Lieblingsserien zu sehen und sich mit anderen

gleichzeitig auf Facebook dariiber zu unterhalten. Millionen von Compu-
terspielern organisieren sich in elektronischen Sportligen und entwickeln

damit eine verbindliche Vereinskultur, die in anderen Sportarten so nicht

denkbar wire. Noch nie war dabei die Palette verfiigbarer Quellen media-
ler Unterhaltung breiter und facettenreicher als heute. Zusitzlich zu den

klassischen Unterhaltungsmedien Tv und Film, die tiber viele Jahre die em-
pirische Unterhaltungsforschung dominiert haben, eroberten die >neuen

Medienc< in den vergangenen Jahren einen festen Platz im Medienmenii

der Rezipientinnen und Rezipienten. Neben dem breiteren Angebot, mit

dem sich Mediennutzerinnen und -nutzer konfrontiert sehen, indert sich

dabei auch die Rolle der Rezipientinnen und Rezipienten. Interaktive und

partizipative Medien befreien Nutzerinnen und Nutzer aus der Rolle des

Beobachters und lassen sie zu aktiven Gestaltern ihres Unterhaltungser-
lebens werden.

Fiir die empirische Unterhaltungsforschung haben die beschriebenen
Umbriiche weitreichende Konsequenzen. So lassen sich viele theoretische
Ansitze der Unterhaltungsforschung nur miithsam oder gar nicht auf in-
teraktive Medien iibertragen. Neue Formate erfordern einen frischen Blick
auf die Formen und Gratifikationen der Unterhaltungsmediennutzung.
Und auch die Frage nach der Wirkung unterhaltsamer Medien muss neu
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gestellt werden. Sind interaktive Medien durch die aktive Rolle der Nut-
zerinnen und Nutzer wirkungsmichtiger als klassische Unterhaltungs-
medien? Welche Risiken aber auch welche positiven Potenziale verbinden
sich mit der Nutzung neuer Unterhaltungsmedien?

Der vorliegende Band versucht einige der dringendsten Fragen der ak-
tuellen Unterhaltungsforschung zu beantworten. Dazu versammelt er die
Expertise von 32 international ausgewiesenen Autorinnen und Autoren.
Der Band folgt dabei einer sowohl theorie- als auch gegenstandsorientier-
ten Struktur und gliedert sich in drei Teilbereiche.

Die Beitrige des ersten Teils widmen sich Mechanismen, die an der
Genese des Unterhaltungserlebens in neuen Medien beteiligt sind. Das
Ziel dieses Abschnittes ist dabei zum einen, kritisch zu priifen, ob einfluss-
reiche, klassische Unterhaltungstheorien, etwa die Mood Management
Theorie, auf die neuen Medien iibertragbar sind. Dariiber hinaus werden
medienpsychologische und kommunikationswissenschaftliche Konzepte
thematisiert, die den Eigenheiten neuer Medien, beispielsweise dem Un-
terhaltungspotenzial partizipativer Online-Medien, Rechnung tragen.

Der zweite Teilbereich widmet sich den unterschiedlichen Formaten
medialer Unterhaltung in den neuen Medien und deren Nutzung. Die
Beitrige bilden die Vielfalt dieser Unterhaltungsangebote ab und geben
einen Uberblick iiber ihre Verbreitung, Nutzung und Gratifikation. Wih-
rend ein Teil der hier thematisierten Formate schon linger im Zentrum des
Interesses der medienpsychologischen und kommunikationswissenschaft-
lichen Unterhaltungsforschung angekommen ist (z. B. Video- und Com-
puterspiele), greift der vorliegende Band auch Formate auf, die innerhalb
der Unterhaltungsforschung noch vergleichsweise wenig Aufmerksamkeit
auf'sich gezogen haben (z.B. das Unterhaltungspotenzial des >klassischen«
Internets, des Social Webs oder mobiler Unterhaltungsmedien).

Der Band betrachtet im dritten Teil das positive und negative Wirkungs-
potenzial der unterhaltungsbezogenen Nutzung neuer Medien. Die hier
versammelten Beitrige fassen die aktuellen Befunde der Medienwirkungs-
forschung zusammen und diskutieren die spezifischen Wirkmechanismen
neuer Unterhaltungsmedien. Dabei werden zum einen traditionelle As-
pekte der Wirkungsforschung adressiert, etwa die Wirkung gewalthaltiger
oder pornographischer Medien. Zum anderen finden sich hier Beitrige zu
ginzlich neuen Wirkungskomponenten, beispielsweise zum Aufbau von
Sozialkapital, die erst durch den interaktiven und partizipativen Charak-
ter neuer Medien relevant geworden sind.
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Vorwort der Herausgeber

Unser besonderer Dank gilt den Autorinnen und Autoren dieses Ban-
des. Wir sind tiberzeugt, dass ihre Perspektive auf die Herausforderungen,
mit der sich die Unterhaltungsforschung derzeit konfrontiert sicht, eine
tiberaus bereichernde Ressource fiir den aktuellen wissenschaftlichen
Diskurs in unserem Feld sein wird. So leisten die Beitrige neben der Be-
schreibung des Status quo einen genuinen und innovativen theoretischen
Beitrag. Die Autorinnen und Autoren liefern dabei zahlreiche Impulse fiir
die Zukunft der empirischen Unterhaltungsforschung. Wir hoffen daher,
dass der vorliegende Band einen Beitrag zu unserem Verstindnis des Un-
terhaltungserlebens in neuen Medien leisten kann, welches den Alltag
so vieler Rezipientinnen und Rezipienten in so vielfiltiger Weise prigt.

Mainz und Hamburg im Friihjahr 2012,
Leonard Reinecke und Sabine Trepte
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Die empirische Unterhaltungsforschung sah sich in den vergangenen zwei Jahrzehn-
ten mit einer Reihe technischer Revolutionen in der Welt der Unterhaltungsmedien
konfrontiert. Video- und Computerspiele entwickelten sich zu einem gesellschaft-
lichen Mainstream-Phinomen. Das Internet, das in seiner Friihzeit vorwiegend zu
Informationszwecken genutzt wurde, wandelte sich zu einem vollwertigen Unter-
haltungsmedium. Die Rolle der Rezipientinnen und Rezipienten hat sich dabei stark
verindert: Interaktive Video- und Computerspiele machen ihre Spielerinnen und Spie-
lern zu aktiven Gestaltern des Unterhaltungserlebens. Partizipative Online-Dienste,
etwa YouTube, Blogs und Facebook, erméglichen es Nutzerinnen und Nutzern,

selbstproduzierte Inhalte einem potenziellen Millionenpublikum zu prisentieren.

Die Unterhaltungsforschung steht nun der Herausforderung gegeniiber, be-
reits vorhandene Theorien auf ihre Anwendbarkeit im Kontext neuer Medien zu
iiberpriifen und neue theoretische Konzepte zu identifizieren, die den spezifischen
Eigenschaften neuer Medien Rechnung tragen. Neben aktuellen theoretischen
Entwicklungen zeichnet der vorliegende Band die Verbreitung, Nutzung und Gra-
tifikationen neuer Unterhaltungsangebote nach und diskutiert das positive und
negative Wirkungspotenzial der unterhaltungsbezogenen Nutzung neuer Medien.
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