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Abstract

Die heutigen Jugendlichen sind durch ihre umfassende Gerdteausstattung iiber zahlreiche Plattformen er-
reichbar und verwenden einen groflen Teil ihrer Freizeit auf mediale Aktivititen. Die verfiigbaren Angebote
werden von den Heranwachsenden stimmungs- und situationsabhéngig genutzt und plattformiibergreifend
fiir das personliche Entertainment zusammengestellt. Dieses konvergente Medienhandeln machen sich
transmedial erzéhlte Geschichten zunutze. Sie werden {iber mehrere Plattformen hinweg erzéhlt und zielen
durch ihre Zusammensetzung auf die Erzeugung eines einzigartigen medialen Erlebnisses ab. Dies ist auch
fir Jugendbuchverlage interessant. Es stellt sich die Frage, ob die transmediale Aufbereitung eines Jugendbu-
ches zur Steigerung des Leseerlebnisses fithren kann. Die vorliegende Arbeit beschiftigt sich daher mit dem
Potenzial des transmedialen Storytellings in Bezug auf das Leseerlebnis von Jugendlichen. Die Untersuchung
beschrinkt sich auf Jugendliche im Alter von 14 bis 16 Jahren. Zur Erhebung der Daten wurden ein Fokus-
gruppeninterview und fiinf Experteninterviews durchgefiihrt. Die empirische Untersuchung zeigt, dass das
transmediale Storytelling definitiv ein Potenzial beziiglich der Erweiterung, Vertiefung und Steigerung des
jugendlichen Leseerlebnisses mit sich bringt. Der Wunsch der Heranwachsenden, ein positives Leseerlebnis
durch andere Medien zu vertiefen und das Bediirfnis, das mediale Erlebnis aktiv mitzugestalten dufert sich
deutlich. Nicht nur in dieser Hinsicht bieten transmediale Erzdhluniversen einen Mehrwert, sie enthalten des
Weiteren eine partizipative und soziale Komponente. Auch der Austausch mit Gleichgesinnten kann sich
positiv auf das Leseerlebnis auswirken. In Bezug auf die aktive Erstellung von Inhalten zeigen sich die 14- bis
16-Jahrigen zuriickhaltend. Verallgemeinerbar sind diese Ergebnisse jedoch nicht. Das Potenzial ist zum ei-
nen von der konkreten Beschaffenheit des transmedialen Erzahluniversums, zum anderen von der anvisierten
Zielgruppe abhingig. Auch die Zielgruppe der 14- bis 16-Jéhrigen ist zu heterogen, um allgemeine Aussagen

treffen zu konnen. Eine Untersuchung in Hinblick auf Jugendmilieus wére deshalb sinnvoll.



Abstract

Because of their broad possession of technical equipment today’s youth is accessible via numerous platforms
and they dedicate a lot of their spare time to media activities. The available offers are used mood- and situa-
tion-related and are put together across different platforms for their personal entertainment. A transmedia
story utilizes this convergent behavior. The story is told across multiple platforms and aims to create a unique
media experience. This is also interesting for the publishers of young readers’ books. The question is, whether
the transmedia format of a story can lead to an increase of the reading experience. This bachelor thesis ad-
dresses the potential of transmedia storytelling concerning the reading experience of adolescents. The study
itself focuses on adolescents between 14 and 16 years. To obtain the data, a focus group interview and five
expert interviews have been carried out. The empirical data shows, that transmedia storytelling definitively
holds a potential regarding the enlargement, intensification and increase of the reading experience of adoles-
cents. Their wish to enlarge the positive reading experience with different media and the need to create them
their selves shows considerably. Transmedia stories do not only offer additional value in this area, they often
contain a participative and social component. The interaction with like-minded people can also positively
affect the reading experience. However, the 14- to 16-year-old show a low key involvement regarding the
production of content. Nevertheless, these results are not generalizable. The potential depends on the precise
composition of the transmedia story-system and the target group. The target group of the 14- to 16-year-old
is too heterogeneous itself to make a general statement. Therefore, the investigation of the environmental

factors of specific groups of adolescents would be reasonable.
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1 Einleitung und Fragestellung

In den 40er Jahren die ,Kinogeneration’, in den 60ern die ,Fernsehgeneration®, in den 80ern die
,Computergeneration‘ und die ,Generation @ in den 90ern - folgen wir dieser Logik, wére es an der Zeit die
,Konvergenzgeneration‘ auszurufen (...).!

Die heutigen Jugendlichen sind in ihrem Alltag von einer Vielzahl an medialen Angeboten umgeben. Diese
werden von den Heranwachsenden stimmungs- und situationsabhéngig genutzt und plattformiibergreifend
fir das personliche Entertainment ausgewahlt. Sie verfolgen ihre Interessen iiber die Grenzen einzelner Me-
dien hinweg, zeigen ein konvergentes Medienhandeln und bewegen sich ungezwungen durch konvergente
Medienwelten.” Begiinstigt wird dies durch ihre umfangreiche Ausstattung mit technischen Endgeraten. Die-
se ermdglichen es, auf verschiedenste Weise in die Medienwelt einzutreten, und verfiigen zum Teil {iber einen
multifunktionalen Charakter. Es zeigt sich, dass gerade diese Multifunktionalitit von den Jugendlichen sehr
geschitzt wird. Im Jahr 2014 kam es deshalb erneut zur deutlichen Steigerung der Besitzrate von Endgeriten,
wie dem Smartphone oder Tablet.> Das transmediale Storytelling macht sich dieses konvergente Medienhan-
deln und die Multifunktionalitit der Endgerite zunutze. Transmedial erzdhlte Geschichten werden iiber
mehrere mediale Plattformen hinweg erzahlt und zielen damit auf die Erzeugung eines einzigartigen Erlebnis-
ses ab.* Diese Entwicklung ist auch fir Jugendbuchverlage interessant. Es stellt sich die Frage, ob das trans-
mediale Storytelling eine Chance fiir Verlage bietet, den Jugendlichen ein besonderes Leseerlebnis zu ermog-

lichen.

1.1 Die Forschungsfrage
Die vorliegende Bachelor-Thesis beschiftigt sich deshalb mit der Beantwortung folgender Forschungsfrage:
Welches Potenzial hat das transmediale Storytelling in Bezug auf das Leseerlebnis von Jugendlichen?

Die Kerngeschichte des transmedialen Erzahluniversums ist dabei in einem Jugendbuch verortet. Um diese
Forschungsfrage beantworten zu kdnnen, werden in der vorliegenden Arbeit zwei weitere Fragen genauer

betrachtet:

! Theunert/Wagner (Hrsg.) (2006): S. 5
2Vgl. ebd.

? Vgl. mpfs (2014): S. 7f.

*Vgl. Jenkins (2011): S. 1



e  Welche Kriterien beeinflussen das jugendliche Leseerlebnis?

e Welche Eigenschaften einer transmedial erzéhlten Geschichte konnten zu einer Steigerung des

Leseerlebnisses fithren?

Zum Potenzial des transmedialen Storytellings im Bereich Jugendbuch liegen bisher keine empirischen Daten
vor. Diese Arbeit soll eine erste Orientierung diesbeziiglich bieten, beschrankt sich jedoch auf die

Untersuchung der 14- bis 16-Jahrigen Heranwachsenden.

1.2 Das Forschungsdesign

Zur Erhebung der Daten werden zwei qualitative Forschungsmethoden verwendet: das Fokusgruppeninter-
view und das Experteninterview. Das Fokusgruppeninterview wird mit einer Gruppe von sieben buchaffinen
Jugendlichen im Alter von 14 bis 16 Jahren an einem privaten Gymnasium durchgefiihrt. Dieses bildet die
Basis der empirischen Untersuchung. Ziel der Gruppendiskussion ist es, mehr tiber das jugendliche Leseer-
lebnis zu erfahren sowie einen Eindruck davon zu gewinnen, ob transmediale Produkte diesbeziiglich ein
Potenzial besitzen. Dariiber hinaus werden fiinf Experten aus verschiedenen, fiir die Forschungsfrage relevan-
ten Fachbereichen, wie beispielsweise dem Buchhandel, befragt. Thre Aussagen sollen die Ergebnisse der Fo-

kusgruppe um Einsichten aus der Praxis ergénzen.

1.3 Aufbau der Arbeit

In den Kapiteln zwei bis fiinf wird sich der Forschungsfrage zunéchst auf einer theoretischen Basis genéhert.
Das zweite Kapitel beschiftigt sich einleitend mit zwei Phinomenen der heutigen Medienlandschaft: der Me-
dienkonvergenz und der Partizipationskultur. Es wird aufgezeigt, wie sich diese auf die Produktion von Inhal-
ten sowie auf das Erzdhlen von Geschichten auswirken und warum das transmediale Storytelling eine Aus-
pragung dieser Entwicklung darstellt. Ferner enthilt das zweite Kapitel einen Exkurs, der sich mit der
Beschaffenheit von Geschichten im Allgemeinen und ihrem Zweck in der Gesellschaft befasst. Im dritten
Kapitel wird das transmediale Storytelling untersucht. Zu Beginn werden die Begriffe ,Transmedialitit’ und
,Crossmedialitdt voneinander abgegrenzt, gefolgt von der genaueren Beschreibung und Systematisierung

transmedialer Erzahluniversen und der Vorstellung eines Best-Practice-Beispiels. Das vierte Kapitel be-



schreibt die Lebenswelt der Heranwachsenden niher. Es wird dargestellt, was die ,Lebensphase Jugend‘ kenn-
zeichnet und in welcher Gesellschaft die Jugendlichen aufwachsen. Der Fokus des Kapitels liegt allerdings auf
der Rolle der Medien in der jugendlichen Lebenswelt. Es wird erlautert, weshalb die Jugendlichen Medien
nutzen und welche Kompetenzen sie in diesem Bereich haben. Die Tiétigkeit des Lesens, das jugendliche Lese-
verhalten und ihre Lesemotivation sind Teil des fiinften Kapitels. Es wird dariiber hinaus versucht, sich dem
Konstrukt des Leseerlebnisses theoretisch zu nihern. Einen Uberblick iiber die gewonnenen Erkenntnisse
bietet das anschlieflende Zwischenfazit, bevor die eigene empirische Untersuchung im siebten Kapitel vorge-
stellt wird. Dieses hat die Durchfithrung des Fokusgruppeninterviews, die Gesprache mit den Experten sowie
die Analyse und Interpretation der Ergebnisse zum Thema. Die Zusammenfiithrung aller Erkenntnisse erfolgt

im letzten und achten Kapitel, dem Fazit.

2 Einleitende Uberlegungen

Im Folgenden soll der Terminus ,transmediales Storytelling® genauer definiert werden. Um ihn in seiner Voll-
standigkeit erfassen zu konnen, werden vorab die verschiedenen Dimensionen der Medienkonvergenz sowie

das Phanomen der ,Partizipationskultur naher beleuchtet.

2.1 Medienkonvergenz

By [media, J. S.] convergence, I mean the flow of content across multiple media platforms, the cooperation be-
tween multiple media industries, and the migratory behavior of media audiences who will go almost anywhere
in search of the kinds of entertainment experiences they want. Convergence is a word that manages to describe
technological, industrial, cultural, and social changes depending on who’s speaking and what they think they are
talking about.”

Wenn iiber die Digitalisierung und im Zuge dessen auch iiber den Begriff ,Medienkonvergenz* gesprochen
wird, steht oftmals der technologische Wandel - also das Konvergieren einzelner Medienkanile zu einem
multifunktionalen Endgerat - im Vordergrund. Es wird nach dem einen Endgerét gesucht, das uns mit Inhal-

ten eines jeden Formats versorgen kann.®

5 Jenkins (2008): S. 2f.
¢ Der folgende Abschnitt stiitzt sich verstarkt auf ebd.: S. 13-15
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Wie im obigen Zitat von Henry Jenkins treffend beschrieben, handelt es sich beim technologischen Wandel
aber nur um einen Teilaspekt der Medienkonvergenz. So wird das Medium an sich nicht nur als neutrales
Transportbehiltnis verstanden, sondern als kulturelles System, an das verschiedene gesellschaftliche Gepflo-
genheiten gekniipft sind. Jenkins fithrt dazu die Definition von Medienhistorikerin Lisa Gitelman an, die
unter dem Begriff ,Medium® zum einen ,,a technology that enables communication®, zum anderen ,,a set of
associated “protocols” [Anfiithrungszeichen im Original, J. S.] or social and cultural practices that have grown
up around that technology*’ versteht. Diese Art der Nutzungskultur ist ein Grund dafiir, dass die bestehen-
den Medien trotz des anhaltenden Wandels oftmals nicht vollstaindig verdrangt werden, sondern eine neue
Funktion innerhalb der Gesellschaft iibernehmen. Nach Jenkins veralten lediglich die Werkzeuge®, die uns
Zugang zu den gewiinschten Inhalten verschaffen und werden stetig durch neue Technologien ersetzt. Dieser
Ansatz deckt sich mit der Aussage des Rieplschen Gesetzes. Es besagt, dass kein bestehendes ,altes* Medium
von einem ,neuen‘ Medium vollstindig verdrangt wird, sofern es sich in der Gesellschaft bewahrt hat. Die
Medien erhalten durch ihre Koexistenz und das verdnderte Nutzungsverhalten der Rezipienten’ lediglich eine
neue Funktion. So verdnderte sich beispielsweise die Funktion des Kinos mit der zunehmenden Verbreitung
des Fernsehers. War das Lichtspielhaus frither eine Informationsquelle fiir aktuelle Ereignisse und der einzige
Ort, an dem Spielfilme rezipiert werden konnten, so zahlen bei heutigen Kinobesuchen das gemeinschaftliche
Erlebnis und die aufSergewohnliche Bild- und Tonqualitat.'

Das Zusammenwachsen der Medienkanile und das konvergente Medienhandeln der Rezipienten hat zwangs-
laufig Einfluss auf die Produktion von Inhalten. Die Verlagshéduser vollziehen einen Wandel zum Medienun-
ternehmen, und auch in anderen Bereichen der Medienbranche (TV, Film, Radio etc.) vermischen sich die
Kompetenzen: Es kommt zu Konzentrationsprozessen. Neben den 6konomischen Griinden ist eine fachge-
bietstibergreifende Zusammenarbeit in der konvergenten Medienwelt unabdingbar, um die Bediirfnisse der
Konsumenten bestmoglich befriedigen zu konnen.!' Alte und neue Medien existieren nebeneinander, arbei-
ten zusammen und interagieren, daher ist es nicht verwunderlich, dass vermehrt konvergente Medienangebo-

te kreiert werden, die die Verbindungen zwischen den medialen Plattformen nutzen, um dem Rezipienten ein

7 Gitelman nach Jenkins (2008): S. 13f.

8 Unter einem Medium versteht Jenkins beispielsweise einen Song. Zugang zu diesem Song erhalten die Rezipienten u. a. iiber Werk-
zeuge, wie Kassetten, Schallplatten, CDs oder MP3-Dateien.

 Im Kommunikationsprozess werden Informationen mit Hilfe eines Mediums vom Sender zum Empfanger transportiert. Der Rezipi-
ent ist der Empfinger der Botschaft und in diesem Fall der Konsument von Medieninhalten.

1" Vgl. Journalismus-Lexikon (2007)

"' Vgl. Pratten (2011): S. 3

11



einzigartiges mediales Erlebnis zu ermdglichen. Zu diesen konvergenten Angeboten gehoren auch die trans-
medial erzdhlten Geschichten.

Konvergenz ist ein dynamischer Prozess, der einem stetigen Wandel unterworfen ist. Wer diesen Wandel
initiiert hat, ist oftmals nicht mehr ersichtlich: der Produzent (top-down), beispielsweise durch eine techni-
sche Innovation, oder der Konsument (bottom-up) durch die Verbalisierung seiner Wiinsche und

Bediirfnisse.'?

2.2 Partizipationskultur

You are now entering convergence culture. It is not a surprise that we are not yet ready to cope with its com-
plexities and contradictions. We need to find ways to negotiate the changes taking place. No one group can set
the terms. No one group can control access and participation."

Die Rolle des Mediennutzers hat sich verdndert. War er frither ein passiver Empfinger von Inhalten, der seine
Bediirfnisse und Meinungen nur eingeschrinkt 6ffentlich artikulieren konnte, ist er heute ein aktiver Teil-
nehmer am Mediengeschehen. Die Nutzer suchen gezielt nach dem fiir sie passenden Entertainment und
pendeln zwischen den medialen Angeboten, um ihre Bediirfnisse befriedigen zu kénnen. Der neue ,emanzi-
pierte‘ Nutzer rezipiert individuell, lasst sich schwer an Unternehmen oder eine Marke binden und ist weder
fur die heutige Forschung noch fiir die Medienunternehmen selbst in seinem Verhalten berechenbar.'* Das
Internet hat das Bediirfnis der Menschen nach Partizipation sichtbar gemacht, und im Web 2.0" agiert der
Nutzer als Prosument'®. Es entwickelte sich eine regelrechte Partizipationskultur.

Im Zusammenhang mit dieser neuen Nutzungskultur steht das Phanomen der kollektiven Intelligenz. Platt-
formen wie Wikipedia zeigen anschaulich, wie Konvergenz und Partizipation unsere heutige Wissensgesell-
schaft verdndert haben. Jeder Nutzer hat Zugriff auf die bereitgestellten Informationen und kann das kollekti-
ve Wissen mit seinem persénlichen Fachwissen und seinen Erfahrungen erweitern; sei es mit einem Eintrag

bei Wikipedia oder einer Rezension auf Amazon iiber ein erworbenes Produkt. Die Méglichkeiten in diesem

12 Vgl. Jenkins (2008): S. 18

P Ebd.: S. 23

" Vgl. ebd.: S. 18f.

' Der Begriff ,Web 2.0° beschreibt ein neues Konzept des ,World Wide Web‘. Der Nutzer wird durch die im Internet bereitgestellten
Werkzeuge (z. B. Blogs, Wikipedia) vom reinen Konsumenten zum Prosumenten und somit zu einem aktiven Teilnehmer im Netz.
16 Der Begriff ,Prosument’ ist ein Kofferwort nach Alvin Toffler und setzt sich zusammen aus den Worten ,Konsument‘ und ,Produ-
zent’. Im Rahmen von partizipativen Medien ist der Prosument nicht nur Empfanger, sondern auch Produzent von Inhalten.
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Bereich sind unzahlig."”

Doch nicht alle profitieren ausnahmslos von dieser Entwicklung. Vor allem die Gatekeeper'®, also Unterneh-
men, die ein kommerzielles Interesse an der Verbreitung ihrer Medienprodukte haben, wissen haufig nicht,
wie sie mit diesem neuen, ,emanzipierten‘ Kunden umgehen sollen. Die Produzenten widersprechen sich in
ihren Handlungen und versuchen zum einen, die Beteiligung in geordnete Bahnen zu lenken und sich den
Kunden, beispielsweise fiir Werbezwecke, zunutze zu machen. Zum anderen fiihlen sie sich in ihrer Existenz
bedroht und untersagen jegliche Aktivitten (z. B. Fan-Fiction) in Bezug auf ihre Produkte. Fiir den Konsu-
menten fiithrt dies zu einem unklaren Bild, wann und in welcher Art eine Beteiligung erwiinscht ist und wann
nicht."” Dass es durch die Demokratisierung der Medienproduktion und -distribution zu einem Aufweichen
der klassischen Strukturen kommt und der Gatekeeper nicht in seiner angestammten Position verbleibt, ist
sicher. In welche Richtung sich der Diskurs in Zukunft entwickelt und welche Losungen sich ergeben, ist zu

diesem Zeitpunkt aber noch nicht absehbar.

2.3 Das Narrativ

Wie bereits dargestellt, hat die Konvergenz der Medien eine Reihe von Auswirkungen auf unsere Nutzungs-
kultur und das Produzieren von Content, so auch auf das Erzdhlen von Geschichten. Nimmt man die ge-
nannten Entwicklungen zusammen, erscheint einem das Erzdhlen einer Geschichte iiber mehrere Medien
hinweg, also das ,transmediale Storytelling’, als eine schliissige Antwort auf den aktuellen Diskurs. Doch wa-

rum ist das Erzdhlen von Geschichten {iberhaupt wichtig fiir unsere Gesellschaft?

2.3.1 Die Funktion von Geschichten

Das Erzahlen von Geschichten ist eine sehr alte Kulturtechnik. Werner Friih bezeichnet den Vorgang des

«20

Erzahlens als ,alltagssprachliche Gebrauchsform“?’. Mit der Zeit verdnderte diese ihre Bedeutung in der Ge-

sellschaft, und heute ist sie nicht mehr nur eine Auspragung unserer tiglichen Konversationen miteinander,

17 Vgl. Jenkins (2008): S. 4

'8 Der Begriff ,Gatekeeper, zu Deutsch ,Pfortner’, beschreibt eine Person oder Institution, die durch ihre Position entscheiden kann,
welche Informationen/Inhalte an die Offentlichkeit weitergegeben werden, wie diese gestaltet sind und iiber welche Plattform sie
distribuiert werden.

1 Vgl. Jenkins (2008): S. 19

20 Frith (2014): S. 65
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sondern avancierte zur Kunstform.* Geschichten werden fiir das Entertainment der Gesellschaft aufwendig
mit den verschiedensten Techniken aufbereitet und erfiillen eine Reihe von Funktionen: Sie informieren und
geben Wissen weiter, machen auf soziale Missstinde aufmerksam und regen zum Nachdenken an. Sie sollen
die Menschen berithren und unterhalten oder einfach das reale Leben etwas interessanter gestalten. Geschich-
ten behandeln Fragen und Probleme, die sich im Umgang miteinander stellen und zeigen Losungen auf. Ge-
rade Geheimnisse, Konflikte und zwischenmenschliche Beziehungen sind ausgezeichnete Treiber fiir eine
gute Erzahlung.” Je emotionaler die Geschichte fiir den Rezipienten ist, desto grofSer ist auch der Lerneffekt.
Des Weiteren kann sich der Mensch Fakten und Erzahlungen, die er mit Emotionen verkniipft, besser mer-
ken. Die Begegnung mit der gewiinschten Zielgruppe sollte demnach so emotional wie méglich gestaltet
sein.”® Gerade die in der vorliegenden Arbeit betrachtete Zielgruppe der Jugendlichen ist fiir Geschichten
empfinglich. Sie konnen mit ihrer Hilfe aus dem realen Leben ausbrechen und alternative Lebensentwiirfe

erproben sowie ihre eigene Personlichkeit entdecken und formen.*

2.3.2 Der Aufbau eines Narrativs

Das Erzahlen von Geschichten (Narration) ist also eine Auspriagung der alltdglichen interpersonalen Kom-
munikation. Im literatur- und sprachwissenschaftlichen Diskurs existieren unterschiedliche Interpretationen
des Begriffes ,Narrativ*.”®

In der vorliegenden wissenschaftlichen Arbeit wird der Ansatz von Seymour Chatman zur Definition heran-
gezogen. Als einer der ersten Erzédhltheoretiker betrachtet er das Narrativ als eine medienunabhingige Struk-
tur, die sich nicht nur textlich in Form eines Romans, sondern in jedem Medium wiederfinden lasst.”® Es
kann sich auf die unterschiedlichste Art manifestieren (verbal, schriftlich, filmisch usw.) und definiert sich

“_also dem Ubertra-

nach Chatman iiber seine ,structure of narrative transmission“ und ,,its manifestation
gungsweg und seiner Darstellung mit Hilfe eines Mediums. Unter dem Begriff ,Medium* wird in diesem Fall

ein rein technisches Instrument verstanden, welches die Verbreitung von Inhalten ermoglicht. Die richtige

21 Vgl. Frith (2014): S. 65

2 Vgl. Eick (2014): S. 21f.

% Vgl. Herbst (2014): S. 30ff.
2 Vgl. Renner (2013): S. 2

# Vgl. Frith/Frey (2014): S. 9f.
%6 Vgl. Mahne (2007): S. 12

27 Chatman (1980): S. 22

14



Auswahl der darstellenden Medien ist dabei sehr wichtig, da diese individuelle Eigenschaften und Strukturen
aufweisen, welche sich gestaltend auf das Narrativ auswirken. Nicht jede Geschichte kann auf jedem Medium

in derselben Art und Weise erzihlt werden.?®

Actions
Events

Happenings Form
= of
Characters Content
Story Existents 2
(Content) Settings
People, things, etc., as pre- Substance
processed by the author s of
cultural codes Content
Narrative
Structure of ggrm
narrative transmission Expression
Discourse Verbal
Expression) €erl
(Exp Cinematic Substance
Manifestation{ Balletic of
’ Pantommuc Expression

Abb. 1: Aufbau eines Narrativs nach Chatman

In Abb. 1 definiert Chatman die Struktur des Narrativs genauer. Wie sich der Abbildung entnehmen lésst,
besteht es aus zwei grundlegenden Bereichen: der story (Worum geht es?) und dem discourse (Wie wird die
Geschichte erzihlt?). Des Weiteren gibt es innerhalb der story sogenannte Ereignisketten (events). Diese
events weisen eine Hierarchie auf, und so gibt es Ereignisse, die einen wesentlichen Beitrag zum Fortkommen
der Geschichte leisten, die sogenannten kernels, und wiederum Ereignisse, die eine ausschmiickende Aufgabe
tibernehmen, die sogenannten satellites. Wihrend die kernels essenziell fiir die Logik der Geschichte sind,

konnen satellites wegfallen, ohne den Sinn der Erzihlung wesentlich zu beeinflussen.”

Werner Friih fiigt dem Konstrukt des Narrativs eine weitere Dimension hinzu.” Friih sieht es als ein von der
Welt des Nutzers abhdngiges Konstrukt, welches die erzahlte Geschichte durch Anwendung eines personli-
chen Narrationsschemas auf mentale Grundmechanismen herunterbricht. Das Narrationsschema wird durch
Reize in der Geschichte aktiviert und erzeugt eine Erwartungshaltung beim Rezipienten. Friih fiihrt als Bei-
spiel fiir diesen Effekt einen Western an. Der Rezipient sieht einen Reiter mit Revolver und Cowboyhut und

schlief3t durch diese Schliisselreize darauf, dass es sich bei dem Film um einen Western handeln muss. Er

% Vgl. Mahne (2007): S. 15
# Vgl. Chatman (1980): S. 53f.
* Der folgende Absatz stiitzt sich verstarkt auf Frith (2014): S. 66-69
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erwartet nun westerntypische Inhalte. Durch die Anwendung dieser mentalen Modelle wird die Komplexitit
der erzahlten Inhalte auf Muster reduziert und der Rezipient kann die Bedeutung des Musters auf Basis seiner
bisherigen Erfahrungen bzw. auf Basis seines vorhandenen Wissens interpretieren. Das personliche Narrati-
onsschema ist ein dynamisches Konstrukt, welches sich {iber den Verlauf der Rezeption verandern kann und,
wie oben ersichtlich, durch den Rezipienten selbst (z. B. Wissen, Bediirfnisse) gepragt ist. Das transmediale

Storytelling ist demnach als eine spezifische Realisierungsmoglichkeit des narrativen Schemas anzusehen.

3 Transmediales Storytelling

Die erste und wohl bekannteste Interpretation des ,transmedialen Storytellings® stammt von Medienwissen-
schaftler Henry Jenkins. Diese findet sowohl in der Wirtschaft als auch in der Forschung grofle Beachtung.
Dennoch gibt es keine feststehende Definition fiir die ,neue Art des Erzdhlens®. In der 6ffentlichen Debatte
fiihrt dies oftmals dazu, dass Begrifflichkeiten wie ,Crossmedialitit’ und ,Transmedialitat’ falschlicherweise
synonym verwendet werden. Ziel des folgenden Abschnittes ist es deshalb, diese Begriffe voneinander abzu-

grenzen und das transmediale Storytelling néher zu definieren.

3.1 Begriffsdefinition und Abgrenzung

Das Wort storytelling stammt aus dem Englischen und bedeutet ins Deutsche {ibersetzt ,,Geschichtenerzih-

len“*'. Mit ,transmedialem Storytelling‘ ist also das transmediale Erzihlen einer Geschichte gemeint.

Doch wie duflert sich Transmedialitdt? Nach Irina O. Rajewsky handelt es sich bei Transmedialitit um ,,me-
dienunspezifische ,Wanderphidnomene’ [Anfithrungszeichen im Original, J. S.]“*?, die sich auf verschiedenen
medialen Plattformen manifestieren konnen. Transmediale Stoffe setzen sich demnach iiber Mediengrenzen
hinweg und sind aufgrund ihrer Beschaffenheit medienunabhingig, also an kein bestimmtes Ursprungsmedi-
um gebunden. Als Beispiel fithrt Rajewsky eine Parodie an. Eine Parodie hat spezielle Merkmale, die sie als

solche ausweisen, diese Merkmale sind aber nicht von der Wahl des darstellenden Mediums abhéngig. Die

3! Leo Dictionary (2015)
32 Rajewsky (2002): S. 12
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Umsetzung der Parodie kann sowohl in textlicher Form als auch filmisch oder in Form eines Theaterstiicks

erfolgen.”

Rajewsky differenziert des Weiteren gezielt zwischen Trans-, Inter- und Intramedialitéit. So ist die Interme-
dialitét nicht mit der Transmedialitit gleichzusetzen. Zwar tiberschreiten intermediale Stoffe ebenfalls die
Grenzen der medialen Plattformen, jedoch erfiillen diese nicht das Kriterium der Medienunabhéngigkeit.**
Zu den intermedialen Stoffen zihlt beispielsweise die Verfilmung von Literatur.”® Da die Geschichte fiir das
Medium Buch konzipiert wurde, ist diese nicht 1:1 auf die Kinoleinwand {ibertragbar. Sie muss an die medi-
enspezifischen Gegebenheiten der filmischen Darstellung angepasst werden, um das bestmogliche Ergebnis
zu erhalten.

Bei intramedialen Phdnomenen werden keine Mediengrenzen iiberschritten. So kann ein Film Bezug auf ei-
nen anderen Film nehmen. Eine Auspragung der Intramedialitdt ist die Intertextualitdt. Diese beschreibt die
Beziehung zwischen zwei Texten (Text a nimmt Bezug auf Text b).”® Auch die Parodie weist das Merkmal der

Intertextualitét auf. Sie nimmt Bezug auf das Original, ahmt es nach und verspottet es.”’

Transmedial erzdhlte Geschichten sind somit nach Rajewsky zunéchst als medienunabhiangige Konstrukte zu
betrachten, die sich durch ihre Beschaffenheit auf verschiedenen medialen Plattformen manifestieren kdnnen.
Dennoch ist es fiir die Dramaturgie der Geschichte und das Rezeptionserlebnis von eminenter Bedeutung,
welche Medien zur Darstellung verwendet werden. Wie zuvor bereits erwdhnt, kann nicht jede Geschichte auf

jedem Medium in derselben Art und Weise erzahlt werden.

For me, a work needs to combine radical intertextuality and multimodality for the purposes of additive com-
prehension to be a transmedia story. That’s why shortening transmedia to “a story across multiple media”
[Anfithrungszeichen im Original, J. S.] distorts the discussion.*

In der Literatur fallt in Zusammenhang mit transmedialem Storytelling oftmals der Begrift ,Intertextualitat".
Wie im obigen Zitat ersichtlich, wertet Jenkins diese ebenfalls als wichtiges Merkmal einer transmedialen
Erzdhlung. Dennoch ist bei der unreflektierten Verwendung des Begriffes Vorsicht geboten, denn die Inter-

textualitat bezieht sich, wie zuvor bereits erlautert, auf Beziehungen, die innerhalb eines Mediums auftau-

3 Vgl. Rajewsky (2002): S. 12f.
*Vgl. Poppe (2013): S. 39
% Vgl. Rajewsky (2002): S. 16
*Vgl. ebd.: S. 12
7 Vgl. Kurwinkel (2015)
3 Jenkins (2011): S. 3
Der vollstindige Blog-Eintrag befindet sich im Anhang auf S. 109-113
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chen. Deshalb fiithrt Jenkins neben der Intertextualitat die Multimodalitat als weiteres Merkmal an. Eine mul-
timodal gestaltete Kommunikation verlduft iitber mehrere Kanile und soll beim Empfinger der Botschaft so
mehrere Sinne ansprechen. Jeder einzelne Kanal gestaltet das ,grofie Ganze® der Botschaft mit.* Nach diesem
Prinzip werden auch transmediale Geschichten entwickelt. Die medialen Plattformen stehen in Beziehung
zueinander, und jedes Medium trigt mit Hilfe seiner spezifischen Ausgestaltung einen Teil zur Geschichte

bei.

Wie definiert sich im Gegensatz dazu ,Crossmedialitat?

Sowohl bei der crossmedialen Bereitstellung von Inhalten als auch bei transmedialem Storytelling erfolgt das
Ausspielen des Inhaltes tiber verschiedene aufeinander abgestimmte Kanéle. Ziel ist es, den Medienverbund
bestmoglich fiir die eigenen Produkte zu nutzen.*

Der Unterschied ist in der Beschaffenheit der Geschichte und dem Datenhandling zu finden. Eine cross-
medial publizierte Geschichte wird bei der Verbreitung iiber die verschiedenen Kanile nur marginal verdn-
dert. Die Veranderungen beziehen sich dabei nicht auf die Handlung, sondern sind rein technischer Natur
und bedingt durch die Darstellung des Inhaltes auf verschiedenen Endgeriten. Idealerweise erfolgt fiir ein
effizienteres Arbeiten im Verlag eine medienneutrale Speicherung der Daten, sodass ein schnelles Ausspielen
der Inhalte moglich ist. Wird beispielsweise ein Jugendbuch im Printformat, als ePUB und als enhanced
E-Book fiir das iPad verdffentlicht, so muss der Inhalt fiir die technischen Gegebenheiten der Kandle (z. B.
Datenformate, Bildschirmgrofien) aufbereitet werden.*' Des Weiteren sollte die im Printbuch linear erzihlte
Geschichte nicht 1:1 auf das Tablet iibertragen werden, wenn die Bediirfnisse des Rezipienten ausreichend
befriedigt und die technischen Moglichkeiten des entsprechenden Endgerites optimal genutzt werden sollen.
Im genannten Beispiel bietet sich die Erweiterung des Contents um Hyperlinks, Filme, Bildergalerien oder
Animationen an, die dem Leser einen Mehrwert bieten und weitere Informationen zur Verfligung stellen.
Nach Rajewsky fallen crossmediale Medienprodukte also unter die Kategorie der intermedialen Phanomene.

Die Distribution des nahezu gleichen Contents auf mehreren Kanilen dient eher der Ansprache von unter-

¥ Vgl. Jenkins (2011): S. 3
0 Vgl. Kracke (Hrsg.) (2001): S. 15
41Vgl. Ott (2014): S. 26
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schiedlichen Zielgruppen und ihren medialen Vorlieben als der effektiven Nutzung der medienspezifischen

Besonderheiten fiir die Dramaturgie der Geschichte.*

Beim transmedialen Storytelling hingegen werden die medienspezifischen Besonderheiten und Stirken fiir
das Erzéhlen der Geschichte genutzt. Diese wird sinnvoll auf die Kanile aufgeteilt, also iber mehrere mediale
Plattformen hinweg erzdhlt. Es geht nicht darum, die Geschichte moglichst geschickt in gleich grofie Frag-
mente zu zerlegen, sondern um die Erschaffung eines ganzen Erzahluniversums, in das der Rezipient eintau-
chen kann.*’ Der Kern der Erzihlung wird dabei in einem einzigen Medium verortet.* Im Falle der vorlie-
genden Bachelor-Thesis wird das Buch als Kernmedium der transmedialen Geschichte betrachtet. Dennoch
kann sich der Konsument {iber jedes Medium der Geschichte Zugang zum Erzdhluniversum verschaffen. Die
dort erzdhlten Geschichten ergénzen die Kerngeschichte narrativ und sind in sich abgeschlossen, enthalten
aber gleichzeitig wichtige Details, die das Bild des Universums fiir den Rezipienten vervollstindigen und zum
Teil auch zum Verstindnis mancher Handlungsstringe notwendig sind.* So tauchen beispielsweise in den
,The Matrix‘-Filmen verschiedene Zahlenkombinationen auf (z. B. die Nummer eines Hotelzimmers), die im
dazugehorigen PC-Spiel ,Enter the Matrix® zum Freischalten von neuen Leveln verwendet werden konnen.*®
Redundanzen in der Handlung sollten weitestgehend vermieden werden, denn nur so kann jedes Medium

dem Kunden einen Mehrwert bieten.?’

Transmedia storytelling is the art of world making. To fully experience any fictional world, consumers must as-
sume the world of hunters and gatherers, chasing down bits of the story across media channels, comparing
notes with each other via online discussion groups, and collaborating to ensure that everyone who invests time
and effort will come away with a richer entertainment experience.*®

Jeder Rezipient kann das Erzahluniversum in seinem eigenen Tempo erforschen, den bevorzugten Eingang in
die Geschichte wihlen und diese nach seinen Vorlieben erkunden.* Eine Reihenfolge fiir die Nutzung der
verschiedenen Plattformen gibt es in der Regel nicht, jedoch kann das zeitversetzte Veroffentlichen von Platt-

formen als erzihlerisches Mittel verwendet werden.”® Die Dramaturgie der Geschichte spannt sich tiber alle

2 Vgl. Kracke (Hrsg.) (2001): S. 15
Vgl. Jenkins (2011): S. 1

# Vgl. Eick (2014): S. 198f.

> Vgl. Jenkins (2008): S. 97f.

4 Vgl. ebd.: S. 101

Y Vgl. Eick (2014): S. 192

4 Jenkins (2008): S. 21

* Vgl. Ryan (2013): S. 115

' Vgl. Pratten (2011): S. 6, 56-61

19



Kanile hinweg und treibt den Kunden dazu an, von Plattform zu Plattform zu wechseln, um einen weiteren
Teil des Universums fiir sich zu erschlieffen.” Wie bereits in den einleitenden Uberlegungen erwihnt, ent-
spricht dieses Vorgehen dem aktuellen Nutzungsverhalten der Menschen, die sich ihr Entertainment indivi-
duell zusammenstellen. Das konvergente Nutzungsverhalten, das dem Rezipienten von einer transmedial
erzahlten Geschichte abverlangt wird, ist demnach bereits in der Gesellschaft angekommen.

Ein weiterer wichtiger Aspekt des transmedialen Erzdhlens ist die Moglichkeit zur Partizipation und Interak-
tion sowie der oftmals spielerische Charakter der Erzédhluniversen.’* Die Komplexitit der transmedialen Er-
zahlung regt die Rezipienten dazu an, sich untereinander auszutauschen und iiber den moglichen Ausgang
der Geschichte zu spekulieren sowie selbst kreativ tatig zu werden. In vielen transmedialen Projekten wird der
Kunde sogar dazu aufgefordert, sich zu beteiligen und z. B. bei der Losung eines Ritsels mitzuhelfen. Die
Beteiligung an der Geschichte bzw. die intensive Beschiftigung mit dem Inhalt fithrt zu einer verstirkten
emotionalen Bindung und Loyalitat. Jenkins spricht dabei von ,,Jovemarks“ oder ,emotional capital“*, wel-

ches sich die Medienunternehmen zunutze machen kénnen.>*

Das Ziel von transmedialem Storytelling ist es also, durch das optimale Zusammenspiel der verschiedenen
Medien fiir ein einzigartiges mediales Erlebnis zu sorgen, das durch seine Beschaffenheit individuell erfahrbar

ist und einen unerschopflichen Néhrboden fiir zahlreiche transmediale Erweiterungen bietet.

3.2 Systematisierung

Eine Systematisierung der auf dem Markt vorhandenen transmedialen Geschichten ist derzeit schwierig. Zum
einen hat sich bisher noch keine gingige Praxis zur Erstellung dieser herauskristallisiert, zum anderen exis-
tiert, wie zuvor bereits erlautert, keine feststehende Definition von ,transmedialem Storytelling’.

Einen Versuch der Systematisierung gibt es von Marie-Laure Ryan. Threr Ansicht nach bewegen sich trans-
mediale Storytelling-Projekte immer zwischen zwei verschiedenen Konzepten: dem Schneeballeffekt und den

transmedialen Lizenzprodukten.”

*1'Vgl. Eick (2014): S. 199

2 Vgl. Jenkins (2011): S. 4

53 Jenkins (2008): S. 175

% Vgl. ebd.: S. 175

> Der folgende Absatz stiitzt sich verstarkt auf Ryan (2013): S. 89
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Ausgelost wird der Schneeballeffekt durch eine gute Geschichte. Ryan zdhlt ,Harry Potter® oder ,Der Herr der
Ringe* beispielsweise zu diesem Phanomen. Die Qualitit und Epik der Erzédhlung sowie ihre Popularitit in
der Gesellschaft fithren dazu, dass sich diese verselbststindigt. Erginzend zum Kernmedium Buch entstehen
zahlreiche transmediale Adaptionen, die die Geschichte am Leben erhalten und den Figuren, zum Teil durch
zusitzliche narrative Stringe, mehr Raum geben. Die Erweiterungen konnen sowohl professionelle Kiinstler
(Lizensierung) beisteuern als auch Fans (Fan-Fiction). Diese Form des transmedialen Storytellings erfiillt die
zuvor eingefithrten Kriterien der Transmedialitét nicht vollstindig, da diese nicht von vornherein angelegt ist.
Bei einem typischen Schneeballprojekt gibt es in der Regel keine Beziehung oder Interaktion zwischen den
medialen Plattformen; jedes Medium steht fiir sich, und so ist das Schneeballprojekt nach der obigen Defini-

tion eher zu den intermedialen als zu den transmedialen Projekten zu zdhlen.

Transmediale Lizenzprodukte hingegen werden von Beginn an als transmediale Projekte konzipiert. Sie sollen
sich mit der Zeit {iber die verschiedenen medialen Plattformen entwickeln und fordern die Konsumenten
oftmals durch gezielte Partizipationsmoglichkeiten zur Interaktion mit dem Unternehmen und anderen Fans

auf. Die medialen Plattformen sind aufeinander abgestimmt und stehen in Beziehung zueinander.*

3.3 Die Beschaffenheit des transmedialen Narrativs

Da das transmediale Storytelling eine spezifische Realisierungsmoglichkeit des narrativen Schemas darstellt,
bestehen auch transmediale Geschichten aus einer story und dem dazugehoérigen discourse. Das einzigartige
mediale Erlebnis des Rezipienten steht im Vordergrund, deshalb wird sowohl an die Beschaffenheit der Ge-
schichte als auch an ihre Darstellung eine Reihe von besonderen Anforderungen gestellt. Der discourse wird

erweitert zur experience”.

3.3.1 Die ,story’

Bevor das mediale Erlebnis im Einzelnen konzipiert wird, sollte der Referenzrahmen der Geschichte abge-
steckt werden. Nicht jede Erzdhlung ist zur Schaffung eines transmedialen Erzahluniversums geeignet. Die

tiktionale Welt, in der sich die Protagonisten bewegen, sollte so detailreich wie moglich gestaltet sein. Janet

% Vgl. Ryan (2013): S. 89
57 Pratten (2011): S. 6
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Murray spricht in diesem Zusammenhang von der ,.encyclopedic capacity®® des Erzdhluniversums. Jenkins

«59

benutzt fiir diesen Vorgang den Begriff ,,world-making“®. Nur aufgrund dieses Detailreichtums kann die

Kerngeschichte um narrative Erzahlstrange angereichert werden, ohne dass sich ihre Handlung laufend wie-

derholt.

Um die Logik des Erzdhluniversums iiber alle Plattformen hinweg erhalten zu konnen, ist die Anfertigung
einer ,,Bible“® eminent. In ihr wird der Rahmen des Universums dokumentiert. Sie enthilt beispielsweise die
Beschreibung von Figuren und Orten, an denen die Geschichte spielt, die Naturgesetze der Welt und die sozi-
alen Regeln und Werte, die den Umgang in der fiktiven Gesellschaft pragen. Die Dokumentation ist v. a. bei
der Zusammenarbeit mit Dienstleistern oder Lizensierungspartnern wichtig, denn so kdnnen sich alle Produ-
zenten einen Uberblick verschaffen, und die Authentizitit der Geschichte bleibt erhalten.®' Ab einer gewissen
Grofle des Erzahluniversums beginnen auch Fans mit dem Sammeln von Informationen. Die Erstellung eines
Wikis erleichtert dem Rezipienten die Orientierung in der fiktiven Welt und steigert das mediale Erlebnis.
Auch das Bereitstellen von Landkarten oder Familienstammbédumen etc. durch den Produzenten selbst ist ein

gingiges Mittel, um dem Konsumenten diese Welt naherzubringen.®

Alle Bestandteile der Geschichte, unabhéngig davon, iiber welche mediale Plattform diese distribuiert werden,
ergeben zusammen die sogenannte ,Storyworld‘. Sie ist durch ihre Beschaffenheit medienunabhingig, also
transmedial. Der zuvor erwahnte Referenzrahmen und die Kerngeschichte bilden die statische Komponente
der Storyworld und sollten vor der Kreation weiterer narrativer Erzéhlstrange feststehen. Hinzu kommt eine

dynamische Komponente, also Ereignisse, die die Welt der Figuren veridndern.®

Die einzelnen Storywelten kénnen iiber Expansion, Modifikation und Transposition miteinander verkniipft
werden. Es entstehen dadurch sogenannte ,transmediale Story-Systeme‘ (oder Erzahluniversen), die sich aus

mehreren Storywelten zusammensetzen.**

 Murray nach Jenkins (2008): S. 118

% Jenkins (2008): S. 335

% Pratten (2011): S. 62

1 Vgl. ebd.: S. 61f. und Ryan (2013): S. 91

2 Vgl. Murray nach Jenkins (2008): S. 118

 Vgl. Ryan (2013): S. 90f.

¢ Dieser und der folgende Absatz stiitzen sich verstarkt auf ebd.: S. 93, 97f.
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Bei einer Expansion wird die bestehende Storywelt narrativ erweitert. So kann beispielsweise der Fokus von
einer Haupt- auf eine Nebenfigur iibertragen oder ein satellite zu einem kernel ausgebaut werden.® Die Her-
ausforderung fiir den Produzenten besteht darin, die narrative Erweiterung so offen wie moglich zu gestalten,
um geniigend Néahrboden fiir weitere Geschichten zu bieten und gleichzeitig eine in sich abgeschlossene Ge-
schichte zu liefern, die auch einen Rezipienten befriedigt, der diese als Eingang in das Erzdhluniversum ge-
wihlt hat. Die Expansion ist die hdufigste Art der Verkniipfung von Storywelten.

Bei der Modifikation wird die statische Komponente der Storywelt verdndert. So entstehen verschiedene Ver-
sionen der originalen Welt. Die Geschichte verliert durch diese Modifikation meist an Authentizitét, da sich
die Regeln der fiktionalen Welt verandern. Diese Art der Verkniipfung ist eher bei Fan-Fiction zu finden als
bei der kommerziellen Produktion von transmedialen Geschichten.

Bei der Transposition bleibt die originale Storyworld weitgehend erhalten, nur wird diese beispielsweise an
einen anderen Ort oder in eine andere Zeit versetzt. Auch diese Art der Verkniipfung ist weniger fiir die

kommerzielle Produktion geeignet, da sie zur Verwirrung des Rezipienten fithren kann.

3.3.2 Die ,experience’

Nun wird entschieden, wie sich das mediale Erlebnis im Einzelnen zusammensetzt. Dafiir miissen folgende

Uberlegungen angestellt werden®:

e  Wie viel Kontrolle hat der Autor iiber seine Geschichte nach der Veroffentlichung?

e Soll Bezug zum realen Leben hergestellt werden?

e  Welche Plattformen werden fiir welchen Teil der Geschichte verwendet?

e Wie konnen die medienspezifischen Besonderheiten fiir die Dramaturgie der Geschichte genutzt
werden?

o  Wie viele Moglichkeiten zur Partizipation sollen dem Rezipienten angeboten werden?

Natiirlich hingen diese Entscheidungen auch von der anvisierten Zielgruppe und deren Mediennutzungsver-

halten ab.

 Vgl. Rauscher (2013): S. 78
% Vgl. Pratten (2011): S. 6f. und Eick (2014): S. 202f.
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In den ,alten® Medien hat der Autor die volle Kontrolle {iber sein Werk. Beim Lesen eines Buches beispiels-
weise folgt der Rezipient dem vom Autor vorgegebenen narrativen Strang. Beim transmedialen Storytelling
hingegen erschliefst sich der Nutzer das Erzédhluniversum individuell. Hinzu kommen die Spekulationen und
selbstgeschriebenen Texte der Fans; diese geben einer Storywelt eine weitere Dimension und kénnen nur
indirekt vom Autor beeinflusst, aber nicht gesteuert werden.”” Die neue Nutzungskultur ist des Weiteren
durch unmittelbares Feedback gepragt. Die Rezipienten konnen ihre Wiinsche und Kritik o6ffentlich duflern

und nehmen so unter Umstinden ebenfalls Einfluss auf den Produktionsprozess.®®

Auch die Uberfiihrung einer Geschichte in den Alltag des Rezipienten trigt zur Erzeugung eines einzigartigen

Erlebnisses bei®:

Dies hat sich die Werbeagentur Droga5 in ihrer Kampagne fiir die Suchmaschine ,Bing‘ zunutze gemacht. Die
Suchmaschine sollte fiir das junge Publikum attraktiver gemacht werden; gleichzeitig stand die Veroffentli-
chung von Jay-Z Autobiografie ,Decoded’ bevor. Einen Monat vor Veréffentlichung wurde der Inhalt des
Buches ginzlich auf Plakatwinden und zahlreichen anderen Medien in ausgewéhlten Stiddten der USA und
im Ausland verteilt. Dies erfolgte nicht beliebig. Die Texte korrespondierten mit dem Ort, an dem sie ange-
bracht wurden, und erméglichten so einen Einblick in das Leben von Jay-Z. Mit der Hilfe eines Online-Spiels
war es den Fans auflerdem moglich, den Aufenthaltsort der nachsten Buchseite zu ermitteln. Tédglich wurden
zusétzlich Hinweise via Facebook, Twitter und tiber das Radio ausgegeben. Durch die weltweite Zusammen-
arbeit der Fans entstand noch vor Veroffentlichung des Printexemplars eine digitale Version der Autobiogra-
fie. Das Involvement des Publikums und die Nédhe zu den Fans erzeugten ein besonderes Erlebnis und zahlten
sich auch in monetdrer Hinsicht aus: ,Decoded’ war fiir 19 Wochen auf der Bestsellerliste, und auch die Nut-

zerzahlen der Suchmaschine stiegen.

Nun zur Auswahl der Plattformen. Durch die Aufteilung der Geschichte befinden sich die verwendeten Me-
dien in Beziehung zueinander. Es handelt sich dabei nicht um eine wahllose Ansammlung. Robert Pratten
empfiehlt: ,Think of your project as a lifestyle choice: it needs to slip into your audience’ lives with the mini-

mum amount of friction.“”

¢ Vgl. Jenkins (2008): S. 116, 127
& Vgl. Bick (2014): S. 30

% Vgl. droga5ny (2011)

70 Pratten (2011): S. 28
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Die Medien sollten sich also an dem Nutzungsverhalten der Zielgruppe orientieren und nach ihren spezifi-
schen Stirken und Schwichen ausgewahlt werden. Manche laden durch ihre Struktur zur Partizipation ein
(lean-forward) und lassen sich gut fiir den spielerischen Teil des Erzdhluniversums verwenden, andere eignen
sich zum reinen Erzdhlen der Geschichte (lean-back). Der Wechsel zwischen den Plattformen sollte fiir den
Rezipienten so angenehm wie méoglich gestaltet sein und mit einem Mehrwert belohnt werden, um das me-
diale Erlebnis nicht zu triiben.”

Ein vollstindiger Uberblick iiber das gesamte Erzahluniversum ist meist schwierig. Es bietet sich an, die Ziel-
gruppe stufenweise an das Erlebnis heranzufithren, um diese nicht zu tiberfordern. Deshalb weisen transme-

diale Erzdhlungen oftmals einen seriellen Charakter auf.””

STAGES OF
ENGAGEMENT DISCOVERY ) EXPERIENCE ) EXPLORATION >

SMELL TASTE TOUCH SEE LISTEN
SENSE
ENGAGED @ 6\
(L = Q)'Ij )
THOUGHT IN SHOULD | WILLI I'M IN NOW | SEE AMI | WANT | WANT
Afjﬂggﬁ RISK IT? LIKE IT? ITFOR ALONE? MORE TO HELP
WHATITIS

Abb. 2: ,Stages of engagement’ nach Pratten

Es muss eine Beziehung zum Kunden aufgebaut werden, bevor dieser die Schwelle zur aktiven Partizipation
iberschreitet. Pratten hat diesen Prozess in seiner obenstehenden Grafik (Abb. 2) veranschaulicht. Muten die
Produzenten dem Kunden auf Anhieb zu viel zu, resultiert das in einer Uberforderung, und der Aufbau der
Beziehung scheitert bereits in der Phase der discovery, was gleichzeitig bedeutet, dass der Kunde nie zur ei-
gentlichen experience vordringt.” Natiirlich fungiert das serielle Veroffentlichen der Geschichte auch als er-

zéhlerisches Mittel, um Spannung zu erzeugen.

3.3.3 Das Alternate Reality Game

An dieser Stelle soll der Vollstindigkeit halber noch das Prinzip des ,Alternate Reality Games', kurz ARG,

erlautert werden. Ein ARG wird iiber Mediengrenzen hinweg konzipiert, ist also medienunabhéingig und

7 Vgl. Bick (2014): S. 199
72 Vgl. Jenkins (2008): S. 130f.
7*Vgl. Pratten (2011): S. 63-65
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somit transmedial. Es kann sowohl fiir sich alleine stehen als auch Teil eines groéfSeren transmedialen Story-
Systems sein.”* Ein Alternate Reality Game ldsst die Grenzen zwischen Realitit und Fiktion verschwimmen.
Es steht nicht das Erzdhlen der Geschichte im Vordergrund, sondern das Erfiillen von Aufgaben, die schluss-
endlich zur Losung des im ARG gestellten Ratsels fiihren. Das Spiel wird in den Alltag des Spielers tibertra-
gen. Dieser findet nicht nur auf verschiedenen Webseiten Hinweise, sondern erhilt beispielsweise mysteridse
Anrufe oder Briefe und kann sich an realen Orten Hinweise abholen. Um an die Losung des Rétsels zu kom-
men, muss der Spieler alle Plattformen konsultieren. Meist sind die Aufgaben so schwer, dass sie nur in Zu-

sammenarbeit mit anderen Mitspielern gelost werden konnen.

3.4 netwars - out of CTRL

Auf dem deutschen Medienmarkt gibt es bisher nur vereinzelt Versuche, transmediale Produkte zu realisie-
ren.”” Viele gegenwirtige Erzdhluniversen, wie ,Harry Potter’, ,Die Tribute von Panem‘ oder ,Game of Thro-
nes‘, werden erst aufgrund ihrer wachsenden Beliebtheit im Publikum zu umfassenden medialen Erlebnissen
ausgebaut. Bei genauerer Betrachtung weisen diese eher einen crossmedialen als einen transmedialen Charak-
ter auf, denn es steht nicht die Erweiterung des Erlebnisses im Vordergrund, sondern die Schaffung von Be-
rithrungspunkten mit der Geschichte. Die zahlreichen Produkte — ob Merchandise, Filmbiicher oder DVDs -

sollen dem Publikum einen Anreiz bieten, ihr Geld erneut zu investieren.

Im Folgenden wird ein Projekt der deutschen Produktionsfirma Filmtank als transmediales Best-Practice-
Beispiel vorgestellt, welches in Zusammenarbeit mit Bastei Entertainment, dem ZDF, Arte sowie den Miiqo

Studios produziert wurde: ,netwars - out of CTRL".”®

Diese transmedial erzdhlte Geschichte setzt sich mit dem Thema Internetsicherheit und der potenziellen Ge-
fahr eines virtuellen Angriffs durch Terroristen auf Regierungen und die Bevolkerung auseinander.”” Das
transmediale Story-System dieser Geschichte umfasst eine Graphic-Novel-App, eine Print-/E-Book- und
Horbuchreihe, eine mehrteilige Webdokumentation, eine Fernsehdokumentation, die Webseite

www.netwars-project.de und eine TV-Serie, die sich derzeit in der Entwicklung befindet.

74 Dieser und der folgende Absatz stiitzen sich verstirkt auf Ryan (2013): S. 106f.

7> Vgl. Martin (2013)

76 Vgl. netwars (2015a)

77 Der folgende Absatz stiitzt sich verstirkt auf Stocker (2013): S. 82f. und filmtank (2015)
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Die Graphic-Novel-App wurde fiir das Tablet konzipiert und bietet Interaktionsmoglichkeiten und Hinter-
grundinformationen zum Thema. Der User folgt einer Gruppe von Hackern, die von der EU engagiert wur-
den, um eine Cyberwar-Ubung durchzufiihren, die schlussendlich aufler Kontrolle gerit. Bastei Liibbe ist in
diesem Projekt nicht nur fiir das Marketing und den Vertrieb des Produktes verantwortlich, auch die Print-/
E-Book- und Audioserie stammen aus dem Verlag und erzdhlen die Vorgeschichte zur App. Neben diesen
Produkten gibt es eine interaktive Webdokumentation, in der sich der Kunde selbststindig durch wahre Fak-
ten zum Thema Datenschutz und der NSA navigieren kann. Die Fernsehdokumentation zeigt, dass die Cy-
berwar-Szenarien nicht mehr nur Fiktion, sondern auch in der realen Welt méglich sind. Im Rahmen dieser
Dokumentation hackt sich IT-Experte Felix Lindner in die Zentrale der Ettlinger Stadtwerke ein und de-
monstriert, dass auch die Menschen in Deutschland gefihrdet sind, sollte es zu einem virtuellen Krieg kom-
men.” Interessierte Konsumenten konnen sich tiber die obengenannte Projekt-Webseite aulerdem Zugang
zu aktuellen Informationen tiber diese Themen verschaffen, werden iiber Moglichkeiten informiert, wie sie
sich selbst schiitzen konnen, und finden in einem Glossar Erkldrungen zu verwendeten Begriffen aus der In-
formatik, wie ,Phishing’, ,Keylogger oder ,Skimming".” Die TV-Serie wird derzeit noch entwickelt und vo-
raussichtlich die Geschichte eines IT-Entwicklers erzdhlen, der Anzeichen eines Cyberangriffs auf Deutsch-

land entdeckt.

Es ist erkennbar, dass jedes Medium etwas zum ,grofien Ganzen® hinzufiigt und die Rezipienten aus unter-
schiedlichen Blickwinkeln {iber das Thema informiert. Dennoch sind die Geschichten einzeln, als abgeschlos-
sene Einheiten, rezipierbar. Sie enthalten reale und fiktionale Bestandteile und laden den Konsumenten durch
ihre Beschaffenheit zur Interaktion ein.

Dr. Helmut Pesch, Programmleiter im Bereich Stoffentwicklung bei Bastei Entertainment, erlaubt im Rah-

men einer schriftlichen Befragung fiir diese Bachelor-Thesis einen noch detaillierteren Blick auf das Projekt™:

S: Ist dieses Projekt Ihrer Ansicht nach eher den transmedialen oder den crossmedialen Produkten
zuzuordnen? Warum?

P: Es ist, insgesamt betrachtet, ein transmediales Projekt, da es zum einen fiktionale und nichtfiktionale Be-
standteile enthilt: Graphic Novel und E-Book-/Audio-Serie, Doku-Webseite und Fernsehdokumentation. Zum

78 Vgl. Dérwang (2014)

7 Vgl. netwars (2015b)

8 Die Ausziige stammen aus der schriftlichen Befragung, die mit Helmut Pesch fiir die vorliegende Arbeit durchgefithrt wurde. Diese
befindet sich im Anhang auf S. 149f. Die Namen der beteiligten Personen wurden aus Platzgriinden abgekiirzt und den jeweiligen
Fragen/Antworten zugeordnet. Das ,S* steht dabei fiir die Verfasserin der Thesis, das ,P* fiir Helmut Pesch.
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anderen sind auch die fiktionalen Formen nicht deckungsgleich, sondern {iberschneiden sich nur in einzelnen
Figuren, in diesem Fall den Antagonisten, erzdhlen aber unterschiedliche Geschichten.

S: Fiir welche Zielgruppe ist netwars gedacht, und wie ist die bisherige Resonanz des Publikums auf das
Projekt?

P: Die Zielgruppe ist vorwiegend ménnlich, Altersgruppe 19—45, und Technik-affin. Zur Resonanz der Konsu-
menten lasst sich schwer etwas Abschlieflendes sagen, da diese auf Einzelfalle begrenzt ist und somit nur anek-
dotische Evidenz beinhaltet. Wir konnen aufgrund von Nutzerverhalten gewisse Schliisse ziehen — zum Beispiel,
dass bei der Graphic-Novel-App die Konversionsrate, der Anteil der tatsachlichen Kaufer unter den Interessen-
ten, relativ gering ist, was daran liegen mag, dass nicht ganz eindeutig ist, um was fiir ein Produkt es sich han-
delt (Comic mit Game-Elementen und einer nichtfiktionalen Message). Aber dies sind, wie gesagt, Vermutun-
gen.

S: Das Erzihluniversum von netwars umfasst mittlerweile auch Biicher. Wirkt sich die transmediale Aufbe-
reitung der Inhalte auf den Verkauf der Biicher aus? Sind positive/negative Tendenzen erkennbar, bzw. las-
sen sich diese iiberhaupt auf die Aufbereitung zuriickfithren?

P: Die Transmedialitit ist ein Faktor, der Aufmerksambkeit erzeugt und damit die Sichtbarkeit im Netz ver-
starkt. Dariiber hinaus muss jedes Teilprodukt auch auflerhalb des transmedialen Gesamtrahmens fiir sich ste-
hen, zumal auch die Distributionswege unterschiedlich sind.

Wie das vorliegende Beispiel anschaulich zeigt, ist die Schaffung eines transmedialen Erzdhluniversums meist
ein kollaborativer Prozess. Das Produzenten-Team sollte Know-how iiber die verschiedenen Medienmarkte
besitzen und eine Reihe von Kompetenzen mitbringen, um die einzelnen Plattformen mit einer hohen Quali-
tat bespielen zu konnen.*

Doch warum bietet es sich gerade fiir Verlage an, als Lizenzgeber fiir transmediale Produkte zu agieren?
Verlage arbeiten seit jeher in diesem Bereich: Thre Hauptaufgabe ist das Rechtemanagement von Inhalten und
deren professionelle Aufbereitung. Die Zusammenarbeit und Korrespondenz mit externen Parteien, wie
Dienstleistern und Autoren, gehort zu ihrem taglichen Geschift. Dariiber hinaus wird der Gewinn eines Ver-
lages oftmals iiber eine Mischkalkulation erreicht. Die gut laufenden Titel subventionieren Titel, die eine Ni-
sche bedienen, aber produziert werden, um die Literaturvielfalt in Deutschland zu erhalten und eine umfas-
sende kulturelle Bildung der deutschen Bevilkerung ermdglichen. Ahnlich verhilt es sich beim transmedialen
Storytelling. Es gibt Plattformen, die sich dafiir eignen, Erldse zu erzielen, und Plattformen, mit denen kein
oder nur wenig Geld erwirtschaftet werden kann. Dennis Eick empfiehlt deshalb eine Mischkalkulation aus
physischen und digitalen Angeboten®, wie es im vorliegenden Best-Practice-Beispiel der Fall ist. Die im Ver-

lag vorhandenen Strukturen bieten sich demnach fiir die Vermarktung und Produktion von transmedialen

81 Vgl. Eick (2014): S. 181
8 Vgl. ebd.: S. 182
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Produkten an. Dennoch ist der tatsichliche return on investment transmedialer Erzahluniversen abhingig von
ihrer Beschaffenheit und derzeit noch schwer einzuschitzen, gerade in der aktuellen Diskussion um den
Preisverfall im Bereich der digitalen Angebote und zahlungsunwilligen Kunden im Zeitalter der kostenlosen

Informationen im Internet.

4 Die Lebenswelt Jugendlicher

Die Jugend ist der Lebensabschnitt zwischen Kindheit und dem Eintritt in das Leben eines Erwachsenen.
Nach dem Sozialgesetzbuch gilt eine Person als Jugendlicher, wenn diese ,,14, aber noch nicht 18 Jahre alt
ist“®. Personen in dieser Phase des Lebens genieflen einen besonderen Schutz, sowohl gesetzlich in Form von
Jugendschutzgesetzen und dem Jugendstrafrecht etc. als auch innerhalb der Familie. Die in der Kindheit auf-
gestellten Regeln werden gelockert, und den Jugendlichen wird mehr Verantwortung fiir ihr Handeln iiber-
tragen. In der Regel sind sie noch nicht fiir die finanzielle Absicherung ihrer Existenz verantwortlich und
haben so einen Freiraum, in dem sie sich ausprobieren und entfalten kdnnen. Die Jugend ist heute nicht mehr
nur eine Ubergangsphase, die dazu bestimmt ist, in das Leben eines Erwachsenen iiberzuleiten. Sie wird als
eigenstindige Lebensphase begriffen und hat nicht nur fiir Jugendliche ihren Reiz. In unserer heutigen Zeit

beeinflussen Jugendkulturen viele Bereiche der allgemeinen Sozialkultur, wie beispielsweise Mode.*

4.1 Sozialisation

Die wichtigste Aufgabe eines jungen Menschen ist die Entwicklung einer eigenen, gefestigten Personlichkeit.
Dies geschieht durch Sozialisation. Die Jugendlichen werden in der Gesellschaft mit verschiedenen Rollenbil-
dern konfrontiert. Thre Aufgabe ist es, diese nicht unreflektiert zu iibernehmen, sondern kritisch zu betrach-
ten, sie mit ihrer eigenen Sichtweise zu vergleichen und dadurch die eigene Identitéit zu formen. Der Soziali-
sationsprozess befindet sich somit im Spannungsfeld zwischen den Wiinschen und Vorstellungen des
Jugendlichen und seiner Umwelt. Ziel ist es, ein eigenes Rollenbild zu schaffen und sich als handlungsfahiges

Mitglied in die Gesellschaft zu integrieren. Die Strukturen der Gesellschaft sind laufend Veranderungen un-

8 bmjv (2015)
8 Vgl. Treumann et al. (2007): S. 27f.
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terworfen. Da sich der Mensch aktiv mit sich selbst und seiner Umwelt auseinandersetzt, ist die Sozialisation

ein Prozess, der den Menschen sein ganzes Leben lang begleitet.®

4.1.1 Die Entwicklungsaufgaben Jugendlicher

Voraussetzung fiir die problemlose Formung der eigenen Personlichkeit ist nach Robert J. Havighurst die
Bewiltigung der sogenannten ,Entwicklungsaufgaben®. In jedem Lebensabschnitt muss sich der Mensch neu-
en Aufgaben stellen. Nur so kann er sich weiterentwickeln und entfalten. Sie helfen bei der Ausbildung der
personlichen Fihigkeiten und Kompetenzen und ermoglichen schlussendlich die miindige Teilnahme am
gesellschaftlichen Leben.* Klaus Hurrelmann hat die Entwicklungsaufgaben der ,Lebensphase Jugend', basie-
rend auf dem Konzept von Havighurst, auf die heutige Zeit ibertragen und identifiziert vier globale Bereiche:
das Qualifizieren, Binden, Konsumieren und das Partizipieren.®

Unter der Qualifikation ist der Erwerb von sozialen und intellektuellen Kompetenzen zu verstehen, die die
Jugendlichen dazu befdhigen, eine Erwerbstatigkeit aufzunehmen und somit die eigene Existenz zu sichern.
Die Verantwortung fiir Leistungen in der Schule und im Beruf wird von den Eltern auf den Jugendlichen
tibertragen.

Die Bindung bezieht sich auf die sozialen Beziehungen zu Eltern und Freunden. Die Aufgabe besteht darin,
selbststindiger zu werden und sich emotional von den Eltern zu l6sen, wihrend sich der Kontakt zu Gleich-
altrigen, méannlich und weiblich, intensiviert. Des Weiteren gilt es, die korperliche Reifung anzunehmen und
seine geschlechterspezifische gesellschaftliche Rolle als Teil der eigenen Identitit zu akzeptieren sowie eine
feste Partnerschaft aufzubauen, welche in die Griindung einer eigenen Familie miinden kann.

Im Bereich des Konsums steht der Jugendliche als Konsument von Giitern, Freizeitaktivititen und Medien im
Mittelpunkt. Am Ende stehen der verantwortungsvolle Umgang mit dem eigenen Geld und die selbstverant-
wortliche Nutzung der am Markt vorhandenen Angebote. Ziel ist es, einen eigenen Lebensstil mit den gege-
benen Mitteln aufzubauen und das Freizeitangebot sinnvoll zur Entlastung zu nutzen.

Das erfolgreiche Erfiillen der Entwicklungsaufgaben im Bereich der Partizipation resultiert in der Ausbildung

eines eigenen Systems von Werten und Normen. Das Ergebnis ist ein politisch miindiger Biirger, der am o6f-

8 Vgl. Stiss (2004): S. 30
8 Vgl. Fiirstler/Hausmann (2000): S. 183
% Dieser und die folgenden Absitze stiitzen sich verstarkt auf Hurrelmann (2012): S. 95
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fentlichen Diskurs teilnehmen kann, ein eigenes politisches Bewusstsein hat und sich als Teil der demokrati-

schen Gesellschaft versteht.

Fiir die konkrete Formulierung und Aktualisierung der Entwicklungsaufgaben sind nach Havighurst folgende

drei Quellen verantwortlich®:

e die personlichen Wiinsche der Heranwachsenden beziiglich ihrer Lebensgestaltung
e die Erwartungen der Gesellschaft, die an sie herangetragen werden

o die korperliche Reifung (z. B. durch die Pubertit)

OD die Jugendlichen ihre Entwicklungsaufgaben erfolgreich bewiltigen konnen, hingt von den Ressourcen
ab, die ihnen zur Verfiigung stehen. Zu diesen Ressourcen gehoren - neben den eigenen Kenntnissen, Fahig-
keiten und korperlichen Voraussetzungen - die Unterstiitzung durch Sozialisationsinstanzen®, wie der Fami-
lie, der Schule und dem Freundeskreis. Werden diese nicht oder nur unzureichend erfiillt, fiihrt dies nach
Hurrelmann zu einem ,,Entwicklungsdruck™”, welcher beispielsweise Kriminalitdt oder Suchtverhalten zur
Folge haben kann.*'

Dariiber hinaus kommt es bei der Erfullung von Entwicklungsaufgaben zu ,,Statusinkonsistenzen®. Die Ju-
gendlichen bewiltigen die Aufgaben im Bereich des Konsums und der Partizipation meist friiher als in ande-
ren Bereichen, wie beispielsweise der Griindung einer Familie oder der finanziellen Unabhangigkeit. So agie-
ren die Jugendlichen auf der einen Seite autonom und nehmen bereits die Rolle eines Erwachsenen ein, auf
der anderen Seite sind sie von der Erfiillung anderer Entwicklungsaufgaben noch weit entfernt. Diese Inkon-
sistenzen kommen nicht nur durch die zeitlich versetzte Erfiillung der Aufgaben zustande, sondern auch auf-
grund gesetzlicher Regelungen. So werden die Jugendlichen schon frith von Unternehmen zu miindigen Kon-
sumenten erkldrt und als Zielgruppe systematisch mit Werbung tiberhduft, unbeschrankt geschaftstahig sind
sie jedoch erst im Alter von 18 Jahren. Dieses Missverhaltnis birgt ein Konfliktpotenzial, welches bei der Er-

fullung von Entwicklungsaufgaben ebenfalls bewiltigt werden muss.”

8 Vgl. Rothgang (2009): S. 97

% Sozialisationsinstanzen sind Personen oder Institutionen, die sich mit Hilfe ihrer Belohnungs- und Sanktionskompetenzen gestal-
tend in den Prozess der Sozialisation einbringen und den Heranwachsenden an die Gepflogenheiten in der Gesellschaft heranfiihren.
% Hurrelmann (2012): S. 93

*1'Vgl. ebd.: S. 93f.

*2Ebd.: S. 96

% Vgl. ebd.: S. 96
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4.1.2 Gesellschaftliche, familidre und soziokulturelle Einfliisse

Da der Prozess der Sozialisation immer auch einen Abgleich mit der Umwelt beinhaltet, haben die Gesell-
schaft, ihre soziokulturellen Milieus und die familiaren Verhaltnisse einen wesentlichen Einfluss auf das Auf-
wachsen der Jugendlichen und die Ausbildung ihrer Identitat. Diese Faktoren werden deshalb im Folgenden

genauer beleuchtet.

4.1.2.1 Gesellschaftliche Rahmenbedingungen

Ein Phidnomen, das unsere Gesellschaft mafigeblich gepragt hat, ist die Globalisierung. Diese hat nicht nur
eine wirtschaftliche und politische Vernetzung zur Folge, sie hat ebenfalls Auswirkungen auf die landesspezi-
fische Kultur.”* Durch die Globalisierung kommt es zunehmend zur Angleichung kultureller Bereiche und
somit zu einer globalen Angleichung von jugendlichen Lebenswelten. Diese fortschreitende Anpassung zeigt
sich vor allem im Bereich der Bildung (z. B. durch den Bologna-Prozess), in der Welt des Konsums und der
Unterhaltungsindustrie. Grofe, transnational agierende Medien- und Modekonzerne sorgen durch ihre Rolle
als ,Global Player* fiir eine Gleichschaltung von Mirkten weltweit und vereinheitlichen sukzessive die landes-
spezifischen Eigenheiten.” Das Internet ermdglicht den Heranwachsenden ferner, sich iiber Lindergrenzen
hinweg auszutauschen und nationsiibergreifende Fan- und Jugendkulturen auszubilden.*”®

Speziell in Deutschland gibt es drei Faktoren, die die Gesellschaft und demnach das Aufwachsen der heutigen
Jugendlichen erheblich verdndert haben: die deutsche Einheit, der demografische Wandel und die verstarkte
Migration verschiedener Bevolkerungsgruppen in den 1990er-Jahren. Die Heranwachsenden werden in ih-
rem Alltag hdufiger als frithere Generationen mit Menschen aus verschiedenen Kulturkreisen konfrontiert
und sozialisiert. Laut dem 14. Kinder- und Jugendbericht hat jeder vierte in Deutschland lebende Jugendliche
unter 25 einen Migrationshintergrund. In den seltensten Fillen sind diese Jugendlichen selbst nach Deutsch-
land eingewandert, jedoch pragt das Aufwachsen in zwei verschiedenen Kulturkreisen ihre Identitat mafigeb-
lich. Der Umgang mit kulturellen Widerspriichlichkeiten gehort fiir diese Gruppe von Heranwachsenden

oftmals zum Alltag.”

% Vgl. bmfsfj (Hrsg.) (2013): S. 57

> Vgl. bpb (2010a) und bpb (2010b)
% Vgl. Stiss (2004): S. 50

7 Vgl. bmfsfj (Hrsg.) (2013): S. 57-59
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Informationen sind durch das Internet und die mobilen Medien ortsunabhéngig und zu jeder Zeit verfiigbar
und bilden neben dem human capital eine der wichtigsten Ressourcen fiir unsere heutige Gesellschaft. Die
Jugendlichen wachsen in der mediatisierten Welt einer Informations- und Wissensgesellschaft auf. Wie im
Kapitel 4.1.1 dargelegt, gehort der Erwerb von Wissen zu ihren zentralen Aufgaben. Der Leistungsdruck be-
ziiglich ihrer schulischen und beruflichen Ausbildung ist gestiegen. Der Ubergang in das Leben eines Erwach-
senen und die finanzielle Absicherung der eigenen Existenz erfolgen jedoch spiter als in fritheren Generatio-
nen.”® Die Lebensphase Jugend erweitert sich durch lingere Ausbildungszeiten, wihrend es durch die
Einfithrung des achtjahrigen Gymnasiums gleichzeitig zu einer Verdichtung von Lernzeiten kommt. Im Kin-
der- und Jugendbericht zeigt sich, dass die Mehrheit der Heranwachsenden gut ausgebildet ist und das Abitur
erreicht. Insbesondere Madchen und junge Frauen haben ihre Chance auf eine gute Ausbildung verstarkt

genutzt.”

4.1.2.2 Soziokulturelle Milieus’

Der 14. Kinder- und Jugendbericht des Bundesministeriums fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend zeigt,
dass die deutschen Jugendlichen noch nie so gut situiert waren wie heute. Dennoch stellt sich fiir viele Her-
anwachsende des 21. Jahrhunderts die Frage nach der grundlegenden Existenzsicherung bereits im Jugendal-
ter. Seit 1990 ist die Zahl der in Armut aufgewachsenen Jugendlichen stetig angestiegen und befindet sich
nach wie vor auf einem hohen Level. Durch die Individualisierung der Lebensentwiirfe geht die Bedeutung
der soziokulturellen Milieus zuriick, trotzdem haben diese eine nicht unwesentliche Auswirkung auf die
Chancen der Heranwachsenden in der Gesellschaft und die Entwicklung ihrer Identitit.'” Entsprechend ihrer
finanziellen Verhaltnisse und Wertvorstellungen haben Eltern unterschiedliche Voraussetzungen und Mog-
lichkeiten, was beispielsweise die Freizeitgestaltung und Medienausstattung ihrer Kinder angeht, welchen
Stellenwert Bildung einnimmt und wie viel Freiraum einem Heranwachsenden zur personlichen Entwicklung

zugestanden wird.'” Bezeichnend ist, dass sich die Kluft zwischen den gut situierten und den sozial benach-

% Vgl. Stiss (2004): S. 52-55

% Vgl. bmfsfj (Hrsg.) (2013): S. 53f.

19 Die Strukturierung einer Gesellschaft erfolgt mit Hilfe von Milieus. Unter einem sozialen Milieu wird eine Gruppe von Menschen
zusammengefasst, die einen dhnlichen Lebensstil pflegen. Sie zeigen aulerdem Gemeinsamkeiten beziiglich ihres Umgangs mit ande-
ren Menschen, ihrer Weltsicht und thren Werten und Normen. Das Einkommen, der Bildungsgrad und die berufliche Stellung haben
ebenfalls Einfluss die Verortung eines Menschen innerhalb eines sozialen Milieus.

1 Vgl. bmfsfj (Hrsg.) (2013): S. 53f.

12 Vgl. Siss (2004): S. 38f.
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teiligten Jugendlichen in Deutschland fortlaufend vergréfiert. Im Kinder- und Jugendbericht wird angedeutet,
dass diese soziale Benachteiligung das Mediennutzungsverhalten und somit die Medienkompetenz von Her-
anwachsenden beeinflusst.'” Inwieweit diese beiden Groflen miteinander in Beziehung stehen, wird im Kapi-

tel 4.2.3 ausfiihrlicher thematisiert.

4.1.2.3 Familidre Rahmenbedingungen und Gruppenzugehdrigkeit

Unsere heutige Gesellschaft ist eine Multioptionsgesellschaft, geprigt von Individualitit und Offenheit ge-
geniiber einer Vielzahl an moglichen Lebensentwiirfen. Die Bindung an traditionelle Muster hat sich aufge-
16st und war frither viel durch die familidre Herkunft eines Menschen geregelt, heute gibt es nur wenige all-
gemeingiiltige Vorgaben durch die Gesellschaft.'” Doch nicht jeder kommt mit der ihm angebotenen Vielfalt
zurecht. Die Bewiltigung der Entwicklungsaufgaben in einer multioptionalen Gesellschaft ist anspruchsvoll,
und die zahlreichen Wahlmaoglichkeiten und gesellschaftlichen Standpunkte kénnen zur Belastung werden.
Ob eine Entwicklungsaufgabe erfolgreich gelost wurde, entscheiden schlussendlich die soziokulturellen Ge-
pflogenheiten der fiir die Jugendlichen relevanten Bezugsgruppe.'®

Unstrittig ist jedoch, dass die Familie die wichtigste Bezugsgruppe im Sozialisationsprozess darstellt. Die El-
tern dienen ihren Kindern als Vorbilder und legen den Grundstein fiir das, was die Heranwachsenden unter
einer gelungenen Sozialisation verstehen. Die Erziehung erfolgt heute liberaler als noch bei fritheren Genera-
tionen, und so sind die Jugendlichen heute an eine endhierarchisierte Gesellschaft und einen demokratischen
Erziehungsstil gewohnt. Soziologen sprechen hier von einer reziproken Sozialisation. Nicht nur die Eltern
sozialisieren ihre Kinder, auch die Kinder sozialisieren ihre Eltern.'®

Das klassische Modell der Familie mit dem Vater als Alleinverdiener 16st sich zunehmend auf. Viele Frauen
gehen trotz Familie einer Erwerbstitigkeit nach, und die Forderung nach Vereinbarkeit von Familie und Be-
ruf dominiert derzeit den 6ffentlichen Diskurs. Die Heranwachsenden erleben die Familie als zunehmend
fragiler werdendes Konstrukt. So sind Alleinerziehende, Jugendliche als Teil einer Patchworkfamilie oder
Eltern, die sich scheiden lassen, in der Gesellschaft des 21. Jahrhunderts keine Seltenheit mehr.'”” Bedingt

durch die Forderung nach Vereinbarkeit von Familie und Beruf, kommt es aufSerdem zu einer zunehmenden

193 Vgl. bmfsfj (Hrsg.) (2013): S. 53, 55
11 Vgl. Siiss (2004): S. 49

195 Vgl. Hurrelmann (2012): S. 96

106 Vgl. Siiss (2004): S. 29, 39

17 Vgl. bmfsfj (Hrsg.) (2013): S. 55
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Institutionalisierung von Kindheit und Jugend. Die Heranwachsenden verbringen viel Zeit auflerhalb der
Familie, in 6ffentlichen Einrichtungen wie beispielsweise Ganztagesschulen. Die Jugend erfihrt dadurch eine
regelrechte Standardisierung und neben der Familie miissen nun auch offentliche Einrichtungen die Erzie-

hung und Sozialisierung von Jugendlichen verstirkt mittragen.'®

Wie zuvor bereits angedeutet, nehmen die Heranwachsenden bei der Erfiillung ihrer Entwicklungsaufgaben
zum Teil relativ schnell die Rolle eines Erwachsenen ein. Im Gegensatz zu anderen Generationen wird ihnen
damit verhaltnismafiig frith abverlangt, 6ffentlich aktiv zu agieren und eine eigene Rolle in der Gesellschaft
auszufiillen.'” Die Familie tibernimmt eine stiitzende Funktion in diesem Prozess; die Unterstiitzung der
Peergroup''? hat fiir heutige Heranwachsende aber besonders an Bedeutung gewonnen, denn die Identitét
definiert sich ebenfalls iiber die Zugehorigkeit zu verschiedenen Gemeinschaften. Siiss spricht in diesem Zu-

«111

sammenhang sogar von einer ,,Patchwork-Identitat“'", welche je nach Stimmung, Situation und aktueller

Bezugsgruppe eine andere Auspragung annimmt.'"

4.2 Medien in der jugendlichen Lebenswelt

Die heutige Jugend wichst in einer mediatisierten Gesellschaft auf. Fast alle Lebensbereiche sind von Medien
durchdrungen, und die Medienlandschaft ist geprégt von Konvergenz, Interaktivitt, Partizipation, unmittel-
barem Feedback, Multifunktionalitit und dem non-linearen Rezipieren von Inhalten. Vor allem das Internet
bietet zahlreiche Entertainment-, Informations- und Kommunikationsmoglichkeiten, die zeit- und ortsunab-
hingig verfigbar sind.'"” Smartphones und Tablets sind zum alltdglichen Begleiter geworden, und die mobile
Nutzung von Medien erreicht aktuell eine nie dagewesene Popularitét. Dieses Phdnomen spiegelt sich im
Mediennutzungsverhalten von Jugendlichen wider. Die aktuelle JIM-Studie zeigt, dass sich die meisten Her-
anwachsenden (86 %) tiber das Smartphone Zugang zum Internet verschaffen. Zum ersten Mal rangiert der
Computer die Internetnutzung betreffend mit 82 % auf dem zweiten Platz. Die Nutzung des Tablets erfahrt

im Vergleich zum Vorjahr eine sprunghafte Verdnderung. Stellte es im Jahr 2013 fiir 12 % der Jugendlichen

1% Vgl. bmfsfj (Hrsg.) (2013): S. 56f.

1 Vgl. Hurrelmann (2012): S. 96

119 Peergroup’ ist die Bezeichnung fiir eine Gruppe gleichaltriger Personen mit dhnlichen Interessen.
1 Siiss (2004): S. 49

12 Vgl. ebd.: S. 39f.

'3 Vgl. bmfsfj (Hrsg.) (2013): S. 182f.
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eine Option zur Internetnutzung dar, sind es im Jahr 2014 bereits 22 %.'"* Dariiber hinaus ist die Medienland-
schaft strukturellen Verdnderungen unterworfen, wie im ersten Teil der vorliegenden Arbeit bereits erldutert,

bedingt durch den Rezipienten in seiner Rolle als Prosument im Web 2.0.

Die offentliche Debatte iber Medien wird von Diskussionen tiber das Urheberrecht in Bezug auf Filesharing-
und Streamingdienste, Datensicherheit und Privatsphédre dominiert. Auch die Heranwachsenden werden
durch ihre Mitgliedschaft in sozialen Netzwerken wiederholt mit der Frage nach Sicherheit im Internet kon-
frontiert.""® Wie sich das Sammeln der personlichen Daten auf die Zukunft der Jugendlichen auswirkt, ist zu
diesem Zeitpunkt nicht absehbar, jedoch ist der Grof3teil der Heranwachsenden beziiglich des Umgangs mit
personlichen Angaben sensibilisiert. Nur noch jeder Zweite (52 %) zwischen 14 und 15 Jahren fiihlt sich in
Bezug auf seine (in einer Community) angegebenen Daten sicher. Bei den 16- bis 17-Jahrigen sind es 39 %.
Es zeigt sich, dass dieses Vertrauen im Vergleich zum Vorjahr wesentlich zuriickgegangen ist (2013: 14-15
Jahre: 58 %, 16-17 Jahre: 54 %).''¢

In der aktuellen Bitkom-Studie wird dariiber hinaus deutlich, dass das Thema Datenschutz und Privatsphére
auch die Eltern beschiftigt und dieses innerhalb der Familie diskutiert wird. 78 % der in der Studie befragten
14- bis 15-Jahrigen und 80 % der 16- bis 17-Jahrigen geben an, dass sich ihre Eltern um die Einhaltung ihrer

Privatsphére sorgen und sie darum bitten, nicht zu viel Privates preiszugeben.'"”

Den Medien wird im Allgemeinen ein nicht unwesentlicher Einfluss auf die Gesellschaft unterstellt, oftmals
fallt in diesem Zusammenhang der Begriff ,vierte Gewalt". Sie spiegeln gesellschaftliche Prozesse wider, in-
formieren die Bevolkerung, regen die Menschen zum Nachdenken an und tragen dadurch zur Transformati-
on der Gesellschaft bei.'"® Doch welche Rolle kommt den Medien in der jugendlichen Lebenswelt zu? Wie
werden diese von den Heranwachsenden genutzt, und welche Medienkompetenzen sind in der heutigen Welt

vonnéten, um sich zurechtzufinden? Diese Fragen werden im Folgenden niaher behandelt.

11 Vgl. mpfs (2014): S. 24

15 Vgl. bmfsfj (Hrsg.) (2013): S. 55
116 Vgl. mpfs (2014): S. 39

7 Vgl. Bitkom (2014): S. 24f.

118 Vgl. bpb (0.].)
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4.2.1 Mediensozialisation

Wie zuvor beschrieben, ist die Formung der eigenen Identitit eine der wichtigsten Aufgaben in der Jugend. In
diesem Prozess spielen nicht nur Sozialisationsinstanzen, wie die Familie oder die Schule, eine Rolle, auch den
Medien kommt eine bedeutende Funktion zu. Sie dienen den Jugendlichen als Spiegel der Gesellschaft, ver-
mitteln Normen und Werte und bieten so Unterstiitzung bei der Identitétsfindung. Die Heranwachsenden
werden in den Medien mit den unterschiedlichsten Rollenbildern und Lebensentwiirfen konfrontiert und
suchen gleichzeitig nach einer Spiegelung ihrer eigenen Vorstellungen und Werte. Sie verwenden die gezeig-
ten Medienfiguren und Situationen als Vorbilder und Vergleichsplattformen fiir ihre realen, biografischen
Erfahrungen und sozialisieren sich auf diese Art und Weise selbst.'” Durch die aktive Nutzung der Medien

erwerben die Jugendlichen zudem Medienkompetenz.'*

Dennoch ist die Rolle der Medien im Prozess der Sozialisation von Jugendlichen in der Fachliteratur umstrit-
ten. In der Forschung werden sie in ihrer Wirkung oftmals mit anderen Sozialisationsinstanzen gleichgesetzt.
Auch Hurrelmann ordnet die Medien den Sozialisationsinstanzen zu, allerdings hierarchisiert er die Instan-
zen in Hinblick auf den Grad ihrer Beeinflussung. Er spricht von priméren, sekundéren und tertidren Soziali-
sationsinstanzen. Zu den priméren Sozialisationsinstanzen gehéren beispielsweise Familie und Freunde, wéh-
rend die Medien zu den tertidren Sozialisationsinstanzen zahlen."*!

Medienpéddagoge Daniel Siiss stimmt dieser Einordnung nur bedingt zu. Zwar sind Medien aus dem jugendli-
chen Alltag nicht mehr wegzudenken und bieten Orientierung bei der Formung der eigenen Identitit, jedoch
geschieht dies eher zufillig. Die Jugendlichen entscheiden selbst, mit welchen Inhalten sie sich beschiftigen,
welches Medium sie dafiir nutzen, wann und wo dies geschieht. Deshalb zéhlt Siiss die Medien zu den soge-
nannten Sozialisationsagenten. Im Gegensatz zu den Sozialisationsinstanzen haben die Sozialisationsagenten
nur wenig oder gar keine Sanktions- und Steuerungsmoglichkeiten.

Dariiber hinaus sollte die Beziehung zwischen den Medien und den Sozialisationsinstanzen selbst beachtet

werden. So versuchen die Sozialisationsinstanzen den Medienkonsum der Jugendlichen zu reglementieren

1% Vgl. Stiss/Hipeli (2010): S. 147
120 Vgl. Siiss (2004): S. 65
121 Vgl. ebd.: S. 26
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und verwenden die Medien bisweilen als Vermittler ihrer eigenen Botschaften. Die Mediensozialisation be-

findet sich demnach im Spannungsfeld zwischen Fremd- und Selbstsozialisation. '*

Da die meisten Medien daheim verortet sind, wird in Bezug auf Mediensozialisation gerne die Familie genau-
er betrachtet. Viele Erfahrungen mit Medien, insbesondere in der Kindheit, finden innerhalb der Familie
statt. Gerade das kollektive Rezipieren von Inhalten ist fiir Kinder attraktiv, da das gemeinsame mediale Erle-
ben Zusammenhalt schafft und Diskussionsstoff fiir innerfamilidre Auseinandersetzungen bietet.'”® Die Eltern
nehmen in diesem Zusammenhang nicht nur eine begleitende Rolle ein, ihnen kommt in Bezug auf den Me-
dienkonsum ebenfalls eine steuernde Funktion zu. Eine vollkommene Kontrolle ist durch die gute mediale
Ausstattung der Jugendlichen, mobile Medien und die Beschaffenheit des Internets jedoch nicht méglich und
wird auch nicht angestrebt. Ziel ist es, die Jugendlichen zu einem verantwortungsvollen und autonomen Ge-

brauch der Medien zu erziehen.'**

Eine weitere Unterstiitzung erhalten die Jugendlichen durch Gleichaltrige. Mit der Ablosung eines Heran-
wachsenden von seiner Familie kommt es gleichzeitig zu einer intensiveren Beziehung in Hinblick auf Peers.
Diese konnen den Jugendlichen Orientierung geben und bieten die Moglichkeit zum Austausch tiber Prob-
leme, Emotionen und Interessen; sie helfen bei der Selbstsozialisation. Oftmals weisen die Mitglieder einer
Peergroup neben dhnlichen Interessen entsprechende mediale Praferenzen auf. Diese Gemeinsamkeiten er-
zeugen ein Gefiihl der Zusammengehorigkeit, sie ermdglichen die Abgrenzung zu anderen Gruppierungen
und schaffen eine gute Grundlage fiir die Kommunikation miteinander. Auflerdem helfen die Peers bei der
Entwicklung von Medienkompetenzen. Kénnen die Eltern in Medienfragen nicht mehr weiterhelfen, lernen
die Jugendlichen alles, was sie {iber Medien wissen durch deren aktive Nutzung und iiber Gleichaltrige. Die
heutigen Medien dienen nicht nur der gemeinsamen Unterhaltung. Sie bieten den Jugendlichen auflerdem
eine Plattform zur Kommunikation und Vergemeinschaftung. Die Heranwachsenden konnen sich weltweit
mit Gleichaltrigen austauschen, {iber ihre Interessen diskutieren und sich zu Gruppen zusammenfinden. Die
Peergroup spielt damit nicht nur im realen Leben eine wichtige Rolle, sondern ist auch in virtuellen Rdumen

existent.'®

122 Vgl. Siiss (2004): S. 67f.

12 Vgl. Lange/Sander (2010): S. 181
124 Vgl. Siiss/Hipeli (2010): S. 144f.
125 Vgl. ebd.: S. 145f.
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4.2.2 Mediennutzung

Die Medien sind ein fester Bestandteil des jugendlichen Alltags und ein nicht unwesentlicher Teil ihrer Frei-
zeitkultur. Doch welche Motive liegen der Mediennutzung von Jugendlichen, neben der Formung der eige-
nen Identitdt, zugrunde? Im Folgenden sollen zur Beantwortung dieser Frage der Uses-and-Gratifications-
Approach sowie das Konzept der Medienaneignung genauer betrachtet werden. Die Mediennutzung ist ein
komplexer Prozess, und es gibt keine Theorie, die alle Griinde fiir die Nutzung von Medien beriicksichtigen
kann.'* Die Frage nach dem Warum soll durch die Auswahl der zuvor genannten Methoden deshalb aus
unterschiedlichen Blickwinkeln beleuchtet werden: der motivationalen und der kontextbezogenen Per-

spektive.

4.2.2.1 Der Uses-and-Gratifications-Approach

Nach dem Uses-and-Gratifications-Approach erfolgt die Auswahl und Nutzung eines Mediums aufgrund
individueller Bediirfnisse, Interessen und Nutzenerwartungen'?. Stand frither die Medienwirkung im Zent-
rum des wissenschaftlichen Interesses (Was machen die Medien mit den Menschen?), wird der Rezipient
heute in seinem Umgang mit Medien als ein aktiver Teilnehmer begriffen, der selbst entscheidet, ob ein
Kommunikationsprozess zustande kommt (Was machen die Menschen mit den Medien?). Der Rezipient
kennt seine Bediirfnisse und selektiert die Angebote gezielt, um diese befriedigen zu konnen. Die Medien
konkurrieren in diesem Prozess miteinander und mit anderen Moglichkeiten der Freizeitgestaltung. Des Wei-
teren konnen mit Hilfe eines Mediums mehrere Bediirfnisse befriedigt werden. Der Uses-and-Gratifications-
Approach folgt demnach dem motivationalen Ansatz und fragt, warum sich Menschen der Wirkung von
Medien aktiv aussetzen. Die unterschiedlichen Beweggriinde lassen sich nach Wolfgang Schweiger in der

Regel fiinf zentralen Motiven zuordnen:

e kognitive Motive (z. B. das Bediirfnis nach Information/Wissen)

o affektive Motive (z. B. Entspannung, Ablenkung, Unterhaltung)

e soziale Motive (z. B. parasoziale Beziehungen mit Medienfiguren)

e Identititsbediirfnisse (z. B. Suche nach Vorbildern, Abgleich der eigenen Vorstellungen mit fiktiven

Rollenbildern)

126 Vgl. Meyen (2004): S. 15
127 Der folgende Absatz stiitzt sich verstarkt auf Schweiger (2007): S. 21, 61f., 80f.
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e zeitbezogene Motive (z. B. Gliederung des Tagesablaufes)

An dieser Stelle soll die Kritik am Uses-and-Gratifications-Approach nicht unerwéihnt bleiben. So setzt dieser
Ansatz ein hohes Maf$ an Bewusstsein beziiglich des eigenen Mediennutzungsverhaltens voraus. Oftmals ist
sich der Mensch nicht all seiner Bediirfnisse bewusst und tiberhaupt in der Lage, diese zu artikulieren oder zu
hierarchisieren. Dariiber hinaus werden die Motive durch den Uses-and-Gratifications- Approach nur ermit-
telt und nicht in Bezug zu ihren Urspriingen (z. B. dem sozialen Umfeld) gesetzt; selten handelt ein Mensch

rein rational.'?®

4.2.2.2 Das Konzept der Medienaneignung

Die kontextbezogenen Mediennutzungstheorien beziehen Faktoren wie gesellschaftliche Einfliisse, personli-
che Voraussetzungen sowie die Beschaffenheit der Medieninhalte mit ein. Sie fragen nach den Nutzungsmo-
tiven und nach ihrem Ursprung. Analog zur Sozialisation ist das Mediennutzungsverhalten ein Konstrukt,

welches durch zahlreiche unterschiedliche Faktoren bestimmt wird.!?

Die Medienaneignung im Speziellen beschiftigt sich mit der subjektiven Auseinandersetzung des Rezipienten
mit dem Inhalt eines Mediums. In der Phase der Rezeption kommt es zunéchst zur Dekodierung des Inhaltes,
wihrend sich der Rezipient bei der Medienaneignung tiefergehend mit dem Content auseinandersetzt, indem
er personliche Beziige zwischen seinem Weltwissen, seinen Erfahrungen und dem rezipierten Inhalt herstellt.
Neben der interpretativen Komponente spielt die Integration der Medien in die Lebenswelt des Rezipienten
und deren Bedeutung im Alltag eine grofie Rolle. Der Prozess der Medienaneignung gestaltet sich demnach
sehr individuell, und eine empirische Untersuchung dieser Grof3e setzt die intensive Beschiftigung mit dem
Leben eines Menschen und den damit verbundenen sozialen und situativen Einfliissen voraus. Die auf diese

Weise erzielten Ergebnisse sagen viel tiber das Individuum aus, lassen sich aber nur schwer generalisieren.'*

Die Mediennutzung ist demnach ein individuell verlaufender Prozess, der sich an den Bediirfnissen der Ju-
gendlichen, ihren personlichen Interessen und den Erwartungen, die sie an das Medium beziiglich der Befrie-

digung ihrer Bediirfnisse haben, orientiert. Diese ergeben sich aus den personalen Voraussetzungen der Her-

128 Vgl. Meyen (2004): S. 17f.
12 Vgl. Schweiger (2007): S. 70
130 Vg, ebd.: S. 319F, 322f.
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anwachsenden, den gesellschaftlichen Rahmenbedingungen, dem soziokulturellen Milieu und den familidren
Verhiltnissen, in denen sie aufgewachsen sind. Warum Jugendliche die Medien nun im Einzelnen nutzen, ist
stimmungs- und situationsabhingig und bestimmt durch das betrachtete Individuum. Konkrete Aussagen

lassen sich nur mit der genaueren Erforschung einer spezifischen Gruppe von Heranwachsenden und den auf

sie einwirkenden Umwelteinfliissen treffen.

Die Bediirfnisse und Interessen sind eng mit dem verkniipft, was die Jugendlichen entwicklungstechnisch
beschiftigt, wie beispielsweise die Ablosung von der Familie. In den vorangegangenen Kapiteln der vorlie-

genden Arbeit wurde versucht, diese Gegebenheiten zu skizzieren.

Einen differenzierteren Blick auf die Themeninteressen von Jugendlichen erlaubt die JIM-Studie aus dem Jahr
2011."" 1.205 Jugendliche zwischen zwolf und 19 Jahren wurden zu ihren Interessen befragt. Das Thema ,Lie-
be und Freundschaft® ist fiir 87 % sehr interessant, gefolgt von ,Musik’ (85 %) auf Platz zwei und dem Thema
,Beruf und Ausbildung’, welches mit 82 % den dritten Rang belegt. Es lassen sich beziiglich der Interessen
deutliche geschlechterspezifische Unterschiede ablesen. So interessieren sich Jungen und junge Méanner mehr
fiir Sport, das Internet, den Computer und Computerspiele sowie iiberregionale Politik, wihrend sich die
Midchen und jungen Frauen mehr fiir das Handy, Mode und Kleidung, Umweltschutz, Kunst und Kultur

sowie Musik-Stars und Bands begeistern konnen.'*

Die Interessen der Jugendlichen werden in grofSeren Abstinden erfragt. Dariiber, inwiefern sich die Ergebnis-
se in den letzten drei Jahren verandert haben, kann an dieser Stelle keine Aussage gemacht werden, da diesbe-
ziiglich keine weiteren empirischen Daten vorliegen. In der JIM-Studie des Jahres 2011 wird jedoch erwahnt,
dass die Themeninteressen der befragten Jugendlichen, in Hinblick auf die Ergebnisse vergangener Jahre,
weitgehend stabil bleiben und sich im Vergleich zur vorherigen Untersuchung im Jahr 2007 nicht grundle-
gend verdndert haben. Eine erwihnenswerte Steigerung des jugendlichen Interesses verzeichnete die Studie

des Jahres 2011 lediglich in den Themenbereichen ,Handy', ,Internet’ und ,Aktuelles*.'*

11 Die vollstandige grafische Auswertung der Themeninteressen von Jugendlichen im Jahr 2011 befindet sich im Anhang auf S. 114
132 Vgl. mpfs (2011): S. 9f.
13 Vgl. ebd.: S. 10f.
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4.2.2.3 Die Medienausstattung

Den heutigen Jugendlichen steht ein grofies Medienrepertoire zur Verfiigung. Obwohl sich die Gerite hin-
sichtlich ihrer Nutzungsoptionen oftmals tiberschneiden, kommt es laut der aktuellen JIM-Studie zu keiner

Reduktion der technischen Gerite. Die Haushalte, in denen die Jugendlichen aufwachsen, sind in Hinblick

auf Handys, Fernseher, Computer und dem Zugang zum Internet nahezu vollausgestattet.'**

Geratebesitz Jugendlicher 2014

Handy 3¢

91
Internetzugang 92

S0
Smartphone 87

ta

Computer/Laptop 78

MP3-Player 61 23
Fernsehgerat

Radio

53 M Midchen
Jungen

Digitalkamera

Tragb. Spielkonsole

Feste Spielkonsole
DVD-Player (nicht PC)
TabletPC

DVD-Rekorder ohne Festplatte

DVD-Rekorder mit Festplatte

o 25 50 75 100
Quelle: JIM 2014, Angaben in Prozent
Basis: alle Befragten,n=1.200

Abb. 3: JIM-Studie — Der Gerdtebesitz Jugendlicher im Jahr 2014

In Abb. 3 ist ersichtlich, dass auch die Jugendlichen selbst {iber zahlreiche Medien verfiigen. Geschlechterspe-
zifische Unterschiede zeigen sich bei der festen Spielkonsole (Médchen: 34 %, Jungen 56 %), dem MP3-Player
(Médchen 71 %, Jungen 61 %) und der Digitalkamera (Médchen 64 %, Jungen 42 %) am deutlichsten. Wie
zuvor bereits erwdhnt, hat die Nutzung von mobilen Medien an Popularitat gewonnen, und dies zeigt sich an
den Besitzraten der Jugendlichen. Im Vergleich zu 2013 gab es eine deutliche Steigerung im Bereich der
Smartphones (2013: Jungen und Méddchen 72 %, 2014: Méddchen 90 %, Jungen 87 %), und das Tablet findet
zudem vermehrt Einzug in die Lebenswelt der Heranwachsenden (2013: Méddchen 14 %, Jungen 15 %, 2014:
Maédchen 20 %, Jungen 21 %). Die Besitzrate der anderen Medien bewegt sich im Vergleich zum Vorjahr auf

einem konstanten Niveau.'*®

3 Vel. mpfs (2014): S. 6
3 Vgl. ebd.: S. 7
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Geratepraferenz nach Nutzungsmaoglichkeiten 2014
- nutze fir ... am haufigsten ... -

[ ®Llaptop  mComputer TabletPC  mSmartphone allegleich  mnichts davon

Filme anschaven |
Veranstaltungsinfo suchen
Community nutzen
Bilder/Fotos anschauen
Spiele spielen

Info/lbest. Thema suchen

Videos anschauen

Nachrichten an Freunde schicken |3

25 0 75 100
Quelle:JIM 2014, Angaben in Prozent
Basls: Laptop, Computer, Tadlet-PC und Smartphone Im HH vorhanden, n=394

Abb. 4: JIM-Studie - Die Geratepraferenz Jugendlicher im Jahr 2014

In Hinblick auf ihre Funktionen iiberschneiden sich vor allem das Smartphone, das Tablet, der Computer
und der Laptop. Um herauszufinden, welche Medien die Heranwachsenden bezogen auf spezielle Nutzungs-
situationen favorisieren, wurden die jugendlichen Teilnehmer der Studie diesbeziiglich zu ihren Priferenzen
befragt.

Abb. 4 zeigt deutlich, dass das Smartphone aufgrund seiner Multifunktionalitdt in nahezu allen Nutzungssi-
tuationen gerne verwendet wird. Nur beim Rezipieren von Filmen und bei der Suche nach Informationen

stellt der Laptop eine addquate Alternative dar. '*
Vergegenwirtigen wir uns an dieser Stelle noch einmal das Zitat von Robert Pratten:

»Think of your project as a lifestyle choice: it needs to slip into the audience’ lives with the minimum amount

of friction.“!?’

1% Vgl. mpfs (2014): S. 55f.
137 Pratten (2011): S. 28
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Die aktuellen empirischen Daten zeigen, dass die Heranwachsenden iiber zahlreiche Medien erreicht werden
kénnen. Dennoch haben sie, bezogen auf ihre Konsumsituation, eindeutige Praferenzen bei der Auswahl der
verfligbaren Gerite. Soll nun die obenstehende Empfehlung von Pratten bei der Produktion eines transme-
dialen Erzdhluniversums beriicksichtigt werden, erzeugen Angebote, die die Jugendlichen auf ihrem Smart-

phone abrufen kénnen, vermutlich ,the minimum amount of friction".

4.2.2.4 Das allgemeine Mediennutzungsverhalten

Welche Medien nutzen die Jugendlichen nun in ihrer Freizeit, und wie intensiv tun sie das? Um diese Frage
beantworten zu konnen, wurde die aktuelle JIM-Studie herangezogen. Diese Studie wird fiir die vorliegende
Bachelor-Thesis verwendet, da sie das Mediennutzungsverhalten von deutschen Jugendlichen seit 1998 do-
kumentiert und Aussagen iiber Trends zuldsst. Zugleich stellt die JIM-Studie eines der Basiswerke in diesem
Bereich der empirischen Forschung dar und lisst die genauere Betrachtung spezifischer Altersgruppen zu."*®
Die Daten der aktuellen Studie basieren auf einer im Jahr 2014 durchgefiihrten telefonischen Befragung

(CATI") von 1.200 Jugendlichen im Alter von zwolf bis 19 Jahren.'*

Da sich die vorliegende Arbeit insbesondere mit der Zielgruppe der 14- bis 16-Jahrigen auseinandersetzt,
erfolgt eine altersméflige Differenzierung der Ergebnisse, sofern die Daten der herangezogenen Studie dies
zulassen. Die Darstellung der in der JIM-Studie erhobenen Daten erfolgt mit Hilfe von vier Altersgruppen:
12-13 Jahre, 14-15 Jahre, 16-17 Jahre und 18-19 Jahre. Es werden demnach die Altersgruppen der 14- bis
15-Jahrigen und der 16- bis 17-Jahrigen genauer betrachtet. Aufgrund der Beschaffenheit der vorliegenden
Ergebnisse ist eine genauere altersméfliige Eingrenzung beziiglich der in der Arbeit untersuchten Zielgruppe

nicht moglich.

Aus der folgenden Betrachtung werden die Daten tiber das jugendliche Leseverhalten zunachst ausgeklam-
mert und erst in Kapitel fiinf ndher betrachtet. Dieses Kapitel beschiftigt sich ausschliefllich mit dem Thema

Lesen.

138 Vol. mpfs (2014): S. 3
¥ Computer Assisted Telephone Interview. Dem Interviewer steht ein Computer zur Durchfithrung der Befragung zur Verfiigung.
Dieser liest die Fragen vom Bildschirm ab und gibt die Antworten der Befragten in das Programm ein.

10 Vgl. mpfs (2014): S. 4
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Medienbeschaftigung in der Freizeit 2014
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Abb. 5: JIM-Studie - Die Medienbeschéftigung Jugendlicher in der Freizeit

In einem Resiimee des Medienpéadagogischen Forschungsverbundes Siidwest Ende des Jahres 2013 wird die
Entwicklung des jugendlichen Mediennutzungsverhaltens {iber die letzten 15 Jahre betrachtet. Es zeigt sich,
dass die Heranwachsenden trotz der sich stindig wandelnden Medienwelt konstante Nutzungswerte im Be-
reich der traditionellen Medien aufweisen.'! Abb. 5 verdeutlicht des Weiteren, wie vielschichtig das Medien-
nutzungsverhalten der Jugendlichen ist und dass sie zahlreiche Interessen verfolgen. Im Folgenden sollen das
Internet, das Smartphone und das Nutzungsverhalten der Heranwachsenden in Bezug auf Spiele genauer
betrachtet werden, da diese in Zusammenhang mit dem transmedialen Storytelling besonders interessant

sind.

"' Vel. mpfs (2013): S. 32
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4.2.2.4.1 Das Internet

94 % der befragten Jugendlichen nutzen das Internet regelmaflig. Wie sich aus Abb. 5 erschlief3t, ist das Inter-
net das Medium, welches die Jugendlichen am haufigsten nutzen, dicht gefolgt vom Handy. Je élter die Ju-
gendlichen werden, desto intensiver nutzen sie das Internet. Wird die Zeit betrachtet, die die Heranwachsen-
den an einem Werktag online verbringen, ist diese im Vergleich zu 2013 um 13 Minuten auf 192 Minuten
taglich gestiegen. Bezeichnend ist, dass sowohl die 14- bis 15-Jahrigen als auch die 16- bis 17-Jahrigen nach
eigenen Angaben signifikant mehr Zeit im Internet verbringen als die Jiingsten und die Volljahrigen (14-15

Jahre: 211 Minuten/Tag, 16-17 Jahre: 220 Minuten/Tag).'*

Den Grofiteil ihrer Zeit verbringen die Jugendlichen im Internet mit Aktivititen im Bereich der Kommunika-
tion (44 %). Das Chatten ist mit 80 % die beliebteste kommunikative Aktivitit, gefolgt von der Nutzung der
Online-Communitys, wie Facebook oder Instagram mit 62 %. Eine Ausnahme bildet in diesem Zusammen-
hang die Kommunikationsplattform Twitter. Diese wird nur von 6 % der deutschen Jugendlichen regelmaf3ig
genutzt. Auch beim Chatten liegen die Altersgruppen der 14- bis 15-Jdhrigen und der 16- bis 17-Jahrigen
leicht vor den anderen Altersgruppen (14-15 Jahre: 85 %, 16-17 Jahre: 87 %). Beziiglich der kommunikativen
Titigkeiten sind signifikante geschlechterspezifische Unterschiede auszumachen. So verbringen die weibli-
chen Internetnutzer rund die Hélfte ihrer Nutzungszeit (51 %) mit kommunikativen Aktivititen, wiahrend die

Jungen 39 % ihrer Zeit dafiir investieren.'*’

Trotz der hohen Beliebtheit der kommunikativen Aktivititen erfihrt die Nutzung von Online-Communitys
im Speziellen einen starken Riickgang. Nutzten im Jahr 2013 83 % der Jugendlichen zumindest selten eine
Online-Community, so sind es im Jahr 2014 nur noch 73 %. Zu einem starken Riickgang kam es dariiber
hinaus im Bereich der regelméfligen Nutzer (regelméafliige Nutzer 2013: 77 %, 2014: 63 %).

Wihrend Instagram und WhatsApp einen Zuwachs an jugendlichen Nutzern verzeichnen, verliert Facebook
weiter an Usern. Auch die kommunikativen Aktivititen innerhalb der Communitys erfahren einen Riick-
gang. Die JIM-Studie erkldrt dieses Phdnomen mit dem gesteigerten Interesse der Jugendlichen an

WhatsApp.'* 94 % der Heranwachsenden mit einem internetfdhigen Handy nutzen diese App zur Kommu-

2 Vgl. mpfs (2014): S. 23f.
3 Val. ebd.: S. 25-27
144 Vgl ebd.: S. 35-37
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nikation. Die hohe Alltagsrelevanz zeigt sich des Weiteren durch die Nutzungshaufigkeit. Im Schnitt wird

WhatsApp 26-mal pro Tag aufgerufen.'*

Das Internet ist fiir die Jugendlichen nicht nur ein Kommunikations-, sondern auch ein Unterhaltungsmittel.
Mit 25 % folgen die unterhaltenden den kommunikativen Aktivititen auf Platz zwei. Fiir 74 % der Heran-
wachsenden steht dabei die Nutzung von Videoportalen an erster Stelle. 57 % der Jugendlichen horen gerne
Musik, und 43 % surfen ohne spezifisches Ziel. Die Online-Nutzung von Fernsehinhalten hat fiir die heutigen

Jugendlichen kaum Bedeutung.'*

Auf Platz drei der Aktivtiten im Internet folgt das Spielen von Spielen. Dieser Bereich findet vor allem bei
Jungen Anklang (Médchen 9 %, Jungen 26 %), wihrend die Recherche nach Informationen mit 13 % das
Schlusslicht bildet.'*” Suchmaschinen werden von 85 % der Jugendlichen regelmaf3ig genutzt. 44 % informie-
ren sich dabei tiber Themen, die sie privat interessieren. Wikipedia ist nach wie vor eine der beliebtesten
Plattformen zur Informationssuche (39 %). Wenig Zuspruch hingegen finden Nachrichtenportale, Webblogs

und ,How-to‘-Videos in diesem Bereich.'*®

Die Daten der JIM-Studie zeigen, dass, bezogen auf das Internet, die Kommunikation mit Gleichaltrigen und
die Moglichkeit zur Unterhaltung eine wichtige Rolle in der jugendlichen Lebenswelt einnehmen. In Hinblick
auf das transmediale Storytelling lasst das vermuten, dass gerade die Verbindung aus der sozialen Kompo-
nente und dem medialen Erlebnis, welche fiir transmediale Erzdhluniversen typisch ist, eine hohe Attraktivi-

tat fiir Jugendliche besitzen konnte.

Eine grofie Rolle hinsichtlich der partizipativen Komponente eines transmedialen Erzdhluniversums spielt die
Bereitschaft der Jugendlichen zur aktiven bzw. kreativen Beteiligung im Internet. Diesbeziiglich zeigt die JIM-
Studie (Abb. 6), dass die Jugendlichen im Vergleich zum Vorjahr zwar vermehrt von der Kommentarfunktion

und dem Like-Button Gebrauch machen, sich dariiber hinaus aber selten mit eigenen Beitrigen beteiligen.'*

145 Vgl. mpfs (2014): S. 50
146 Vgl. ebd.: S. 28

7 Vgl. ebd.: S. 25

148 Vgl. ebd.: S. 28f.

199 Vgl. ebd.: S. 29f.
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Aktive Beteiligung im Internet 2014
-habein den letzten 14 Tagen... -
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Abb. 6: JIM-Studie - Partizipation Jugendlicher im Internet

4.2.2.4.2 Das Handy/Smartphone

Mit 93 % liegt die Nutzung des Handys auf Platz zwei der medialen Aktivititen. 87 % der Jugendlichen nut-
zen es tiglich, sodass es hinsichtlich der Regelméfligkeit der Nutzung noch vor dem Internet (81 %) liegt."
Die Heranwachsenden sind sehr gut mit Handys und Smartphones ausgestattet."”' Sie weisen eine hohe Be-
sitzrate auf, und dem Grofteil gehort ein aktuelles Modell. In der Altersgruppe der 14- bis 15-Jahrigen besit-
zen 96 % ein internetfihiges Handy, und 71 % dieser Altersgruppe konnen sich aufgrund ihrer eigenen Inter-
netflatrate auch mobil Zugang zum Internet verschaffen. Ahnlich verhilt es sich bei den 16- bis 17-Jahrigen.
97 % der Jugendlichen dieser Altersgruppe besitzen ein Handy mit Internetzugang, 83 % davon mit einer
Flatrate fiir mobiles Internet. Bezeichnend ist, dass das Handy mittlerweile nicht mehr vorrangig fiir die
Kommunikation verwendet wird, sondern zum Hoéren von Musik (78 %) und der mobilen Nutzung des In-

ternets (75 %). Das Telefonieren steht mit 70 % erst auf dem dritten Rang der mit dem Handy ausgefiihrten

Aktivitaten, gefolgt von der Nutzung von Online-Communitys (62 %). 54 % der Jugendlichen nutzen das

1% Vgl. mpfs (2014): S. 11
'*! Die folgenden Absitze stiitzen sich verstarkt auf ebd.: S. 47f.
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Handy zum Spielen, und jeder Zweite verwendet es zum Filmen oder Fotografieren. Im Vergleich zu 2013
lasst sich feststellen, dass die Jugendlichen das Handy intensiver nutzen. Fast alle Aktivititen erfahren einen

Zuwachs.

In den App-Stores steht den Heranwachsenden ein grofies Angebot an verschiedenen Apps zur Verfiigung.
Allerdings wird dieses nur eingeschrinkt genutzt. Im Schnitt verfiigen die Jugendlichen {iber 18 Apps, wobei

nur ein Viertel an kostenpflichtigen Angeboten interessiert ist.

Die oben erwihnte Nutzungspriferenz der Jugendlichen fiir das Handy/Smartphones zeigt sich hier erneut.
Durch die Multifunktionalitdt und die Mobilitit des Endgerites dient es den Jugendlichen zur Befriedigung

zahlreicher Bediirfnisse und kann in den verschiedensten Konsumsituationen verwendet werden.

4.2.2.4.3 Spiele

Dariiber hinaus beschiftigt sich ein Grof3teil der Jugendlichen (45 %) in der Freizeit mit dem Spielen von
Computer-, Konsolen- und Onlinespielen. Die JIM-Studie zeigt signifikante geschlechterspezifische Unter-
schiede. So spielen nur 17 % der Madchen regelmaflig, wahrend 70 % der Jungen Zeit in Spiele investieren.'
Werden Tablet- und Handyspiele zu diesen Zahlen hinzu gerechnet, spielen 69 % der Heranwachsenden re-
gelmaflig.'> Aus den Zahlen der JIM-Studie geht hervor, dass Méddchen eine Vorliebe fiir Spiele auf mobilen
Medien besitzen und diese den Computer-, Konsolen- und Onlinespielen vorziehen. Dennoch bleibt ein ge-
schlechterspezifischer Unterschied deutlich erkennbar (Madchen: 53 %, Jungen: 84 %). Die Nutzung von
Spielen nimmt im Altersverlauf ab, die in der Arbeit untersuchte Zielgruppe weist jedoch dhnlich hohe Werte
wie die Altersgruppe der zwolf bis 13-Jahrigen (74 %) auf. Es spielen jeweils 71 % der 14- bis 15-Jahrigen und
der 16- bis 17-Jahrigen mindestens mehrmals die Woche.

Betrachtet man die Spieldauer der Jugendlichen genauer, zeigt sich auch hier der geschlechterspezifische Un-
terschied deutlich. Die Jungen investieren an einem Werktag im Schnitt 105 Minuten, wiahrend Madchen 48
Minuten zum Spielen aufwenden. Betrachtet man die einzelnen Altersgruppen genauer, zeigt sich, dass die
Jugendlichen in den Altersgruppen 14 bis 15 und 16 bis 17 mehr Zeit fiir Spiele aufwenden als die Jiingsten

und die Volljahrigen.

152 Vgl. mpfs (2014): S. 11f.
13 Der folgende Absatz stiitzt sich verstarkt auf ebd.: S. 41, 43
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In Anbetracht dieser Ergebnisse diirfte der spielerische Charakter der Erzahluniversen fiir Jugendliche, insbe-

sondere fiir ménnliche Heranwachsende, ansprechend sein.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Altersgruppe der 14- bis 17-J4hrigen die Medien intensiv nutzen
und einen groflen Teil ihrer Freizeit in mediale Aktivititen investieren. Eine besonders intensive Nutzung
zeigt sich beziiglich des Internets und des Smartphones. Des Weiteren chatten die Jugendlichen sehr gerne

und zeigen ein grofSes Interesse an Spielen auf den verschiedensten Endgeréten.

4.2.2.5 Einfluss der konvergenten Medienwelt

In den einleitenden Uberlegungen wurde dargelegt, dass sich das Mediennutzungsverhalten der Menschen
durch die Medienkonvergenz verdndert hat. Sie verfolgen individuelle Wege und stellen sich ihr Entertain-
ment plattformiibergreifend zusammen. Da auch das transmediale Storytelling ein konvergentes Medienan-
gebot darstellt, wird im Folgenden das Medienhandeln von Jugendlichen in der konvergenten Welt themati-

siert.

Das JFF - das Institut fiir Medienpadagogik in Forschung und Praxis — hat im Jahr 2006 eine qualitative Stu-
die zur konvergenzbezogenen Medienaneignung mit Heranwachsenden zwischen elf und 17 Jahren durchge-
fithrt.”* Im Rahmen dieser Studie definieren Helga Theunert und Ulrike Wagner die konvergenzbezogenen
Medienaneignung als ,,Nutzung, Wahrnehmung, Bewertung und Verarbeitung von Medieninhalten, die von
einem Basisangebot ausgehend medienspezifisch variiert werden“'>, und deren bewusste Zusammenfithrung
zur Befriedigung von Bediirfnissen. Die Zusammenstellung des Medienensembles erfolgt iiber die Nutzung

multifunktionaler Endgerite, wie dem Smartphone oder durch den Wechsel zwischen einzelnen Medien.'*

Die Studie zeigt, dass die Wege, die sich die Heranwachsenden in der konvergenten Medienwelt erschlieflen,
einer subjektiven Logik folgen und sehr individuell sind. Jedoch lassen sich Tendenzen identifizieren. So ge-
horen die jugendlichen Befragten der Studie mit einem stark konvergenten Medienhandeln einem hoheren
Bildungsniveau an. Sie bewegen sich kompetent in der Medienwelt und nutzen ihre Fahigkeiten zur gezielten
Gestaltung und Erweiterung des medialen Erlebnisses. Einige wenige beteiligen sich auflerdem kreativ mit der

Erstellung von Inhalten. Bei den Jugendlichen mit einem niedrigen Konvergenz-Niveau stehen die Unterhal-

1% Vgl. Theunert/Wagner (Hrsg.) (2006): S. 37
15 Ebd.: S. 15
15 Vgl. ebd.: S. 15f.
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tung, der Konsum von Medieninhalten und die Information iiber spezifische Interessen im Vordergrund. Sie
verfolgen diese gezielt und weichen selten von den gewohnten Wegen ab."”’

Die Studie verdeutlicht weiterhin, dass ein Grofiteil der Jugendlichen die personlichen Interessen linear ver-
folgt. Auch die Vielfalt der am Markt verfiigbaren Angebote hat darauf nur eingeschriankt Einfluss, da ein
Uberblick meist schwierig ist. Des Weiteren nutzen Jugendliche sogenannte Leitmedien, wie den Computer
oder das Smartphone, als Eingang in die konvergente Welt. Trotz technischer Neuerungen behalten diese

ihren Favoritenstatus. Anlass dazu, sich in die konvergente Welt zu begeben, bietet allein die Verfolgung von

Interessen. Technische Innovationen stellen keinen zusitzlichen Anreiz dar.!*®

Theunert und Wagner zeigen auf, dass die jugendlichen Medienkulturen durch eine starke Erlebnisorientie-
rung gepragt sind. Die konvergente Medienwelt kommt dieser Vorliebe entgegen und bietet zahlreiche Mog-

lichkeiten, das mediale Erlebnis zu erweitern und dessen Qualitit zu steigern.'”

4.2.3 Medienkompetenz

Nach der eingehenden Betrachtung des Mediennutzungsverhaltens soll abschliefSend die Medienkompetenz
der Jugendlichen beleuchtet werden. Die obigen Ausfiihrungen zeigen, wie vielschichtig das Mediennut-

zungsverhalten von Jugendlichen ist und wie stark die Medien in ihren Alltag eingebunden sind.

Bereits im Jahr 2001 beschiftigte sich Marc Prenzky mit der Frage, inwiefern sich die sogenannten ,Digital
Natives’, also diejenigen, die mit den digitalen Medien aufgewachsen sind, von den ,Digital Immigrants‘ un-
terscheiden. Seiner Definition zufolge erlernen die Digital Immigrants ihre Kompetenzen im Bereich der
digitalen/neuen Medien erst im Erwachsenenalter und kénnen im Umgang mit ihnen nur selten die Versiert-
heit eines Digital Natives erreichen. Die Digital Immigrants konnen sich der neuen Umgebung anpassen,
behalten nach Prenzky jedoch einen ,Akzent’ im Umgang mit den Medien. Dieser duflert sich z. B. in dem

Ausdrucken einer E-Mail, um diese zu Archivieren.'®

157 Vgl. Theunert/Wagner (2006): S. 130-132
15 Vgl. ebd.: S. 166-169

1% Vgl. ebd.: S. 141

1% Vgl. Prenzky (2001): S. 1f.
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In Hinblick auf die neuesten technischen Entwicklungen haben die Jugendlichen meist wenig Berithrungs-
angste. Doch wie kompetent sind sie in ihrem Umgang mit den Medien, wie erlernen sie diese Féhigkeiten,

und welche Kompetenzen werden ihnen in der heutigen Welt abverlangt?

Nach Erziehungswissenschaftler Dieter Baacke kann die Medienkompetenz in vier globale Dimensionen un-
terschieden werden: Medienkritik, Medienkunde, Mediengestaltung und Mediennutzung.

Die Medienkunde umfasst das reine Wissen tiber Medien und Mediensysteme sowie die Fihigkeit eines Men-
schen, neue technische Gerite bedienen zu kénnen. Die Dimension der Medienkritik befasst sich mit der
Anwendung dieser Sachkenntnis. Der Rezipient sollte mit seinem Wissen iiber die Medienlandschaft in der
Lage sein, Verdnderungen zu erfassen, kritisch zu reflektieren und zu bewerten. Auch sein eigenes Handeln
sollte er objektiv erfassen und hinterfragen konnen. Nur so konnen negative Tendenzen und ihre Auswirkun-
gen auf die Gesellschaft richtig eingeschétzt werden. Die Mediennutzung unterteilt sich in eine rezeptive und
eine interaktive Komponente. So besitzt der Rezipient eine Rezeptionskompetenz, welche er beispielsweise bei
der Auswahl einer Fernsehsendung aktiv ausiiben kann, und eine Kompetenz, die sich auf interaktive Vor-
ginge (z. B. Teleshopping) bezieht. Fihigkeiten im Bereich der Mediengestaltung erméglichen es einem Men-
schen, aktiv zu partizipieren und Medien sowie deren Inhalte kreativ mitzugestalten. Die vier Dimensionen
der Medienkompetenz beziehen sich nicht nur auf ein bestimmtes Medium, sondern auf das ganze Medien-

spektrum.'!

Diese Fahigkeiten sind in der heutigen Welt unabdingbar. Das Bundesministerium fiir Bildung und For-
schung zahlt die Medienkompetenz zu den Schliisselqualifikationen Lesen, Schreiben und Rechnen. Ein me-
dienkompetenter Jugendlicher ist zu einem autonomen und verantwortungsvollen Umgang mit den Medien
in der Lage und erreicht die zuvor genannten Kompetenzen tiber die aktive Nutzung, die Unterstiitzung
durch Gleichaltrige und durch das Elternhaus. Da sich sowohl die Gesellschaft als auch die Medienlandschaft
fortwihrend verdndert, miissen diese Kompetenzen laufend erweitert werden. Das Bundesministerium fiir
Bildung und Forschung fiihrt neben der Medienkompetenz eine weitere Schliisselqualifikation an: die Infor-
mationskompetenz. '* Sie ist eine ,,Fahigkeit, die es ermdglicht, Informationen effizient und in geeigneten

Medientypen zu ermitteln, selektieren und beschaffen; zu verarbeiten, umzuwandeln und zu erzeugen; sowie

161 Vgl. Baacke (1999): S. 145f.
162 Vgl. bmbf (0. J.)
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tiber geeignete Kandle zu kommunizieren“'®. Gerade in Bezug auf die neuen, digitalen Medien ist diese sehr

wichtig.

Welche Kompetenzen die Jugendlichen im Einzelnen aufweisen, ist dhnlich wie das Mediennutzungsverhal-
ten letztendlich personenabhingig und nicht auf die Gesamtheit der Heranwachsenden iibertragbar. Es gibt

diesbeziiglich wenig Daten, und nach Christoph Klimmt, Professor fiir Kommunikationswissenschaft an der
Hochschule Hannover liegt das vor allem daran, dass es in der Medienpddagogik derzeit keine geeigneten

Methoden zur empirischen Messung des Konstruktes ,Medienkompetenz gibt.'**

Aktuelle Ergebnisse liegen in Form einer Studie des Sinus-Institutes, des SWR und des Medienpiddagogischen
Forschungsverbundes Siidwest vor. Im Jahr 2014 wurden 2.001 Jugendliche und junge Erwachsene im Alter
von 14 bis 29 Jahren im Rahmen einer Onlinebefragung zur ihrer Medienkompetenz befragt. Die Jugendli-
chen und jungen Erwachsenen sollten u. a. ihre Kompetenzen selbst einschidtzen und angeben, wie oft sie von
anderen in Medienthemen um Rat gefragt werden.'®® Spezifische Tatigkeiten wurden dabei nicht betrachtet.
Die Ergebnisse konnen aufgrund der Beschaffenheit der vorliegenden Daten nicht auf die Altersgruppe der
14- bis 16-Jihrigen spezifiziert werden, dennoch erlauben sie einen Uberblick iiber die Kompetenzen der

heutigen Jugendlichen.

163 Stocklin (2012): S. 10
1% Vgl. Augsburg (2014)
1% Vgl. Behrens et al. (2014): S. 195
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"Wenn Du Dir selbst eine Schulnote geben misstest: Wie gut kennst Du Dich in folgenden
Dingen auf einer Notenskala von 1 bis 6 aus?*, Angaben in %
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Abb. 7: Selbsteinschatzung der Medienkompetenz
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Abb. 7 zeigt, dass sich die 14- bis 29-Jahrigen selbst im Bereich des Internets und des Handys/Smartphones

als kompetent einstufen. Als befriedigend oder nur ausreichend kompetent schitzt sich hingegen rund jeder

zweite Befragte in Hinblick auf Fernsehgerite, Tablets und Horfunkprogramme ein.'® In der gleichen Studie

wurde auch das Mediennutzungsverhalten der 14- bis 29-Jahrigen abgefragt.'” In Verbindung mit der Selbst-

einschitzung der Medienkompetenz zeigt sich, dass sich die Heranwachsenden beziiglich der Medien, die mit

einer hohen Nutzungshaufigkeit einhergehen, als qualifizierter einstufen; was wiederum die o.g. These best-

tigt: Die aktive Mediennutzung ist ein entscheidender Schritt zur Erlangung von Medienkompetenz.

Die anschlief’ende Abfrage der Fremdzuschreibung, ergibt ein dhnliches Bild:

166 Vgl. Behrens et al. (2014): S. 206
'” Die dazugehorige Grafik befindet sich im Anhang auf S. 115

54



"Wie oft fragen Dich andere in den folgenden Bereichen um Rat bzw. nach Tipps?*,
Angaben in %
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Abb. 8: Fremdzuschreibung der Medienkompetenz

In Abb. 8 ist ersichtlich, dass 67 % der Heranwachsenden und jungen Erwachsenen bei Problemen mit dem
Internet oder Handy als Ratgeber fungieren. Die traditionellen, etwas weniger haufig genutzten Medien und

das Tablet befinden sich erneut am Ende des Feldes.!®®

Im Rahmen der Studie wurden diese Ergebnisse auflerdem nach der Milieuzugehorigkeit der Befragten aus-
gewertet. Die Auswirkungen der Milieus werden im Rahmen der vorliegenden Arbeit nicht betrachtet. Es soll

jedoch nicht unerwihnt bleiben, dass diese ebenfalls Einfluss auf die Medienkompetenz haben.'®

Aus dem 14. Kinder- und Jugendbericht geht auflerdem hervor, dass es aufgrund der unterschiedlichen Teil-
habemdoglichkeiten der Jugendlichen zu einer digitalen Ungleichheit kommt. Die JIM-Studie zeigt, dass nahe-
zu allen Jugendlichen der Zugang zum Internet moglich ist und die Heranwachsenden demnach iiber die

gleichen Voraussetzungen verfiigen, um von dem im Internet vorhandenen Wissen zu profitieren. Trotzdem

168 Vgl. Behrens et al. (2014): S. 207
169 Vg, ebd.: S. 207-216
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kann dies nur ein Teil in seinen lebensweltlichen Kontexten auch realisieren. So gehen soziokulturell benach-
teiligte Jugendliche zwar in Bezug auf die in der Familie und der Peergroup vorgelebten Verhaltensweisen
kompetent mit den Medien um, im Vergleich zu den Heranwachsenden, die hinsichtlich der Bildungsmog-
lichkeiten besser gestellt sind, schopfen sie die gebotenen Moglichkeiten nur unzureichend aus. Thnen ist es
aufgrund ihrer Ressourcenlage nicht moglich, uneingeschrankt an den gebotenen Bildungschancen teilzuha-

ben. 17

5 Das jugendliche Lesen

Das folgende Kapitel vermittelt einen theoretischen Uberblick iiber die Titigkeit des Lesens. Es wird der Weg
eines Jugendlichen zum Leser skizziert, die dahinterstehende Motivation erldutert und das aktuelle jugendli-
che Leseverhalten genauer beleuchtet. Zum Einstieg in das Thema wird zunéchst der Vorgang des Lesens

genauer beschrieben sowie eine Definition des Leseerlebnisses vorgestellt.

5.1 Der Lesevorgang und das Leseerlebnis

Das Lesen ist ein komplexer Prozess, der, vereinfacht dargestellt, aus der Aufnahme und dem Verstehen bzw.
der Interpretation von visuellen Informationen besteht. Beim Lesen kommt es zunédchst zur Aufnahme eines
visuellen Reizes. Durch gezielte Bewegungsablidufe der Augenmuskulatur gelangen diese Reize auf die Netz-
haut und werden in Informationen umgewandelt, die vom Gehirn verarbeitet werden konnen.'”" Der Lese-
vorgang zeichnet sich durch den Wechsel von Sakkaden und Fixationen aus. ' Bei dem Ausfiithren einer
Sakkade springt das Auge von Textabschnitt zu Textabschnitt, verweilt dort jedoch nur kurz. Wie die Sakka-
den beschaffen sind, hingt mit der Erfahrung des Lesers und der Schwierigkeit des Textes zusammen. Je
schwieriger der zu lesende Text fiir den Rezipienten ist, desto kiirzer werden die Sakkaden, die Fixationen
nehmen zu. Nur wihrend der Fixation werden Informationen aufgenommen und Reize verarbeitet. Sie bilden
den wesentlichen Teil des Leseprozesses. Die fixierten Worte werden bis zur Erfassung ihrer Bedeutung ana-

lysiert. Kommt es bei der Ausfithrung dieser Bewegungsablaufe zu Fehlern, wird der Lesefluss des Rezipien-

170 Vgl. bmfsfj (Hrsg.) (2013): S. 43
71 Vgl. Wittmann/Poppel (1999): S. 224
172 Der folgende Absatz stiitzt sich verstarkt auf Jansen/Streit (2006): S. 232-236
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ten gestort und dem Inhalt kann unter Umstdnden keine Bedeutung zugemessen werden.

Bei der Aufnahme von visuellen Reizen bilden Buchstaben die kleinste Verarbeitungseinheit. Diese werden
zunéchst zu Wortbildern ohne konkrete Bedeutung zusammengesetzt. Die Worter werden erst durch ihre
Verarbeitung im Gehirn verstanden und anschliefend mit dem bereits gelesenen Satzbestandteil zusammen-
gefiigt. In einem letzten Schritt stellt der Leser satziibergreifende Beziige her und erschlief3t sich auf diese Art

und Weise den Text vollstandig.'”

Dem eigentlichen Leseerlebnis gehen demnach komplizierte Vorgénge im Gehirn voraus. Da das Lesen von
den personalen Voraussetzungen und Fihigkeiten des Rezipienten abhéngt, ist dieser Vorgang etwas sehr
Individuelles. Das aus dem Lesevorgang hervorgehende Konstrukt des Leseerlebnisses ist nach Hans Giehrl

durch drei wesentliche Faktoren gepragt'”:

o Irrealitdt
e Ungebundenheit

e Subjektivitit

Die Irrealitit ergibt sich durch die Beschaffenheit der Geschichten. Es handelt sich bei Erzahlungen immer
um Scheinwelten, in die der Konsument durch die Rezeption des Textes eintauchen kann. Die Realitit des
Lesers wird nicht tangiert. Die Geschichte kann durchaus mit seiner Lebenswelt in Beziehung stehen und
Interesse wecken, betrifft den Leser aber nie personlich oder fordert eine aktive Beteiligung. Nach Giehrl
zeichnet sich das Lesen durch ein Nacherleben aus. Des Weiteren kann sich der Leser jederzeit aus der Welt
des Textes losen, ist also ungebunden. Es ist dem Rezipienten freigestellt, was er liest, wann und wie oft er dies
tut und inwieweit er sich mit dem Inhalt des Textes auseinandersetzt. Das Leseerlebnis wird nicht nur durch
den rezipierten Text bestimmt, sondern ist ebenfalls von der Person des Lesers gepragt. Trotz der einheitli-
chen Grundlage, die allen potenziellen Rezipienten z. B. in Form eines fertigen Buches vorliegt (alle Gegeben-
heiten sind schriftlich fixiert), ergibt sich fiir jeden Leser ein anderes Leseerlebnis. Die Gedanken, die sich der
Rezipient in Zusammenhang mit einem Text macht, hdngen von seinen personlichen Erfahrungen, seinem
Wissen und seinem Vorstellungsvermdgen ab. Die Subjektivitdt nimmt also in Hinblick auf das Leseerlebnis
eine wichtige Rolle ein. Giehrl betont in seinen Ausfithrungen jedoch, dass ein Leser auch in der Lage sein

muss, fremdes Gedankengut objektiv zu rezipieren, um sich den Inhalt eines Textes und die sprachliche Ge-

173 Vgl. Christmann/Groeben (1999): S. 148f., 152, 157
174 Der folgende Abschnitt stiitzt sich verstarkt auf Giehrl (1968): S. 22-26
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staltung vollstandig erschlieflen zu kénnen. Wie bei allen Medien geht es auch bei der Rezeption eines Textes
um Kommunikation. Der Autor mochte mit dem Leser in einen Dialog treten und seine Intentionen {iber den

Text vermitteln.

Die von Giehrl postulierten Merkmale des Leseerlebnisses bilden einen ersten theoretischen Rahmen zur
Beschreibung dieses abstrakten Konstruktes. Allerdings sind die genannten Faktoren allgemein gehalten und
bei ndherer Betrachtung nicht nur der Aktivitit des Lesens zuordenbar, sondern lassen sich auch auf andere
mediale Erlebnisse {ibertragen, wie beispielsweise die Rezeption eines Filmes. Ein Film ldsst den Rezipienten
in eine Scheinwelt eintauchen, schafft trotz der einheitlichen Grundlage subjektive Erlebnisse, und dem Zu-
schauer ist es zu jeder Zeit moglich, unabhangig zu agieren.

Ein Ziel der empirischen Untersuchung, die im Rahmen dieser Bachelor-Thesis durchgefiihrt wurde, war es

deshalb, das jugendliche Leseerlebnis mit Hilfe der Fokusgruppe néher zu beschreiben.

5.2 Die Lesesozialisation

Im Grunde ist die Lesesozialisation ein Teilaspekt der Mediensozialisation. Sie weist 4hnliche Merkmale auf,
ist ein individueller Prozess und gepragt von Faktoren, wie den gesellschaftlichen und familidaren Rahmenbe-
dingungen, dem soziokulturellen Milieu sowie dem Leseverhalten der Eltern. Es wire falsch, das Schema ei-
ner erfolgreich verlaufenden Lesesozialisation fiir alle deutschen Jugendlichen verallgemeinern zu wollen.
Dennoch soll im Folgenden das typische Verlaufsschema in der deutschen Mittelschicht nidher betrachtet
werden, um zu verstehen, warum Jugendliche zu Lesern heranwachsen - oder eben nicht.'"” Gerade die Ein-
flisse in der Kindheit sind fiir diesen Prozess bedeutsam. Ziel der Lesesozialisation ist, analog zur Medienso-
zialisation, ein kompetenter Umgang mit Texten aller Art und die Féhigkeit, diese problemlos rezipieren zu

kénnen.!”®

Nach Maik Philipp kann der Lesesozialisationsprozess in sieben Stufen gegliedert werden. Im Falle einer er-
folgreichen Sozialisation durchlaufen die Kinder und Jugendlichen alle Lesemodi."”” Unter einem Lesemodus

wird die Absicht des Lesers verstanden, einen Text rezipieren zu wollen, sowie die erwartete Gratifikation und

175 Vgl. Philipp (2011): S. 19f.

176 Vgl. ebd.: S. 29

177 Dieser Abschnitt und die folgende Darstellung des Verlaufsschemas der Lesesozialisation stiitzen sich verstirkt auf
ebd.: S.20-22
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die notigen Fahigkeiten, die ein Leser aufweisen muss, um diese zu erhalten. In der vorliegenden Arbeit wird
sich eng an die Einteilung der Phasen nach Philipp gehalten und durch die Erkenntnisse von Hans Giehrl

erweitert.

5.2.1 Das Verlaufsschema der Lesesozialisation

1. Lesemodus: Die primare literarische Initiation in der frithen Kindheit

Schon diese Phase ist entscheidend fiir die zukiinftige literarische Entwicklung des Kindes. Durch die Eltern
kommt es erstmals in Kontakt mit Sprache und sammelt verschiedenste Eindriicke, die es beispielsweise
durch das Vorlesen einer Geschichte, Sprachspiele oder das Singen von Liedern erhilt. Die Verbindung von
Akustik und Bildern erméglicht es den Kindern, sich in der realen Welt und der Welt der Sprache zu orien-
tieren. Die Kinder verbinden diese Erfahrungen eng mit der vermittelnden Person und beobachten den Um-
gang ihrer Eltern mit Biichern etc. Dieses Verhalten adaptieren sie, soweit es ihre Fahigkeiten in diesem Alter

zulassen.'”®

2. Lesemodus: Schriftspracherwerb in der Grundschule

In dieser Phase kommt es zum Ausbau der Ausdrucksfihigkeit und des sprachlichen Verstindnisses sowie
zum Erlernen der Schriftsprache. In dieser Phase empfinden die meisten Kinder noch kein ausgeprigtes Ver-
langen nach Biichern, da es zahlreiche andere Aktivititen gibt, fiir die sie sich interessieren. Das gesprochene
und gehorte Wort ist im Umgang mit Sprache ist wichtiger als das Gelesene. Bei der Auswahl an Lesestoffen
zeigen die Kinder eine Préferenz fiir einfache Geschichten aus dem Alltag, mit denen sie ihre realen Erfah-

rungen erweitern kénnen.'”

3. Lesemodus: Lustvolle Kinderlektiire in der spaten Kindheit

In dieser Phase der Lesesozialisation lesen die Kinder selbststandig, streben nach Wissen und wollen mehr

tiber ihre Umwelt erfahren. Dies gelingt ihnen unter anderem durch das Lesen von Biichern. Die Kinder fin-

78 Vgl. Giehrl (1968): S. 95-98
179 Vgl. ebd.: . 99, 103
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den zunehmend Gefallen am Lesen selbst und tun dies zur Unterhaltung. Sie sind in der Lage, das Gelesene
zu reflektieren, konnen jedoch die tiefere Bedeutung eines Textes in der Regel noch nicht erfassen. Ein mar-
kanter Schreibstil des Autors etc. findet daher wenig Beachtung.'®® Den Eltern kommt in dieser Phase die

Rolle des ,Buchlieferanten® zu. Sie versorgen die Kinder mit neuem Lesestoft.

4. Lesemodus: Lesekrise zum Beginn der Jugend

Das entscheidende Ereignis in der Jugend ist die Lesekrise und deren Bewiltigung. Auch wihrend einer ge-
lingenden Sozialisation kommt es zu diesem kritischen Punkt. Das bisherige Leseverhalten verandert sich
wesentlich, und die Heranwachsenden nehmen einen starken Kontrast zwischen dem Lesen in der Schule,
welches meist negativ konnotiert ist und mit der ,Pflichtlektiire‘ verbunden wird, und dem Lesen in der Frei-
zeit, das den Jugendlichen zur Entspannung dient und Freude bereitet, wahr. Die Bewiltigung dieser Krise
besteht nach Philipp darin, sich zwischen diesen Gegensitzen in seinem eigenen Lesen wiederzufinden.
Hinsichtlich der Kompetenzen kommt es in der Jugend erneut zur Verbesserung der sprachlichen Fihigkei-
ten. So sind die Heranwachsenden nicht nur in der Lage, das Gelesene inhaltlich zu verstehen und nachzuer-
leben; den meisten gelingt es, den Text und die darin vorkommenden Charaktere in seiner Tiefe zu erfassen.
Dariiber hinaus haben sie ein Verstandnis fiir sprachliche Stilmittel entwickelt. Sie konnen diese erkennen
und auf der Basis ihres vorhandenen Wissens interpretieren. Die Geschichten stellen fiir die Jugendlichen

eine Moglichkeit dar, ihre Realitét zu erweitern und Erfahrungen zu sammeln.'®!

Die Bewaltigung der Krise in der spiten Jugend kann iiber drei verschiedene Wege erfolgen:

5. Lesemodus: Keine Riickkehr zum literarischen Lesen

Dieser Lesemodus ist meist den ménnlichen Jugendlichen zu eigen. Es wird wenig oder gar nicht mehr gele-
sen und wenn, dann nur, um sich zu informieren oder weil eine Verpflichtung von aufien besteht (z. B.
Pflichtlektire in der Schule). Philipp bezeichnet diese Art zu lesen als ,instrumentelles Lesen“'®, Giehrl als
sinformatives Lesen“'®. Giehrl spricht in diesem Zusammenhang von einem 6konomischen Prinzip, welches

der Leser verfolgt. Er ,, [...] will mit einem geringsten Aufwand an Zeit und Kraft ein Maximum an Effektivitit

180 Vgl Giehrl (1968): S. 104-107
181 Vgl. ebd.: S. 114f.

182 Philipp (2011): S. 21

183 Gichrl (1968): S. 32
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erzielen [Hervorhebung wie im Original, J. S.]“'*. Diese Art zu Lesen dient der schnellen Erfassung von Inhal-

ten zur personlichen Orientierung.'®

6. Lesemodus: Sach- und Fachtextlesen

Hier geht es nicht nur um die inhaltliche ErschliefSung eines Textes wie beim instrumentellen Lesen, sondern
um die geistige Auseinandersetzung mit einem bestimmten Thema.'® Ziel ist die Aneignung einer tieferen
Sachkenntnis oder das Erlangen von Expertenwissen. Dieser Lesemodus wird haufig von ménnlichen Jugend-
lichen praktiziert. Giehrl bezeichnet diese Art zu Lesen als ,,kognitives Lesen“'*’. Eine detailliertere Unter-
scheidung erfolgt durch Philipp: Er differenziert zwischen dem ,, Konzeptlesen®, das die Wissensaneignung
von Jugendlichen bezogen auf ihre Interessen umfasst, dem ,,Lesen zur diskursiven Erkenntnis®, welches die
intensive Beschiftigung mit einem Text zur tieferen geistigen Auseinandersetzung beinhaltet, und zuletzt das
»partizipatorische Lesen“'®, bei dem das Gelesenen im Alltag eine Rolle spielt. Das erschlossene Wissen dient

zur Anschlusskommunikation mit dem Umfeld.

7. Lesemodus: Sekundare literarische Initiation in der spiten Jugend

Jugendliche, die den siebten Modus erreichen, gliedern sich erneut in die Gemeinschaft der Lesenden ein. Er
ist das Ziel der Lesesozialisation. Das zuvor beschriebene ,partizipatorische Lesen ist ebenfalls ein Teil dieser

sekundéren literarischen Initiation. Zu diesem Modus gehort nach Philipp des Weiteren das ,,dsthetische

18

Lesen“'¥, welches Giehrl als , literarisches Lesen“'*® bezeichnet und beinhaltet die Beschiftigung des Lesers

mit den sprachlichen Besonderheiten eines Textes. Es geht darum, das literarische Kunstwerk des Autors,
seinen spezifischen Schreibstil und die sprachlichen Kniffe zu geniefSen. Diese Art zu lesen praktizieren nur
wenige."!

«192

Der siebte Lesemodus enthalt dariiber hinaus das ,,intime Lesen“'**> oder, nach Giehrl, das ,,evasorische Le-

184 Giehrl (1968): S. 35

18 Vgl. ebd.: S. 36

18 Vgl. ebd.: S. 45f.

187 Ebd.: S. 46

1% Die drei Begriffe stammen aus Philipp (2011): S. 21
18 Ebd.: S. 21

190 Giehrl (1968): S. 49

1 Vgl. ebd.: S: 49f.

12 Philipp (2011): S. 22
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sen“'”. Es wird praktiziert, um sich zu unterhalten, aus dem realen Leben zu entfliehen, die eigenen Probleme
zu vergessen oder um Langeweile zu iiberwinden, es dient also der Stimmungskontrolle und

-verdnderung. Die Texte werden nicht gelesen, um sich zu orientieren, sich mit der Sprache des Autors oder
mit dem behandelten Thema tiefer auseinanderzusetzen, sondern haben eine unkomplizierte Befriedigung
von Bediirfnissen zum Ziel. Der Leser mdchte in die geschilderte Welt eintauchen und sich der im Text ge-

schaffenen Illusion hingeben.'”* Diesen Weg gehen eher die weiblichen Jugendlichen.

Das beschriebene Verlaufsschema der Lesesozialisation ist ein theoretisches Konstrukt, es wird jedoch deut-
lich, dass sich die Erwartungen an ein Buch, die Zielsetzung des Lesers und die erwartete Gratifikation mit
zunehmendem Alter verandern. Gerade die in der vorliegenden Arbeit untersuchte Zielgruppe der 14- bis 16-
Jéhrigen Jugendlichen befindet sich lesetechnisch in einem sehr interessanten Alter; in der Regel mitten in der

Bewaltigung der Lesekrise. Es entscheidet sich, in welche Richtung sie sich in Bezug auf das Lesen entwickeln.

5.2.2 Die Lesesozialisationsinstanzen

In jeder Phase kommt den Anregungen von auflen eine grofde Rolle zu. Die Sozialisationsinstanzen fithren die
Kinder an das Lesen heran, sind fiir ihre sprachliche Ausbildung unabdingbar und versorgen sie mit Lese-

stoff.'””> Am meisten werden die Jugendlichen durch ihre Eltern, die Schule und Peers geprigt.

Die Familie nimmt mit Abstand die bedeutendste Rolle ein. In der Forschung hat sich gezeigt, dass das Lese-
verhalten von Jugendlichen in einem engen Zusammenhang mit dem Leseverhalten der Eltern steht und dass
es des Weiteren eine Korrelation zwischen der intrinsischen Lesemotivation (auf die im Kapitel 5.2.3 néher
eingegangen wird) und der Beschaffenheit des Leseumfeldes gibt. Wie oben bereits ersichtlich, wandelt sich
die Rolle der Eltern im Verlauf der Lesesozialisation vom Vorleser zum Lesestofflieferanten hin zum Ge-

sprachspartner tiber Literatur.'*

Das Lesen, wie es in der Schule praktiziert wird, geht oftmals mit einer negativen Konnotation einher. Die
Heranwachsenden miissen sich durch fiir sie uninteressante Lesestoffe arbeiten; das wirkt demotivierend, und

Lesen wird zur Pflichttitigkeit. Gerade Jugendliche, die in der Familie wenig mit Biichern konfrontiert wer-

195 Giehrl (1968): S. 36

194 V], ebd.: S. 36-39

195 Vgl, Philipp (2011): S. 22
19 Vg, ebd.: S. 101
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den, kehren durch diese Erfahrungen selten zum Lesen zuriick. Es besteht kein Anlass, ein Buch auch in ihrer
Freizeit zur Hand zu nehmen."” Die Schule als Lesesozialisationsinstanz befindet sich demnach in einem
Zwiespalt zwischen der Vermittlung von Wissen, der kulturellen Ausbildung der Jugendlichen und der effek-

tiven Leseforderung durch interessante und geeignete Lesestoffe.'”®

Die Peers sind in Hinblick auf ihren Einfluss in Bezug auf die Lesesozialisation bisher wenig erforscht. Empi-
risch gesichert ist, dass sich die Jugendlichen einer Peergroup in ihrem Leseverhalten dhneln und die Gleich-
altrigen in Bezug auf die intrinsische Lesemotivation eine wichtige Rolle einnehmen. Das Gesprich iiber gele-

sene Stoffe motiviert die Jugendlichen und hat somit einen Einfluss auf das Leseverhalten.'”

Zusammenfassend lisst sich feststellen, dass die frithe Lesesozialisation in der Familie eine eminente Rolle in
der Entwicklung der Jugendlichen einnimmt. Versiumnisse der Eltern konnen in der Schule nur selten aus-
geglichen werden und setzen sich unter Umstdnden durch die gesamte schulische Lautbahn fort.

Ahnlich verhilt es sich mit den Peers. Die Jugendlichen sind meist von Gleichaltrigen aus dem gleichen sozia-
len Milieu umgeben. Da diese, wie oben bereits erldutert, ein vergleichbares Leseverhalten aufweisen, ist auch

hier keine Verinderung in Bezug auf das Lesen zu erwarten.*®

5.2.3 Die Lesemotivation

Die Lesemotivation steht in engem Zusammenhang mit der Lesesozialisation. Die Griinde, die Kinder und
Jugendliche zum Lesen antreiben, wurden bereits auszugsweise genannt. Ein Text wird erst rezipiert, wenn es
einer Person sinnvoll erscheint. Die Lesemotivation ist demnach ein vielschichtiges Konzept und kann perso-
nenabhéngig unterschiedliche Auspragungen aufweisen. Philipp benennt in seinen Ausfithrungen zahlreiche
verschiedene Motive, die einen Jugendlichen zum Lesen motivieren kénnen, wie beispielsweise den Lese-
zweck (z. B. Unterhaltung, Flucht aus der Realitit) oder die Textart (Durch die unterschiedlichen Anforde-
rungen, die z. B. ein Sachtext im Vergleich zu einem literarischen Text an Jugendliche haben kann).**' Die
Griinde sollen hier nicht einzeln wiedergegeben werden; wichtig ist die Erkenntnis, dass der Anreiz zu lesen

extrinsischer oder intrinsischer Natur sein kann.

197 Vgl. Philipp (2011): S. 128
% Vgl. ebd.: S. 104

1% Vgl. ebd.: S. 130f.

20Vgl. ebd.: S. 142f.

21Vgl. ebd.: S. 34f
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Die intrinsische Motivation ist in der Person des Lesers selbst begriindet. Diese liest, weil ihr die Aktivitit des
Lesens Freude bereitet. Eine extrinsische Lesemotivation entsteht durch Personen aus der Umwelt, die auf die
Jugendlichen einwirken. Die Heranwachsenden werden beispielsweise zum Lesen motiviert, wenn sie im
Wettstreit mit anderen stehen und sich im Lesen verbessern oder Expertenwissen erlangen wollen. Die Lese-
motivation kann demnach durch eine fremde oder die eigene Person begrindet sein.*”?

Ziel der Leseforderung ist es, die Jugendlichen intrinsisch zum Lesen zu motivieren. Wie oben bereits er-
wihnt, wird die intrinsische Lesemotivation stark durch die Eltern und Gleichaltrige beeinflusst. Die Motiva-
tion von aufSen kann forderlich sein, sofern sie konstruktiv erfolgt und mit Unterstiitzung einhergeht. So
wirkt das Bereitstellen von Lesestoff motivierender als das Lesen, zu dem man gezwungen wird. Eine situati-
ve, sich wiederholende Lesemotivation von auflen kann mit der Zeit zu einer habituellen Lesemotivation fiih-
ren.”” Die bisherigen Studien zur Lesemotivation zeigen, dass Mddchen héufiger intrinsisch motiviert sind
und das Lesen stédrker in ihren Alltag integrieren sowie Gesprache tiber Biicher schitzen, wihrend die Jungen
das Lesen eher zum Erlangen von Expertenwissen nutzen, um sich mit anderen zu messen.*** Mit einer intrin-
sischen Motivation ldsst sich die Lesekrise jedenfalls leichter bewdltigen, und dies passiert nur, wenn die Her-

anwachsenden das Lesen als eine selbstbestimmte Tatigkeit wahrnehmen.

5.3 Das Leseverhalten

Als Jugendbiicher werden Biicher fiir Kinder und Jugendliche ab zwolf Jahren bezeichnet. Das Spektrum der
verfligbaren Stoffe ist weit gefasst, und die Jugendlichen interessieren sich fiir eine Vielzahl an Themen. Den
Kern der Gattung bilden problemorientierte Biicher, die sich nah an der Lebenswelt der Jugendlichen bewe-
gen und im Vergleich zum Kinderbuch meist realistisch orientiert sind. Durch die Parallelen mit der eigenen
Realitdt geben die Biicher Orientierung, helfen bei der Formung der Identitit und konnen als Entscheidungs-
hilfe bei Problemen fungieren.*®

Wihrend das Lesen in der Kindheit von der sogenannten Wunschidentifikation geprégt ist — die Kinder wiin-
schen sich genauso zu sein wie die Figuren, die ihnen in den Biichern begegnen -, bevorzugen die Heran-

wachsenden Charaktere, die ihnen dhneln und mit denen sie sich identifizieren konnen. Philipp deutet in

22 Vgl. Philipp (2011): S. 36, 38
23 Vgl. ebd.: S. 38

21 Vgl. ebd.: S. 45

25 Vgl. Marquardt (2010): S. 120
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seinen Ausfithrungen an, dass sich diese Ahnlichkeitsidentifikation vor allem bei den weiblichen Jugendli-
chen findet, wihrend die ménnlichen Leser gerne Distanz wahren und sich Szenarien und Figuren zuwenden,

die ihnen eine unbekannte Welt eroffnen.?*

Die aktuelle JIM-Studie aus dem Jahr 2014 belegt das Interesse der Jugendlichen an verschiedensten Themen.
Das Spektrum der gelesenen Titel ist vielseitig, und im Allgemeinen sind Biicher aus dem Genre Fantasy hau-
tig vertreten. Zu den meistgelesenen Biichern des Jahres 2014 zéhlen ,Harry Potter® und ,Die Tribute von
Panem". Ebenfalls genannt wurden Titel aus der Reihe ,Gregs Tagebuch® und ,Das Schicksal ist ein mieser
Verriter' von John Green.””” Dieses Bild bestitigt sich in der Erhebung der Marktdaten durch die GfK Enter-
tainment. Die meistverkauften Biicher des Jahres 2014 im Bereich Kinder- und Jugendbuch sind: ,Das Schick-
sal ist ein mieser Verrater® (Platz eins), ,Gregs Tagebuch - Bose Falle! Bd. 9 (Platz zwei) und ,Ostwind -

Riickkehr nach Kaltenbach Bd. 2 (Platz drei).>®®

Blicher lesen* 2002 - 2014

-taglich/mehrmals pro Woche -

75

2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2003 2040 2011 2012 2013 204,
(n=1.092) (n=1.209) (n=1.000) (n=1.203) (n=1.205) (n=1.204) (n=1.208) (n=1.200) (n=1.208) (n=1.205) (n=1.201) (n=1.200) (n=1.200)

Quelle: JIM 2002 - JIM 2014, Angaben in Prozent, "nur gedruckte Bicher
Basis: alle Befragten

Abb. 9: JIM-Studie - Anteil jugendlicher Leser von 2002 bis 2014

Abb. 9 zeigt, dass sich die Zahl der Jugendlichen, die in ihrer Freizeit gerne zu einem gedruckten Buch grei-

fen, iiber die letzten zwolf Jahre kaum verandert hat. 39 % der im Jahr 2014 befragten Heranwachsenden zwi-

26 Vgl. Philipp (2011): S. 62f.
27 Vgl. mpfs (2014): S. 19
2% Vgl. Borsenverein (0. J.)
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schen zwolf und 19 Jahren lesen Printbiicher regelmiflig. Insgesamt betrachtet haben Madchen eine hohere
Affinitat zu Biichern als Jungen. 51 % der Madchen lesen mindestens einmal die Woche, wiahrend 28 % der
Jungen regelmifig Zeit in das Lesen von gedruckten Biichern investieren. 26 % der minnlichen Befragten
finden kein Gefallen an Biichern, sie lesen nach eigenen Angaben nie. Bei den Madchen ist der Anteil der
Nichtleser mit 11 % wesentlich geringer.*” Dieser geschlechterspezifische Unterschied zeigt sich auch bei der
Erhebung der Lesedauer. Im Schnitt lesen die Jugendlichen an einem Werktag 73 Minuten.*'® Mit einer
durchschnittlichen Lesedauer von 75 Minuten liegen die Médchen dabei weit vor den Jungen, die lediglich 48
Minuten lesend verbringen. Im Vergleich zum Vorjahr wurde bei den méannlichen Lesern ein Riickgang der
Lesedauer um acht Minuten verzeichnet.

Das Nutzungsverhalten der 14- bis 15-Jédhrigen und der 16- bis 17-Jahrigen verhilt sich analog zu den Ge-
samtwerten (14-15 Jahre: 33 %, 16-17 Jahre: 39 %), wobei nicht aufler Acht gelassen werden sollte, dass die
Gruppe der 16- bis 17-Jdhrigen mit 23 % die meisten Nichtleser umfasst, gefolgt von der Gruppe der 14- bis

15-Jahrigen mit 21 % Nichtlesern.*"

Trotz der hohen Affinitdt Jugendlicher in Bezug auf Technik behilt das gedruckte Buch seine starke Stellung
im Vergleich zu anderen, digitalen Lesemedien. Lediglich 5 % der befragten Heranwachsenden nutzen E-
Books regelmifiig, weitere 18 % selten. Vor allem weibliche Leserinnen und die jiingeren Befragten setzen

sich in ihrer Freizeit mit E-Books auseinander.?!?

Nicht nur das gedruckte Buch, auch die Printausgaben der Tageszeitungen finden bei den Jugendlichen An-
klang. Diese werden von 32 % der Heranwachsenden regelméflig genutzt. Weitere 21 % der Jugendlichen
interessieren sich fiir Zeitschriften und Magazine und lesen diese mehrmals die Woche. Die Online-Angebote
der Tageszeitungen und Zeitschriften werden von 13 % (Zeitschrift) bzw. 14 % (Tageszeitung) aller befragten
Jugendlichen regelmiflig frequentiert.*”’ Insgesamt haben die gedruckten Tageszeitungen und Zeitschriften
an jugendlichen Nutzern verloren, wihrend die Nutzung von Online-Angeboten, welche erst seit 2008 in der

JIM-Studie erhoben wird, Schwankungen unterliegt.*"*

29 Vgl. mpfs (2014): S. 18f.

21 Dieser Wert bezieht sich ausschliefilich auf die lesenden Jugendlichen der JIM-Studie 2014.
211 Vgl mpfs (2014): S. 19

22 Vgl ebd.: S. 18

23 Vgl. ebd.: S. 11

21 Vgl. mpfs (2013): S. 13
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Nibher soll in der vorliegenden Arbeit nicht auf das Thema Zeitungen und Zeitschriften eingegangen werden,

da sich diese auf den Bereich des Jugendbuchs fokussiert.

6 Zwischenfazit

Die theoretischen Ausfithrungen verdeutlichen, dass die Jugend eine ereignisreiche, unter Umstdnden auch
turbulente Zeit im Leben eines Menschen ist. Die Heranwachsenden befinden sich mitten im Sozialisations-
prozess und suchen nach ihrem Platz in der Gesellschaft. Das bringt Interesse fiir eine Vielzahl an Themen
mit sich. Des Weiteren probieren die Jugendlichen gerne Dinge aus. Unterstiitzung kommt ihnen in der Regel
durch die Eltern, die Peers und durch Medien zu. Von Vorteil fiir das transmediale Storytelling ist, dass die
heutigen Jugendlichen iiber zahlreiche mediale Plattformen erreichbar sind und im Hinblick auf Neuerungen
kaum Beriihrungsingste zeigen. Den Heranwachsenden ist durch ihre umfassende Geriteausstattung ein
weitgehend autonomer Umgang mit den Medien méglich, und auch mobil sind sie sehr gut erreichbar.
Durch personale Voraussetzungen bzw. das Umfeld, in dem sie aufwachsen, ergeben sich jedoch unterschied-
liche Teilhabemdoglichkeiten, die sich in der Medienkompetenz niederschlagen. Tendenziell sind die Heran-
wachsenden mit einem héheren Bildungsniveau in ihrem Umgang mit Medien kompetenter. Dariiber hinaus
nutzen sie ihre Fahigkeiten (nach der Studie von Theunert und Wagner) in der konvergenten Medienwelt
gezielter zur Gestaltung und Erweiterung ihres medialen Erlebnisses. Ihr Mediennutzungsverhalten zeichnet
sich durch einen kritischeren und selbstbestimmteren Umgang aus, und sie zeigen tendenziell haufiger den
Willen zur Partizipation. Diese Ergebnisse lassen vermuten, dass gerade Jugendliche mit einem hoheren Bil-
dungsniveau Gefallen an der Erkundung des transmedialen Erzahluniversums haben kénnten. Die Erlebnis-
orientierung der jugendlichen Medienkulturen, das durch das konvergente Medienhandeln zunehmend indi-
vidueller werdende Mediennutzungsverhalten und der Erfolg der crossmedial angelegten Erzahluniversen
lassen annehmen, dass transmedial erzahlte Geschichten bei den Jugendlichen erfolgreich eingesetzt werden
konnten; moglicherweise sogar die ,ndchst hohere Stufe® der Rezeption darstellen. Des Weiteren legt die Pra-
ferenz der Heranwachsenden fiir multifunktionale Endgerite und ihr vielschichtiges Mediennutzungsverhal-
ten nahe, dass die Multioptionalitit der transmedialen Erzéhluniversen und die Moglichkeit, diese individuell
erkunden zu kénnen, attraktive Nutzungskriterien darstellen.

Die in der Thesis untersuchte Zielgruppe der 14- bis 16-Jahrigen zeigt ein intensives Mediennutzungsverhal-
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ten, insbesondere in Bezug auf das Internet, das Smartphone und beim Spielen von Spielen. Lesetechnisch
befinden sie sich in einem interessanten Alter. Die Bewiltigung der Lesekrise steht im Vordergrund. Die JIM-
Studie zeigt, dass die Altersgruppen der 14- bis 15-Jéhrigen und der 16- bis 17-Jahrigen die Altersgruppen mit
dem grofSten Anteil an Nichtlesern sind. Es liegt die Vermutung nahe, dass diese Zahlen mit der Lesekrise in

Zusammenhang stehen.

Welche Potenziale das transmediale Storytelling in Hinblick auf das Leseerlebnis hat und inwieweit die Eigen-
schaften eines transmedialen Erzahluniversums zur Steigerung des Erlebnisses fithren kénnen, wird im sieb-
ten Kapitel néher betrachtet. Da es um belletristische Werke im Bereich Jugendbuch geht und das vollum-
fangliche Erleben einer transmedialen Geschichte eine intensive Beschéftigung mit einzelnen Komponenten
des Erzdhluniversums voraussetzt, stehen hier das evasorische sowie das partizipative Lesen und dessen Stei-
gerung im Vordergrund. Zundchst muss eine Beziehung zum Rezipienten, in diesem Fall zum Leser, aufge-

baut werden, damit dieser von der Phase der discovery zur experience gelangt.

7 Die empirische Untersuchung

Ziel der empirischen Sozialforschung ist es, durch ein systematisches und methodisch begriindetes Vorgehen
zu Erkenntnissen zu gelangen, die beispielsweise zur Erklarung von Zusammenhéngen herangezogen werden
oder zur Erforschung eines Phanomens dienen konnen. In der Sozialforschung wird sich mit Begebenheiten
in der sozialen Welt, also dem Menschen mit seinen Handlungen und Einstellungen, auseinandergesetzt.*"* Es
stehen dafiir zahlreiche Methoden zur Verfiigung. Welche Methode zur Erhebung und Auswertung der Da-
ten letztendlich geeignet ist, hangt vom zu untersuchenden Forschungsgegenstand ab.

Zunichst kann zwischen qualitativen und quantitativen Forschungsmethoden unterschieden werden. Wih-
rend sich die quantitative Forschung zur standardisierten, statistischen Untersuchung gréf3erer, repriasentati-
ver Stichproben eignet und sich mit der deduktiven Ableitung und Bestitigung von Hypothesen beschaftigt,
sind qualitative Verfahren wesentlich flexibler. Im Mittelpunkt dieser Verfahren steht die subjektive Sichtwei-
se der untersuchten Personen. Ziel ist es, einen Einblick in die Lebenswelt dieser zu gewinnen und durch In-

terpretation und Beschreibung der individuellen Aussagen zu Erkenntnissen zu gelangen und Hypothesen

215 Vgl. Berger (2010): S. 103f.

68



aufzustellen. Diese Methoden dienen der Entdeckung neuer Phanomene und konnen durch ihre offene Ge-
staltung umfassendere, tiefergehende Informationen liefern. Die qualitativen Methoden sind durch eine in-
duktive Vorgehensweise gekennzeichnet, das heifSt, dass vom Einzelfall auf das Allgemeine geschlossen wird.
Reprisentative Aussagen sind durch die geringe Grofie der Stichproben nicht moglich, und auch ihre Zu-
sammensetzung ist nicht repréasentativ. Die an der Untersuchung teilnehmenden Personen werden wegen
ihres personlichen Wissens iiber das zu erforschende Phanomen ausgewahlt. Relevant ist ihre subjektive

Sichtweise auf den Untersuchungsgegenstand.*'®

Da tiber das Potenzial des transmedialen Storytellings in Bezug auf jugendliche Leseerlebnis noch keine empi-
rischen Daten vorliegen, werden zur Untersuchung zwei qualitative Methoden herangezogen: das Fokus-

gruppen- und das Experteninterview. Zunéchst wird das Fokusgruppeninterview naher beleuchtet.

7.1 Das Fokusgruppeninterview

Bei einer Fokusgruppe handelt es sich um eine geleitete Gruppendiskussion mit mehreren Teilnehmern. Wie
viele Individuen eine Fokusgruppe zur Erreichung eines aussagekriftigen Ergebnisses aufweisen muss, ist in
der Forschung umstritten. David Stewart und Prem Shamdasani empfehlen in ihren Ausfithrungen acht bis
zwolf Teilnehmer?'’, wihrend Marlen Schulz bereits sechs bis zwolf Personen als ausreichend erachtet.?!® Die
Diskussion erfolgt unter der Leitung eines Moderators und fokussiert sich auf das zu untersuchende Thema.
Anhand eines Leitfadens werden die Gruppenmitglieder durch die Diskussion gefiihrt. Es liegt demnach eine
gewiinschte Reihenfolge der Fragen vor, und diese verfolgen ein bestimmtes Ziel. >

Im Gegensatz zu den quantitativen Methoden, die aufgrund der Vergleichbarkeit einer strengen Standardisie-
rung folgen, bietet die Fokusgruppe Raum fiir die Interaktion des Moderators mit den an der Diskussion be-
teiligten Personen (z. B. bei Riick- und Nachfragen). Ziel ist nicht die Ubereinstimmung der Gruppenmitglie-
der, sondern die Auseinandersetzung mit den zahlreichen Facetten der untersuchten Thematik, die

220

Vertiefung von interessanten Beitrigen und die Erfassung der subjektiven Meinungen und Eindriicke.

Eine grof3e Rolle spielt diesbeziiglich die Zusammensetzung der Fokusgruppe. Die einzelnen Teilnehmer

216 Vgl. Berger (2010): S. 111f.

27 Vgl. Stewart/Shamdasani (2015): S. 64
218 ygl. Schulz (2012): S. 13

29 Vgl. ebd.: S. 9f.

220 Vgl. Stewart/Shamdasani (2015): S. 45
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werden anhand ihrer soziodemografischen Merkmale gezielt fiir die Diskussion ausgewahlt. Welche Zusam-
mensetzung die besten Ergebnisse erzielt, wird im wissenschaftlichen Diskurs unterschiedlich beurteilt. Men-
schen mit dhnlichen soziodemografischen Merkmalen pflegen meist einen vergleichbaren Lebensstil und
vertreten dhnliche Normen und Werte. Diese Homogenitit fiihrt zur gruppeninternen Ubereinstimmung bei
vielen Themen, erzeugt ein positives Klima und fordert so offenere Antworten. Allerdings relativiert diese
Einigkeit zum Teil die gruppendynamischen Effekte. Eine heterogene Gruppe fordert die intensive Auseinan-
dersetzung mit der Thematik.”!

Die qualitativen Methoden werden in der empirischen Sozialforschung zur ersten Orientierung verwendet. So
auch die Fokusgruppe. Mit ihrer Hilfe werden erste Hypothesen und Tendenzen identifiziert. Diese sollen die
Basis fiir nachfolgende, grofer angelegte Forschungsverfahren bilden, die standardisierte, reprisentative Da-
ten zum Ergebnis haben.”* In der heutigen Forschung werden die Fokusgruppen fiir diverse Zwecke einge-
setzt, u. a. zum Testen eines potenziellen neuen Produktes fiir eine spezifische Zielgruppe. Dazu wird die Fo-
kusgruppe auch in der vorliegenden Arbeit verwendet. Um aussagekraftigere Ergebnisse zu erhalten, werden
in der Regel mehrere Fokusgruppeninterviews durchgefiihrt. Diese konnen hinsichtlich der Zusammenset-
zung der Teilnehmer etc. variieren und ermdglichen dadurch einen umfassenderen Blick auf das Thema. ***
Im Rahmen dieser Arbeit war die Durchfithrung einer weiteren Fokusgruppe in Anbetracht des beschriankten

Zeithorizontes jedoch nicht moglich.

7.1.1 Starken und Schwiachen der Fokusgruppe

Die Durchfiihrung eines Fokusgruppeninterviews wird von vielen Faktoren beeinflusst. Auswirkungen haben
beispielsweise der Ort, an dem das Interview stattfindet, die eigene Personlichkeit und das dadurch bedingte
Verhalten innerhalb einer Gruppe, die Charaktere der beteiligten Gruppenmitglieder, der Moderator, der
meist fremd fiir die Befragten ist, und die soziodemografische Zusammensetzung der Teilnehmer. Diese
Aufzdhlung erhebt keinen Anspruch auf Vollstindigkeit, sie veranschaulicht jedoch, wie komplex die

t.72

Realisierung einer Fokusgruppe in der Praxis is

Im Gegensatz zu einer standardisierten Befragung, sind den Diskussionsteilnehmern keine Antwort-

21 Vgl. Schulz (2012): S. 14 und Stewart/Shamdasani (2015): S. 26f.
22 Vgl. Stewart/Shamdasani (2015): S. 44

223 Vgl. Schulz (2012): S. 10, 12

24 Vgl. Stewart/Shamdasani (2015): S. 18, 23f,, 30
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moglichkeiten vorgegeben. Sie diirfen ihre Meinungen und Gedanken zur Thematik frei und in eigenen
Worten duflern. Dies fithrt zu einer tieferen Bedeutung der Aussagen. Der Moderator kann des Weiteren die
Gestik und Mimik der Teilnehmer beobachten und mit in die Auswertung der Daten einfliefen lassen. Zur
Erreichung dieser werden gruppendynamischen Effekte ausgenutzt. Diese Effekte konnen, je nach
Ausgestaltung, eine positive oder negative Wirkung auf die Diskussion haben. Eine lebhafte Beteiligung
einzelner Personen kann zur Motivation von anderen Gruppenmitgliedern fithren und zur Mitwirkung
anregen. Dariiber hinaus haben die Teilnehmer der Fokusgruppe jederzeit die Moglichkeit, von einer aktiven
in eine passive Rolle zu wechseln, sich durch die Antworten der anderen inspirieren zu lassen oder mit

eigenen Gedanken an das Gesprach anzukniipfen.*”

Ein negativer Effekt kommt zustande, wenn es einen Meinungsfiihrer in der Gruppe gibt. Dieser kann die
anderen Diskussionsteilnehmer durch sein dominantes Auftreten beeinflussen und somit das Ergebnis
verzerren. Es ist die Aufgabe des Moderators, an dieser Stelle einzugreifen und dafiir zu sorgen, dass sich die
Befragten in der Diskussionsrunde wohlfiihlen und ihre Meinung dufSern kénnen. Eine Interpretation der
Ergebnisse kann dariiber hinaus erschwert werden, wenn die Befragten einen Gedanken formulieren, diesen
aber bedingt durch die Auseinandersetzung mit anderen Gruppenmitgliedern nicht zu Ende fithren kdnnen.
Selbst der Moderator beeinflusst die Teilnehmer durch sein Verhalten und seine Fragestellung.”*® Diese

Effekte sollten bei der Durchfithrung und Auswertung der Fokusgruppe mit bedacht werden.

7.1.2 Die Durchfiihrung des Fokusgruppeninterviews

Das Fokusgruppeninterview fiir die vorliegende Arbeit wurde an einem privaten Gymnasium durchgefiihrt.
Die genaue Zusammensetzung der Stichprobe, der Aufbau der Diskussion, die angewandte Methode zur In-

haltsanalyse und die Ergebnisse der Gruppendiskussion werden im Folgenden néher vorgestellt.

25 Vgl. Schulz (2012): S. 12f. und Stewart/Shamdasani (2015): S. 45f.
226 Vgl. Stewart/Shamdasani (2015): S. 27-29, 47f.
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7.1.2.1 Stichprobe und Ort der Erhebung

Die untersuchte Stichprobe besteht aus sieben Jugendlichen im Alter von 14 bis 16 Jahren.””” Davon sind vier
Teilnehmer ménnlichen und drei Teilnehmer weiblichen Geschlechts. Die Jugendlichen besuchen alle dassel-
be private Gymnasium. Es ist anzunehmen, dass sie aus dhnlichen familidren und wirtschaftlichen Verhaltnis-
sen kommen und somit eine homogene Gruppe bilden. Die Heranwachsenden wurden fiir die Befragung
ausgewdhlt, da sie im Alter der untersuchten Zielgruppe sind und nach eigenen Angaben gerne lesen bzw. ein
Interesse an Biichern aufweisen.””® Thre subjektiven Meinungen und Erfahrungen bieten somit einen grofien
Mehrwert hinsichtlich der genaueren Beschreibung des jugendlichen Leseerlebnisses und ihren Préferenzen
beziiglich der transmedialen Aufbereitung von belletristischen Inhalten. Es ist von Vorteil, wenn sich die Mit-
glieder einer Fokusgruppe nicht kennen.”” Da die befragten Jugendlichen aber aus derselben Schule stam-
men, konnte dieses Kriterium nur zum Teil erfiillt werden, was wihrend der Diskussion zeitweise zu storen-
den Zwischengesprichen fiihrte.

Ort der Durchfithrung war die schuleigene Bibliothek. Nach eigenen Angaben halten sich die Jugendlichen
dort gerne und héufig auf. Die Néhe zur Lebenswelt der Heranwachsenden ist somit gegeben, und es war
trotz der ungewohnlichen Situation méglich, eine angenehme Atmosphire fiir die Gruppendiskussion zu

schaffen.

7.1.2.2 Aufbau des Fokusgruppeninterviews

Das Fokusgruppeninterview umfasste 50 Minuten und wurde nach Einverstindnis der jugendlichen Teil-
nehmer und ihrer Erziehungsberechtigten mit Hilfe eines Tonaufnahmegerites aufgezeichnet und anschlie-
Bend transkribiert. Ersteller des Transkriptes und Moderator der Fokusgruppe ist die Autorin der vorliegen-
den Arbeit. Weitere 30 Minuten nahm das Ausfiillen eines Fragebogens in Anspruch. Dieser wurde den
Jugendlichen vorgelegt, um mebhr iiber ihr personliches Mediennutzungsverhalten und ihre Praferenzen in

Bezug auf Medien zu erfahren. Das sollte die Einordnung der im Interview getroffenen Aussagen erleichtern.

27 Die genaue altersmaflige Zusammensetzung der jugendlichen Teilnehmer: 1x 14 Jahre, 5x 15 Jahre, 1x 16 Jahre

8 Die Auswahl der Jugendlichen und die Einholung des Einverstdndnisses der Eltern erfolgte durch die Bibliothekarin des Gymnasi-
ums. Faktoren wie das Alter und die Affinitat zu Biichern waren dabei durch die Verfasserin dieser Arbeit vorgegebene Kriterien, die
erfiillt werden mussten.

29 Vgl Schulz (2012): S. 15
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7.1.2.2.1 Aufbau und Ergebnisse des Fragebogens

Der fiir das Fokusgruppeninterview entwickelte Fragebogen dient dazu, eventuell auftretende, extreme Ten-
denzen beziiglich der Mediennutzung der Jugendlichen zu identifizieren, da diese zu einer Verzerrung der
Ergebnisse fithren konnen. Der Fragebogen kann in vier Themenbereiche unterteilt werden.*® Zunichst wer-
den die Jugendlichen zu ihren allgemeinen Medienpraferenzen befragt, d. h. es soll ermittelt werden, welche
Medien sie gerne nutzen und warum sie dies tun. Im zweiten Teil wird eine Einschatzung beziiglich ihres
Mediennutzungsverhaltens in der Freizeit und den Medientitigkeiten am Computer und im Internet gefor-
dert. Die Heranwachsenden konnen vorgegebene Tatigkeiten, wie ,Spiele auf dem Handy/Smartphone spie-
len‘ oder ,soziale Netzwerke besuchen‘ mit Hilfe einer Skala (,nie‘ ,selten® ,gelegentlich® ;hdufig‘) in Bezug auf
das personliche Nutzungsverhalten einordnen. Die Abfrage von Praferenzen im Bereich ,Buch® bilden den
dritten Teil des Fragebogens. Es soll festgestellt werden, wie sich die Heranwachsenden ihre Lektiire beschaf-
fen und welche Kriterien in Bezug auf den Inhalt relevant sind. Die demografischen Daten, wie Alter und
Geschlecht, werden im vierten und letzten Teil abgefragt. Der Fragebogen wurde mittels eines Pretests auf

seine Verstindlichkeit gepriift und einer Person im Alter der befragten Zielgruppe vorgelegt.

Die Ergebnisse des Fragebogens zeigen das Interesse der Jugendlichen an Biichern deutlich.! Das Medium
Buch liegt bei der Frage: ,Welche drei Medien sind dir am wichtigsten?‘ mit fiinf Nennungen, zusammen mit
dem Computer/Laptop (ebenfalls fiinf Nennungen), auf Platz eins, gefolgt vom Smartphone mit vier von
sieben Stimmen. Eine dhnliche Tendenz zeigt sich bei Aktivitdten in der Freizeit. Sechs von sieben Jugendli-
chen nutzen das Internet haufig, wahrend eine Heranwachsende angibt, dies nur gelegentlich zu nutzen. Platz
zwei teilen sich das Horen von Musik und das Lesen von Biichern, Zeitungen und Zeitschriften. Fiinf von
sieben Jugendlichen tun dies haufig, weitere zwei gelegentlich. Im Mittelfeld liegt das Produzieren von Videos
(zwei gelegentlich und zwei selten) sowie das Fotografieren (zwei haufig, zwei gelegentlich), wiahrend das
Schreiben von Texten und Geschichten nur bei einer Jugendlichen Anklang findet. Fiinf von sieben tun dies
ihren Angaben nach nie.

Umso erstaunlicher ist es daher, dass nur eine Jugendliche das Buch als ihr Lieblingsmedium nennt. Die an-

deren Befragten entscheiden sich fiir den Computer/Laptop (drei Nennungen), das Smartphone (zwei Nen-

29 Der Fragebogen befindet sich im Anhang auf S. 116-121. Dieser wurde um die Aussagen der Jugendlichen ergénzt.
#! Im Folgenden werden nur die wichtigsten Ergebnisse des Fragebogens vorgestellt.
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nungen), und eine weitere Stimme entfillt auf das Tablet. Die Begriindung ist in den meisten Fillen

dieselbe?*%:

»Computer (ist am vielseitigsten).”

»Computer (man kann am meisten damit machen).“

»Smartphone, weil es ein tragbarer Computer ist.“

»Mein Laptop, weil ich da sehr viele Dinge gleichzeitig erledigen kann.*

Die Multifunktionalitit ist fiir die Jugendlichen somit das entscheidende Auswahlkriterium. Diese Tendenz
ist in der vorliegenden Arbeit bereits in Zusammenhang mit der aktuellen JIM-Studie diskutiert worden (nur

in Bezug auf das Smartphone).

Bei der differenzierteren Betrachtung der Nutzungssituationen (;Welches Medium nutzt du, wenn ...°) zeigt
sich, dass das Buch gerne verwendet wird, wenn die Jugendlichen etwas alleine machen méchten (vier Nen-
nungen) oder weil sie in eine andere Welt eintauchen wollen (drei Nennungen). Um Spaf} zu haben, nutzen
drei von sieben Jugendlichen das Smartphone, den Computer/Laptop (zwei Nennungen) oder den MP3-
Player (zwei Nennungen). Das Buch spielt jedoch keine Rolle. Auf die Frage: ,Welches Medium nutzt du,
wenn es dir nicht gut geht?* werden die verschiedensten technischen Gerite genannt, vom Computer iiber das
Smartphone bis hin zum Fernseher. Das Buch ist auch hier nicht relevant. Das Grundmotiv der Nutzung ist
das Abschalten und Ablenken. In den Augen der Jugendlichen ldsst sich das mit einem Buch nicht zufrieden-

stellend verwirklichen.

Den PC nutzen die Heranwachsenden meist, um ins Internet zu gehen (sechs haufig, eine gelegentlich). Ver-
mehrt ausgefithrt werden dariiber hinaus Tétigkeiten, wie das Installieren von Programmen (einer haufig,
drei gelegentlich), das Bearbeiten von Bildern (einer haufig, drei gelegentlich) und das Bearbeiten und
Schneiden von Videos (einer hiufig, zwei gelegentlich). In Anbetracht der obengenannten Freizeitaktivititen

ist das nicht verwunderlich.

Auf Platz eins der Tétigkeiten im Internet steht das Ansehen von Videos, gefolgt vom Chatten und dem Be-
such von sozialen Netzwerken. Selten beteiligen sich die Heranwachsenden produktiv. Keiner von ihnen ver-
fasst Blog-Beitrige, und auch in Foren hinterlassen nach eigenen Angaben sechs von sieben Jugendlichen nie

einen Kommentar oder eine Bewertung. Ahnlich verhilt es sich mit dem Hochladen von eigenen kreativen

#2 Siehe Fragebogen im Anhang auf S. 116
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Werken. Fiinf von sieben Jugendlichen tun dies nie. Ein méannlicher Befragter, der sich nach den Angaben im
Fragebogen haufig produzierend betitigt (Videos, Fotos, Musikstiicke etc.), findet gelegentlich Gefallen daran
und ist mit 16 Jahren der Alteste in der Gruppe. Eine Heranwachsende gibt es, die ihre Werke hiufig im In-

ternet veroffentlicht. Dies bezieht sich auf die Texte, die sie in ihrer Freizeit schreibt.

Beim transmedialen Storytelling kann eine kreative Beteiligung durchaus gefordert und erwiinscht sein. In
Anbetracht der Ergebnisse des Fragebogens liegt die Vermutung nahe, dass die Jugendlichen ihre eigenen
Arbeiten nur veréffentlichen und mit anderen teilen méchten, wenn sie sich damit aktiv auseinandersetzen
und in ihren Augen eine vorzeigbare Kompetenz im Metier besitzen. Wird der élteste Heranwachsende naher
betrachtet, der sich im Vergleich mit den anderen aus der Gruppe in vielerlei Hinsicht produktiver betatigt,

geht diese Kompetenz wohl auch mit steigendem Alter einher.

Es wurde weiterhin gefragt, wie sich die Jugendlichen ihre Biicher zum Lesen aussuchen. Meist lesen sie Bii-
cher, die sie geschenkt bekommen (vier hiufig, zwei gelegentlich), weil diese Teil einer Reihe sind (drei hdu-
fig, drei gelegentlich) oder weil sie einem bestimmten Genre angehdren (drei haufig, drei gelegentlich). Auch
die Suche nach einem Thema kann Anreiz bieten (zwei haufig, fiinf gelegentlich). Nicht relevant hingegen ist
die Suche nach einem speziellen Autor (zwei selten, drei nie), und auch die Regale der Eltern oder Geschwis-
ter werden selten zum Stobern genutzt (drei selten, drei nie).

Ein Buch muss die Jugendlichen unterhalten (vier sehr wichtig, drei ziemlich wichtig) und in eine fantastische
Welt mitnehmen konnen (fiinf sehr wichtig, zwei wenig wichtig). Der Informations- und Wahrheitsgehalt
der Geschichten ist fiir die Heranwachsenden nicht relevant.

Bis auf die hohe Affinitdt zu Biichern ist aus den Daten des Fragebogens keine weitere Tendenz ablesbar.

7.1.2.2.2 Aufbau des Interviewleitfadens und Zielsetzung

Der Moderator fiihrt die Teilnehmer anhand eines Leitfadens durch das Fokusgruppeninterview. Ein zu stark
strukturiertes Interview mit einer zu grof3en Anzahl an Fragen wird nicht angestrebt, da diese den Verlauf der
Diskussion hemmen. Stewart und Shamdasani empfehlen deshalb, nicht mehr als zwolf Fragen in der Praxis
anzuwenden. Diese sollten so beschaffen sein, dass sie eine freie Antwort der Diskussionsteilnehmer zulassen
und durch die Art der Fragestellung keine Richtung vorgeben. Die Fragen des Leitfadens sollten einen offe-

nen, unstrukturierten Charakter aufweisen; ferner ist auf ihre Verstandlichkeit zu achten. In der Regel wird
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das Gruppeninterview mit Fragen allgemeiner Natur eingeleitet, die sich im Verlauf des Gespraches spezifi-
zieren, um bestimmte Aspekte des Themas genauer zu beleuchten.”” Die Forschenden haben dariiber hinaus
die Moglichkeit, die Diskussion durch Stimuli, wie Texte, Bilder oder Videos, anzuregen.”** Auch wahrend
der Durchfiihrung der jugendlichen Fokusgruppe wurden verschiedene Stimuli verwendet. Wie sich der Ge-

sprachsleitfaden im Einzelnen zusammensetzt, wird im Folgenden erldutert.

Der fiir die jugendliche Fokusgruppe verwendete Interviewleitfaden hat die Forschungsfrage zur Basis und
kann in zwei Teile unterschieden werden. Der erste Teil beschiftigt sich mit der Spezifizierung des jugendli-
chen Leseerlebnisses. Die Beschreibung des Leseerlebnisses erfordert ein hohes Bewusstsein beziiglich des
eigenen Mediennutzungsverhaltens. Wie im Kapitel 4.2.2.1 beschrieben, sind sich die Menschen ihrer Be-
diirfnisse nicht immer bewusst oder konnen diese artikulieren. Um die Kriterien dennoch ermitteln zu kon-
nen, wird mit indirekten Fragen gearbeitet, die sich an der Lebenswelt der Jugendlichen bewegen und fiir sie

nachvollziehbar sind.

Frage 1:
Stellt euch folgende Situation vor: Thr habt ein unglaublich gutes Buch gelesen und wollt eure Freun-
din/euren Freund/eure Geschwister unbedingt davon iiberzeugen, es auch zu lesen. Welche Argumente

fithrt ihr an, um sie zu iberzeugen?

Frage 2:
Ihr habt von eurer Freundin/eurem Freund auch eine Buchempfehlung bekommen und leiht euch das
Buch aus der Biicherei aus. Es ist aber leider nicht so gut wie erhofft. Welche Griinde fithren dazu, dass

ihr es wieder weglegt?

Frage 3:
Wenn euch jemand sagen wiirde: ,Lesen ist uncool®, ,Lesen ist etwas fiir Langweiler“? Warum ist es das

nicht? Was meint ihr, woran das liegt, dass solche Aussagen getroffen werden?

23 Vgl. Stewart/Shamdasani (2015): S. 68-73
21 Vgl. Schulz (2012): S. 9
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Die ersten drei Fragen dienen zur Ermittlung der Faktoren, die in Bezug auf ein Buch als erwdahnenswert gel-
ten. Was begeistert die Jugendlichen am Medium Buch, sodass sie es ihren Freunden weiterempfehlen oder
selbst lesen mochten? Welche Kriterien empfinden sie als Selbstverstandlichkeit oder als zweitrangig? Die
dritte Frage soll die Jugendlichen dazu anregen, Kritik am Medium Buch zu duflern, um zu identifizieren,

welche Bediirfnisse sie mit anderen Medien effektiver befriedigen kénnen.

Frage 4:
Thr kennt das bestimmt auch, wenn ein Buch sehr gut ist, tauchen die Figuren plétzlich iiberall auf: Es
wird ein Film produziert, es gibt Merchandise, es werden Filmversionen des Buches veroéffentlicht.

Wie findet ihr das?

Diese Frage zielt auf den Unterschied von Cross- und Transmedialitit ab. Es soll festgestellt werden, ob fiir
die Jugendlichen bereits die reine Wiederholung des Inhaltes auf verschiedenen medialen Plattformen an-

sprechend ist und einen Mehrwert bietet.

Frage 5:

Kann ein schlecht gemachter Film euer positives Leseerlebnis im Nachhinein noch verschlechtern?

Frage 6:
Wiinscht ihr euch bei einem richtig guten Buch manchmal, dass die Geschichte auf einem anderen

Medium fortgesetzt wird? Oder ist es ausreichend, wenn einfach ein neues Buch veroffentlicht wird.

Inwieweit ein anderes Medium das Leseerlebnis beeintrachtigen kann und ob die transmediale Fortsetzung
einer Geschichte bei den Heranwachsenden Interesse weckt, soll mit diesen beiden Fragen ermittelt werden.
Steht lediglich das weitere Rezipieren einer spannenden Geschichte im Vordergrund, oder ist das darstellende

Medium ebenfalls von Bedeutung?

Der zweite Teil des Fokusgruppeninterviews beschaftigt sich mit dem transmedialen Erzéhlen von Geschich-
ten. Im Fokus stehen die Priferenzen der Jugendlichen. Was finden sie ansprechend, und welche Eigenschaf-

ten einer transmedialen Geschichte kdnnten demnach das Leseerlebnis positiv beeinflussen? Zur Einleitung
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des zweiten Teils wurden mehrere Stimuli verwendet. Im Mittelpunkt stand dabei das in Kapitel 3.4 vorge-
stellte Best-Practice-Beispiel ,netwars — out of CTRL'. Zum Einstieg in die Geschichte wurde der YouTube-
Trailer zur Graphic-Novel-App gezeigt. Die detaillierte Zusammensetzung des transmedialen Story-Systems
mit all seinen Medien wurde anschlieflend durch den Moderator der Fokusgruppe erldutert und mit Bildern

visualisiert.

Frage 7:

Wie findet ihr das Angebot, spricht euch das an?

Frage 8:

Wenn ihr euch jetzt ein Medium davon aussuchen konntet, fiir welches wiirdet ihr euch entscheiden?

Frage 9:

Gefallt euch, dass ihr selbst aktiv werden konntet?

Frage 10:
Stellt euch vor, ihr miisstet einen Hacker suchen. Hittet ihr Lust dazu, auf verschiedenen Plattformen

nach Hinweisen zu suchen?

Frage 11:
Wenn ihr die verschiedenen Eingénge in die Welt der Hacker betrachtet, finde ihr gut, dass ihr ein-

steigen konnt, wo ihr wollt? Oder hittet ihr lieber einen vorgegebenen Erzéhlstrang, so wie im Buch?

Frage 12:

Wenn ihr dieses Angebot mit einem normalen Buch vergleicht, macht es die Geschichte fiir euch rea-

ler? Konnt ihr besser in die Geschichte eintauchen?

Die Fragen sieben bis zwolf stehen in Zusammenhang mit den typischen Eigenschaften einer transmedial

erzdhlten Geschichte: Partizipation, Interaktivitit und Individualitét. Es soll ermittelt werden, ob die Jugend-
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lichen den Mehrwert einer transmedialen Geschichte wahrnehmen und ob sie Gefallen daran finden, sich

aktiv zu beteiligen und iiber die Plattformen zu springen.

7.1.2.3 Analyse des Fokusgruppeninterviews

Zur Analyse des Fokusgruppeninterviews wird die Methode der inhaltlich strukturierenden qualitativen In-
haltsanalyse verwendet.” Die Bildung der Kategorien erfolgt durch ein mehrstufiges System. In einem ersten
Schritt werden die thematischen Hauptkategorien gebildet. Dies erfolgt deduktiv aus dem Leitfaden des In-

terviews, also zunédchst ohne das Transkript der Fokusgruppe.
Es ergeben sich folgende Hauptkategorien:

e Leseerlebnis (LE)
e Crossmediale Erweiterung (CE)
e Transmediale Erweiterung (TE)

e Sonstiges (S)

Das Transkript der Fokusgruppe wird nun mit diesen Kategorien codiert.”*® Anschlieflend werden alle Text-
stellen einer Hauptkategorie zusammengefasst. Fiir einen differenzierteren Blick auf das untersuchte Thema
werden erneut Kategorien und Subkategorien, gebildet. Das geschieht am empirischen Material, also induk-
tiv. Ist dieser Schritt abgeschlossen, wird das Transkript abermals mit allen zur Verfiigung stehenden Katego-

rien codiert und entlang der Hauptkategorien ausgewertet.”’

7.1.2.4 Ergebnisse des Fokusgruppeninterviews

Nicht alle Aussagen der Jugendlichen wurden codiert und sind zur Beantwortung der Forschungsfrage ver-
wertbar. Die Ergebnisse des Fokusgruppeninterviews werden im Folgenden entlang der Hauptkategorien

dargestellt.

235 Dieser Absatz stiitzt sich verstarkt auf Kuckartz (2012): S. 77-80, 83f., 93-95
26 Das vollstandig codierte Transkript des Fokusgruppeninterviews befindet sich im Anhang auf S. 123-137
»7 Das vollstandige Kategoriensystem befindet sich im Anhang auf S. 122f.
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7.1.2.4.1 Das jugendliche Leseerlebnis

Nach Hans Giehrl ist das Leseerlebnis subjektiv, irreal und unabhingig. Es hangt dariiber hinaus mit der per-
sonlichen Lesemotivation des Rezipienten zusammen. Das hier untersuchte Lesen von belletristischen Ju-
gendbiichern kann als evasorisch, zur Unterhaltung oder zum Eintauchen in andere Welten und als partizipa-
tiv, zur Anschlusskommunikation mit Menschen aus dem Umfeld, bezeichnet werden. Das Leseerlebnis ist
demnach etwas sehr Individuelles, ist situationsabhingig und wird durch die Auswahl des Lesestoffes beein-
flusst. Eine erschopfende Beschreibung ist folglich nur schwer méglich und wird auch nicht angestrebt. Aller-
dings kann mit den Daten der Fokusgruppe eine Aussage dariiber getroffen werden, wodurch ein gutes oder

schlechtes Leseerlebnis geprigt ist.

Die Qualitdt des Leseerlebnisses hangt von der im Buch erzdhlten Geschichte und dem Interesse der Jugendli-
chen an der behandelten Thematik ab (,,Ich find auf jeden Fall, die Story muss gut sein (...)“**®). Die Qualitat
des Inhaltes wird im Laufe der Diskussion wiederholt thematisiert und taucht in zahlreichen Aussagen auf.
Eine ,gute Geschichte® stellt somit das wichtigste Kriterium fiir ein gutes Leseerlebnis dar. Wenn die Heran-
wachsenden einen Freund oder eine Freundin dazu anregen mdochten, dasselbe Buch zu lesen, schildern sie
die Elemente aus der Geschichte, die ihnen am meisten gefallen haben. Doch nicht jedes Buch wird weiter-

empfohlen, erzihlt ein Jugendlicher:

Wenn es ein Buch ist, dessen Inhalt auch meinem Freund gefallen konnte, dann sag ich ihm das. Aber wenn ich
denke so, mhhhh, der liest irgendwie andere Biicher als ich, ich glaube, das wiirde den dann auch nicht interes-
sieren, und der mag das dann auch nicht.*

Ob eine Geschichte als gut oder schlecht empfunden wird, hangt folglich eng mit den Interessen der Jugendli-
chen zusammen, denn gute, interessante Biicher, ,,die liest man wirklich in drei Stunden durch, obwohl sie
viele Seiten haben.“**” Das Genre und der Schreibstil des Autors spielen bei der Auswahl des Buches eine un-
tergeordnete Rolle. Die Zuwendung zu einem Genre dient der Erzeugung eines bestimmten Leseerlebnisses
und geschieht aufgrund personlicher Neigungen, dennoch wird das Buch nicht gelesen, wenn der Inhalt nicht
gefillt. Auch der Schreibstil des Autors steht nicht zwingend mit der Qualitit der Erzéhlung in Zusammen-

hang. Zwar kann ein schlechter Schreibstil dazu fiithren, dass ein Buch erst gar nicht gelesen wird, kann die

28 Anhang S. 124, 7. 034
29 Anhang S. 123f., Z.012-016
20 Anhang S. 126, Z. 114f.
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Geschichte dieses Manko durch ihre Beschaffenheit aber ausgleichen, stellt diese einen Anreiz dar, das Buch

trotzdem zu Ende zu lesen. Eine Jugendliche duflert:

Also Eragon habe ich vor zwei, drei Jahren gelesen. Aber der Schreibstil (...), das finde ich furchtbar. Also wenn
ich das heute erst in die Hand kriegen wiirde, ich wiirde es NICHT lesen.*!

Auf die Nachfrage des Moderators, warum sie das Buch trotzdem gelesen hat, antwortet sie:
Ich habe es dann auch weitergelesen, weil ich wissen wollte, wie es weitergeht (...).**

Die Ansichten der Jugendlichen, wie wichtig der Schreibstil eines Autors in Bezug auf ein gutes Buch ist, ge-
hen auseinander. Fiir den einen gibt es keinen guten oder schlechten Schreibstil, nur unterschiedliche
Schreibstile*®, fiir den anderen ist es ein sehr wichtiges, aber nicht verléssliches Kriterium, denn ,,der kann
sich auch verandern, wie ich schon gemerkt habe.“*** Zusammenfassend lésst sich feststellen, dass der
Schreibstil wichtig ist, der Qualitdt der Geschichte aber mehr Bedeutung zukommt. Ist diese nicht interessant
genug, hat auch ein sehr guter Schreibstil keinen Einfluss darauf, ob ein Buch gelesen wird. Der Stil eines

Autors beeinflusst das Leseerlebnis folglich, dhnlich wie das Genre, nur bedingt.

Andere Kriterien, die wenig Einfluss auf das Leseerlebnis haben, sind der Autor, die Gestaltung der Biicher
und dass diese Teil einer Reihe sind. ,,Es geht beim Buch eher um die Handlung, als um denjenigen, der es
schreibt.“*** Begeistert das Buch eines Autors oder ein Reihentitel, werden die Jugendlichen dazu angeregt,
sich auch andere Titel genauer anzusehen. Doch auch hier ist das Interesse an der Geschichte ausschlagge-

bend. Ein Jugendlicher erklart:

Also bei mir ist das meistens so, wenn ich ein Buch lese oder eine Reihe, sag ich mal, von einem bestimmten
Autor, und die gefallt mir sehr gut, und dann sehe ich irgendwie ein Buch, das von einer ganz anderen Ge-
schichte handelt, dann ist es bei mir oft so, dann weif3 ich erst gar nicht, ob ich es angucken soll, weil es mich
vielleicht gar nicht so interessiert.s

Gefallen finden die Jugendlichen an durchdachten Geschichten, die aufgrund ihres Detailreichtums und der
Beschaffenheit der Handlung fortgesetzt werden. Reihen, die entstehen, weil das erste Buch ein Erfolg war,
lehnen die befragten Heranwachsenden in der Mehrheit ab. Es zeigt sich, dass nicht jede Fortsetzung zur Er-

weiterung des Leseerlebnisses geeignet ist, nur weil sie mit den gleichen Charakteren arbeitet.

! Anhang S. 124, Z. 039-042
22 Anhang S. 124, Z. 045f.

3 Vgl. Anhang S. 125, Z. 059f.
24 Anhang S. 124, Z. 036f.

5 Anhang S. 124, Z. 020

26 Anhang S. 124, Z. 027-031
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Lediglich ein Jugendlicher erwihnt, dass er bei der Auswahl eines Buches auf die Gestaltung achtet. Diese
stellt fiir ihn einen ersten Anreiz dar, das Buch auszuwihlen, hat jedoch keinen Einfluss auf sein Leseerlebnis.

Interessanterweise verkniipft er die Gestaltung mit dem Inhalt des Buches:

Also wenn ich ein Buch aussuche, dann schau ich meistens erstmal, wie es aussieht. Weil ich irgendwie immer
denk, Biicher, die krass aussehen, die haben ja auch eine gute Handlung.**’

Allerdings revidiert er diese Aussage noch im gleichen Satz:
Das ist dann meistens nicht so, aber das ist egal >

Die Jugendlichen bewerten eine Geschichte als schlecht, wenn sie langweilig und vorhersehbar ist. Langweili-
ge Geschichten erschweren das Eintauchen in die Welt eines Buches. Die Diskussion zeigt, dass dieser Vor-
gang ein wesentlicher Teil des Leseerlebnisses ist:

Also im Buch ist es ja immer so, dass man sich das alles ausdenkt. Man malt sich alles aus anhand von dem, was

man liest. Wie seine Fantasie ist. (...) das ist eben auch der Reiz dabei, dass man eben in die andere Welt ein-
taucht. Das macht das Lesen auch so toll, weil man dann weg kann, sag ich mal.**

Das Leseerlebnis ist dariiber hinaus von einem gewissen Durchhaltevermogen gekennzeichnet. Die befragten
Heranwachsenden schildern, dass sie, wenn sie ein Buch angefangen haben, es auch zu Ende lesen. Ist das

Buch langweilig oder uninteressant, verschaffen sie sich Abhilfe:

Also wenn ich ein Buch lese, dann zieh ich es bis zum Ende durch, aber wenn mir ein Buch so gar nicht gefillt,
ertappe ich mich schon manchmal dabei, dass ich immer zahle, wie viele Seiten es denn noch bis zum Ende

sind.?*°

Wenn ich das Buch nicht lese, dann les ich mir einfach den Epilog durch, dann weif3 ich ungefihr, was passiert
und dann les ich das Buch aber trotzdem noch zu Ende, weil ich eigentlich keine Biicher unbeendet liegen lass

(...).=!
In den Augen eines Jugendlichen sind Menschen, die nicht lesen, Leute, die ,,Dinge nicht zu Ende fithren

konnen.“?*?

Ein Befrager dufSert ferner den Gedanken, dass viele Jugendliche nicht zu Biichern greifen, weil
sie nicht nachvollziehen konnen, wie es ist, ein interessantes Buch zu lesen. Das Leseerlebnis ist demnach

etwas, das man selbst erlebt haben muss, um es verstehen zu konnen. Es kann durchaus von Anstrengungen

27 Anhang S. 125, Z. 052-054

28 Anhang S. 125, Z. 054f.

29 Anhang S. 136, Z. 451f., Z. 456-458
29 Anhang S. 125, Z. 079-081

»1 Anhang S. 126, Z. 082-084

2 Anhang S. 127, Z. 140
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und von Durchhaltevermégen gekennzeichnet sein, wenn die Geschichte fiir den jugendlichen Rezipienten

uninteressant ist. In der Regel werden die Biicher jedoch zu Ende gelesen.

7.1.2.4.2 Die crossmediale Erweiterung

Eine gute Geschichte 16st in den Jugendlichen den Wunsch nach Erweiterung und/oder nach Wiederholung
des Erlebnisses aus. Biicher konnen Elemente enthalten, die die Heranwachsenden gerne auf einem anderen
Medium rezipieren wollen. In der Gruppendiskussion stellt sich heraus, dass die Wiederholung des Inhaltes,
wie es in crossmedialen Erzahluniversen meist praktiziert wird, nicht von Nachteil ist (,,Ja. Also gerne wie-
derholen. Wenn es gut ist, dann find ich es gut.“**). Die Ansichten beziiglich der Qualitit der bisherigen
crossmedialen Umsetzungen von Biichern gehen auseinander. Haufig storen sich die Jugendlichen an fehlen-
den Inhalten, die im Buch sehr gefallen haben, oder wenn Inhalte anders umgesetzt werden, als sie sich diese
vorstellen. Der Wunsch nach Vertiefung des Leseerlebnisses tiber andere Medien hinweg wird in der Diskus-

sion dennoch wiederholt thematisiert und deutlich gedufSert:

Also wenn ich jetzt ein richtig gutes Buch lese, dann méchte ich auch gerne einen Film davon haben. (...) Dann
interessiert es mich, wie andere es darstellen, und da man das ja leider nicht so per Gedankenaustausch einem
zeigen kann, wie man sich das vorstellt, finde ich so einen Film eigentlich ganz schén (...). Und wenn ich dann
einen guten Film habe, dann hatt ich vielleicht auch noch gern ein Computerspiel, wo ich noch mehr in diese
Welt eintauchen kann (...) wo man noch mehr Zeit in dieser Welt verbringen kann (...).”*

(...) bestimmte Szenen mdchte man nicht nur im Kopf sehen, die findet man so gut, da will man sehen, wie es
auf der Leinwand aussehen wiirde. Ob es da genauso episch wire wie im Buch.*®

Das [Buch, J. S.] ist mit Kampfszenen und Liebesszenen. Allen guten Zutaten fiir ein gutes Buch und einen gu-
ten Film. Das mochte ich so gerne mal auf der Leinwand sehen. Und selber hat man dann so eine begrenzte
Fantasie (...).2¢

Die Frage, ob die Rezeption eines Filmes konkrete Auswirkungen auf das Leseerlebnis mit sich bringt, vernei-
nen die Jugendlichen. Im Verlauf des Fokusgruppeninterviews stellt sich allerdings heraus, dass das Leseer-
lebnis, je nach Ausgestaltung der crossmedialen Erweiterung, sowohl positiv als auch negativ beeinflusst wer-

den kann. Prinzipiell sehen die Jugendlichen die neuen Aspekte, die sie beispielsweise durch eine filmische

»3 Anhang S. 129, Z. 214

21 Anhang S. 128f., Z. 184f., 187-189, 192-195
5 Anhang S. 131, Z. 267-269

¢ Anhang S. 131, Z. 273-275

83



Darstellung erleben, als positiv. Dariiber hinaus erfahrt das Leseerlebnis eine Steigerung, wenn der dazugeho-

rige Film als schlecht empfunden wird:

Da ist das Buch dann nochmal hoher auf der Platzskala und geht von drei auf eins. Weil man sagt: OH GOTT
war der Film schlecht, lieber das Buch.*”

Das Vorsetzen einer Fantasiewelt kann das Leseerlebnis im Nachhinein negativ beeinflussen, vor allem, wenn
die Heranwachsenden die crossmediale Umsetzung als mangelhaft empfinden oder diese nicht ihren Vorstel-

lungen entspricht.

(...) und finde die Filme [die Harry-Potter-Filme, J. S.] an sich sind richtig gut gemacht, aber irgendwie Filme

zerstoren dann manchmal was, was man sich ganz anders vorgestellt hat. Zum Beispiel bei Harry Potter, ich

finde die Darsteller sind alle sowas von potthasslich, man hatte echt bessere Leute auswihlen kénnen.?*

Ich habe Harry Potter, als ich den ersten Teil gelesen hab, hab ich mir natiirlich auch meine Welt gedacht, und
als dann die Filme rauskamen, habe ich mir gedacht, ok, also mehr oder weniger wurde dann meine Fantasie-
welt zerstort (...).2»°

7.1.2.4.3 Die transmediale Erweiterung

Der Trailer zur Graphic-Novel-App fand bei allen Jugendlichen Anklang und das netwars Story-System wur-
de positiv aufgenommen (,,Wenn es wirklich richtig, richtig gut gemacht ist, dann kann das so richtig mega
viele Leute ansprechen und kann auch eine riesige Community haben.“*%).

Die Diskussion tiber das transmediale Story-System zeigt den Wunsch der Jugendlichen zur aktiven Gestal-
tung ihres medialen Erlebnisses deutlich. Ein Heranwachsender bezeichnet diese Méglichkeit als ,nachst ho-
here Stufe, die nach dem Konsum der Inhalte folgt. Allerdings beschrinkt sich dieser Wunsch bei den Ju-
gendlichen der Fokusgruppe meist auf interaktive Tétigkeiten. Partizipative Tétigkeiten, wie das Verfassen
von Fan-Fiction wurden in der Diskussion nicht thematisiert. Die Heranwachsenden finden Gefallen daran,

die Geschichte zu beeinflussen; attraktiv finden sie z. B., zu entscheiden, wie diese endet. Die Moglichkeit zur
Gestaltung fithrt zur Vertiefung des medialen Erlebnisses:
Also ich bin der Meinung, wir alle lieben Geschichten, weil wir Biicher lesen. Also geh ich jetzt mal von aus.

Und das Besondere an solchen Geschichten, der Reiz daran ist, dass man selber entscheiden kann. Ein Buch ist
ja schon cool, und man taucht voll in diese Welt ein, aber wenn man dann noch selber Entscheidungen treffen

»7 Anhang S. 130, Z. 254f.

8 Anhang S. 129f, Z. 229-233
% Anhang S. 129, Z. 216-219
2% Anhang S. 132, Z. 296f.
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darf, also wenn man selber sozusagen wirklich noch mehr drin ist, das spricht einen noch viel mehr an. Deswe-
gen glaub ich auch, dass Leute, die Biicher lesen, einfach auch viel mehr Computer spielen, weil es praktisch die
nachst hohere Stufe von Film und Buch ist.*®!

Das transmediale Erzahluniversum kann iiber verschiedene Wege, entsprechend der personlichen Vorstel-
lungen, erkundet werden. Die Jugendlichen finden das ansprechend und haben damit die Méglichkeit, das
mediale Erlebnis frei zu gestalten und interessensspezifisch zu vertiefen. Welchen Weg sie schlussendlich

verfolgen, ist stimmungsabhingig. Deutlich wird, dass ihnen diese Freiheit bei anderen Medien fehlt:

Aber das macht halt schon einen Anreiz, weil wenn man selbst entscheiden kann seine Story, die ist zwar schon
vorgegeben, aber seine Story, sag ich mal, etwas selbst zu kreieren, das macht schon viel Spafi. Zum Beispiel bei
vielen Biichern und Filmen kommen dann Szenen, Kapitel vor, wo man so denkt, so, war das jetzt n6tig? Nein
war es nicht! Und dann kann man selbst, es sich selbst machen. Das ist doch viel besser. Beim Buch wird es ja
vorgeschrieben durch die Kapitel s

Es sah ja in dem Video so aus, als kénnte man zum Beispiel Sachen, die einen interessieren, als kénnte man
mehr dariiber erfahren, und ich glaub das ist besser als in einem Buch, wo dann halt das, was den Autor interes-
siert, gezeigt wird.?®®

Die Frage, ob sie bereit wéren, verschiedene Plattformen zur Losung eines Ritsels zu nutzen, bejahen die Ju-

gendlichen. Ist das Interesse grof§ genug, sind sie bereit, iiber die verschiedenen Plattformen zu wandern:

Also wenn man merkt, dass das Buch oder was man da vorher gemacht hat, dass es richtig interessant war, dann
wiirde ich das machen. Weil ich fand es interessant, und dann muss das andere ja auch spannend sein.***

Die Befragung zeigt, dass die Heranwachsenden nicht nur den Wunsch zur Gestaltung haben, sondern die

gestellten Aufgaben so erfolgreich wie moglich absolvieren wollen und zeigen entsprechenden Ehrgeiz:

(...) das ist wie bei einem Referat. (...) Da wiirde ich auch erstmal das Buch lesen und schauen, was kann man
da machen, um das Spiel moglichst erfolgreich abzuschlief3en.?

Aber eigentlich mag ich schon eher das, wenn ich was machen muss, weil dann kann ich persénlich auch etwas
erreichen (...).2%¢

Die Art des Involvements und der Wille zur Interaktion sind jedoch stimmungsabhéngig.

! Anhang S. 133, Z. 340-347
262 Anhang S. 132, Z. 316-322
6 Anhang S. 133, Z. 352-355
264 Anhang S. 135, Z. 405-407
65 Anhang S. 135, Z. 411-414
2% Anhang S. 135, Z. 422f.
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Es kommt immer darauf an, wie ich gerade ticke, in welcher Stimmung ich gerade bin. Wenn ich pure Unter-
haltung mdchte, dann lasse ich mich auch gerne berieseln. Wenn ich aber auch ein bisschen mehr dahinter
méchte, dann mach ich auch das Interaktive, sodass ich selbst entscheiden kann und selbst was machen muss.?’

(...) wenn ich dann gerade in einer schlechten Stimmung bin oder irgendwas mich aufregt, dann kann ich

durch dieses Interaktive viel besser abschalten und mich nur noch in diese Welt begeben.?%®

Das im Fokusgruppeninterview vorgestellte Story-System beinhaltet auch Printbiicher, die die Vorgeschichte
zur App erzihlen. Die Jugendlichen entscheiden sich in der Mehrheit aber gegen das Buch, obwohl sie eine
Affinitat diesbezliglich aufweisen, da sie die Vorgeschichte zunichst als nicht interessant empfinden. Bevor
diese rezipiert wird, steht die Rezeption der Hauptgeschichte im Vordergrund. (,, Wenn das Buch wirklich nur
die Vorgeschichte enthilt, dann kime mir das vor, wie eine Anleitung zuerst zu lesen.“*®) Zur Steigerung des

Leseerlebnisses sollte demnach die Kerngeschichte im Jugendbuch verortet sein.

7.1.2.4.4 Sonstiges

Im Laufe des Fokusgruppeninterviews ergeben sich weitere Aspekte, die sich nicht in die zuvor behandelten
Kategorien einordnen lassen, fiir die Jugendlichen und das untersuchte Thema aber dennoch relevant sind.
Die Heranwachsenden deuten an, dass sie sich selbst als ,Digital Natives® sehen (,, Wir sind die Computerge-
neration.“”’’) und die Annehmlichkeiten, die andere Medien im Vergleich zum Buch bieten, durchaus in An-
spruch nehmen wollen. Bereits aus dem Fragebogen geht hervor, dass sich digitale Medien meist besser zum
Abschalten und Spaf$haben eignen oder aufgrund ihrer Multifunktionalitat fiir die Jugendlichen attraktiv

sind. Diese Vorziige werden auch in der Diskussion thematisiert:

Es gibt ja eindeutig Medien, die neuer sind und auch irgendwie spannender. Also finde ich.?”!

(...) wenn ich die Moglichkeit hatte oder habe, zum Beispiel noch an einem iPad, an einem Tablet oder Compu-
ter oder was auch immer was zu machen, dann mach ich das natiirlich auch gerne, weil es ist schon ein toller
Komfort, den wir heutzutage haben.?”

%7 Anhang S. 135, Z. 418-422
268 Anhang S. 136, Z. 437-439
26 Anhang S. 134, Z. 382f.

20 Anhang S. 133, Z. 333

#! Anhang S. 127, Z. 147f.

#2 Anhang S. 133, Z. 336-339
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Welchem Medium sich die Jugendlichen zuwenden, ist nicht nur eine Frage personlicher Vorlieben. Eine
grofle Rolle spielt dabei auch die Qualitat der Produkte. Diese kann das Eintauchen in die Geschichte beein-

flussen:

Wenn es ein schlechtes Spiel ist, habe ich da auch keine Lust drauf. Da hab ich dann auch keinen Spaf3.”?

Das ist auch wieder eine Frage, wie es gemacht ist. Wenn ein Buch richtig gut geschrieben ist, dann zieht mich
das eher in den Bann als ein schlecht gemachtes Computerspiel. (...) Und genauso ist es auch andersherum.
Wenn das Buch scheifie ist, dann ist es halt scheifSe, und dann spiel ich lieber das Computerspiel ?”*

Geschichten, die wegen ihres Erfolges von anderen Produzenten kopiert werden, Fortsetzungen, die geschaf-
fen werden, weil der erste Teil des Buches erfolgreich war, und Erzahlungen, denen viel Aufmerksamkeit

zukommt, weil sie iber Massenmedien populdr gemacht wurden, sind fiir die Heranwachsenden meist nega-
tiv konnotiert. Der Mehrwert dieser Produkte erschliefit sich den Jugendlichen nicht. Diese sehen darin eine

Methode, mehr Profit mit demselben Produkt zu machen, und wollen sich damit nicht néher beschaftigen:

Aber manchmal wird es dann doch noch fortgesetzt, was total unnétig ist und so rangeklatscht ist und irgend-
wie versucht noch Geld rauszuholen. Dann passt das einfach nicht mehr.?”

Enthilt ein transmediales Erzéhluniversum zu viele verschiedene Medien, kann das auf die Heranwachsenden
abschreckend wirken und zu einer Uberforderung fithren. Eine Jugendliche dufiert sich diesbeziiglich zur
Fankultur rund um die Biicher von J. R. R. Martin. Sie findet diese zwar interessant, die zahlreichen Informa-
tionen, die zum Teil auch durch Fans generiert wurden, wirken auf sie jedoch einschiichternd und deshalb

zogert sie, das Buch zu lesen:

Ja, Game of Thrones. Das wird dermaflen gehyped da. Ich fand, das sah schon gut aus, aber jetzt trau ich mich

irgendwie nicht, es zu lesen, weil ich Angst habe, dass ich iiberhaupt nicht mehr durchblicke.?”®

7.2 Die Experteninterviews

Ein Experte ist eine Person, die aufgrund ihrer Stellung in der Gesellschaft, die beispielsweise durch die Aus-
ibung eines bestimmten Berufes gekennzeichnet ist, iiber ein dezidiertes Wissen, das Expertenwissen, ver-

fiigt, das sich vom allgemeinen Wissen eines Laien unterscheidet. Der Forschende entscheidet, wer als Exper-

73 Anhang S. 135, Z. 414-416
274 Anhang S. 136f., Z. 459-461, 464-466
5 Anhang S. 131, Z. 284-286
776 Anhang S. 128 ,Z. 181-183
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te gilt und zur Untersuchung der Forschungsfrage herangezogen wird. Im Rahmen der vorliegenden Arbeit
wurden explorative Experteninterviews durchgefiihrt, die der Generierung von Wissen iiber das bisher uner-
forschte Potenzial des transmedialen Storytellings in Bezug auf das Leseerlebnis dienen.””” Fiir einen umfas-
senden Blick auf das Thema wurden fiinf Experten aus verschiedenen Fachbereichen interviewt. Drei Inter-
views wurden telefonisch und eines personlich durchgefiihrt, ein fiinftes erfolgte per Mail. Die telefonisch
durchgefiihrten Befragungen sowie das personliche Experteninterview nahmen jeweils zwischen 30 und 40
Minuten ein und wurden, nach Einwilligung der Experten, mit Hilfe eines Tonaufnahmegerites aufgezeich-
net und anschliefSend transkribiert. Die Experteninterviews sind nur als erginzende MafSnahme zum Fokus-
gruppeninterview anzusehen. Sie dienen dazu, dass untersuchte Thema aus der Praxis zu beleuchten sowie
Ergebnisse der Fokusgruppe zu hinterfragen und werden an dieser Stelle auszugsweise wiedergegeben. Eine
qualitative Inhaltsanalyse ist nicht erfolgt. Des Weiteren wurde kein standardisierter Fragebogen entwickelt,
da die Fachbereiche der Experten zu unterschiedlich sind. Die Fragen wurden an den jeweiligen Fachbereich
des Experten angepasst. Natiirlich iiberschneiden sich diese stellenweise, da sie dieselbe Forschungsfrage zur

Basis haben.

7.2.1 Die Experten

Folgende Experten wurden befragt®”®:

¢ Dorothea Martin*”
Griinderin der Marketingagentur ,imaginary friends‘ und Mitbegriinderin des Verlages ,Das wilde
Dutzend‘. Dorothea Martin beschiftigt sich mit der Entwicklung von transmedialen Produkten fiir
ihre Unternehmen, agiert im Rahmen der Agentur auch als Dienstleisterin zur Entwicklung
transmedialer Projekte fiir andere Verlage und wurde wegen ihres Praxiswissens im Bereich des

transmedialen Storytellings befragt.

e Maike Giebner?®°

Inhaberin der Kinderfachbuchhandlung ,Naseweis in Stuttgart. Maike Giebner wurde befragt, da sie

777 Vgl. Kaiser (2014): S. 35f,, 39

78 Die vollstandigen Transkripte aller Experteninterviews befinden sich im Anhang aufS. 138-165
79 Vgl. Martin (2010-2014)

20 Vgl. Naseweis (0. ].)
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in ihrer Buchhandlung ausschliefdlich Kinder- und Jugendbiicher fiihrt. Im Rahmen dieses
Experteninterviews wurde versucht, mehr iiber das Leseerlebnis von Jugendlichen herauszufinden.
Interessant war dariiber hinaus die Sicht einer Buchhéndlerin auf das Konzept des transmedialen

Storytellings.

e Dr. Sigrid Fahrer®®
Sigrid Fahrer ist die Leiterin des Bereiches ,Digitales Lesen bei der Stiftung Lesen und wurde befragt,
weil sie sich verstarkt mit der Tétigkeit des Lesens und der Leseférderung durch digitale Medien

auseinandersetzt.

e Dr. Helmut Pesch*®
Helmut Pesch ist Programmleiter bei Bastei Entertainment. Er beschéftigt sich im Rahmen seiner
Verlagstitigkeit mit transmedialem Storytelling und wurde befragt, um das Thema aus Sicht eines

Verlages zu beleuchten, der bereits ein transmediales Erzdhluniversum umgesetzt hat.

e Maren Wiirfel*®
Maren Wiirfel ist Doktorandin an der Universitit Erfurt und beschiftigt sich mit Jugendlichen in
konvergenten Medienwelten. Sie wurde aufgrund ihres Wissens im kommunikations-

wissenschaftlichen und padagogischen Bereich fiir die Befragung ausgewahlt.

7.2.2 Ergebnisse der Experteninterviews

Das Experteninterview mit Maike Giebner bestitigt die Ergebnisse des Fokusgruppeninterviews.”* Das ent-
scheidende Qualitétskriterium beziiglich des Leseerlebnisses von Jugendlichen ist die Geschichte (,,Die Story
muss einen von Anfang an packen, und es muss inhaltlich einfach zu den Jugendlichen passen.“**). Diese und
ihre Protagonisten sollten sich nah an der Welt der Heranwachsenden bewegen und realistisch sein. Voraus-

setzung dafiir ist, dass sich die Autoren mit der Lebenswelt der Jugendlichen auseinandersetzen. Derzeit zei-

21 Vgl. Stiftung Lesen (0. ].)

%2 Vgl. Pesch (2014-2015)

23 Vgl. Gerth (2013)

24 Vgl. Giebner, siche Anhang S. 143f., Z. 013-059
5 Giebner sieche Anhang S. 143, Z. 019f.
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gen die Heranwachsenden ein grofies Interesse an Problembiichern, die sich mit der realen Welt auseinander-
setzen und sich beispielsweise mit politischen und religiosen Themen beschiftigen:

(...) die wollen so auch viel so im sozialkritischen Bereich und viel echtes Leben. Das ist ja grad so Identitatsfin-

dung in diesem Alter, und wer bin ich und, dass einem auch viel vorgespielt wird, was oft auch gar nicht real ist.

Das hinterfragen die in dem Alter wirklich massiv (...).2*

Sigrid Fahrer kommt zu einem dhnlichen Schluss.”®” Eine Geschichte wird dann als gut empfunden, wenn sie
dem Leser Freude bereitet, was wiederum in den Interessen der Person begriindet und somit sehr individuell
ist. Sie bestitigt, dass sich in der Jugend thematische Tendenzen ablesen lassen. Bei den Jugendlichen sind die

Interessen eng mit den zu bewiltigenden Entwicklungsaufgaben verkniipft.

Wenn man die Jugendlichen fragt, dann wiirden diese vielleicht sowas sagen wie: ,Ich kann mich gut mit der

Hauptperson identifizieren® oder ,Da wird etwas beschrieben, was ich selber schon einmal so erlebt habe.%
Nicht jeder Jugendliche verbindet Positives mit dem Medium Buch. Maike Giebner kritisiert in diesem Zu-
sammenhang vor allem Lehrer, die den Jugendlichen das Lesen durch ungeeignete, nicht mehr zeitgemaf3e

Lesestoffe verleiden:

(...) dann hab ich doch oft auch Lehrer, die dann reinkommen und neu anfangen im Job und sich noch unsi-
cher sind und dann zu dem greifen, was sie halt vor 30 Jahren selber hatten (...). Wo ich dann denke, meine
Giite, es gibt so viele tolle neue Sachen, was muss ich denn jetzt das 30 Jahre alte, altbackene Ding da rausziehen
(...). Das triftt den Nerv nicht mehr (...) und dann denken die vielleicht, jedes Buch ist so (...). Das ist alles

langweilig, das ist alles gar nicht mein Ding (...)*’

Auch Sigrid Fahrer bestitigt das negative Image des Lesens, dass unter den jugendlichen Nichtlesern herrscht
und ihr Leseerlebnis triibt. Sie zeigt auf, dass dieses negative Image durch digitale Lesemedien verbessert wer-

<

den kann. Das Lesen auf digitalen Medien wird von den Heranwachsenden nicht zwingend als das ,klassische

Lesen wahrgenommen:

Der Literary Book Trust hat beispielsweise herausgefunden, dass es Jugendlichen nicht so peinlich ist, beim Le-
sen erwischt zu werden, wenn sie es auf dem Handy tun als mit einem Buch. Das digitale Tragermedium ist et-

was Cooles, Akzeptiertes, auf dem man dann SOGAR wieder lesen kann (...).*°

26 Giebner siche Anhang S. 143f., Z. 036-040
7 Vgl. Fahrer siche Anhang S. 151, Z. 021-029
28 Fahrer siche Anhang S. 151., Z. 029-032

29 Giebner siche Anhang S. 147, Z. 158-167

20 Fahrer siche Anhang S. 153f,, Z. 105-108
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Eine weitere Dimension des Leseerlebnisses ergibt die schriftliche Befragung mit Helmut Pesch. Pesch ver-
steht darunter nicht nur die Interaktion des Lesers mit einem Text, sondern z&hlt auch die soziale Kompo-

nente, die sich beispielsweise durch Plattformen wie ,lovelybooks* verstirkt zeigt, dazu.””!

Inwieweit das transmediale Storytelling einen Mehrwert fiir das Leseerlebnis bieten konnte, erdrtern
Dorothea Martin und Helmut Pesch in ihren Ausfithrungen. Martin sieht die Verstarkung der sozialen Kom-
ponente und das Eintauchen in die Geschichte als Alleinstellungsmerkmal von transmedial erzihlten Ge-
schichten.

Es ist nicht nur ein reines Konsumieren, sondern es wird einem die Moglichkeit geboten, noch mehr zu erleben.

Und sich natiirlich auch zu beteiligen, und das ist tatsichlich etwas extrem Besonderes, dass man meistens auch

noch andere kennenlernt, die sich auch fiir diese Story begeistern oder fiir die Story interessieren. Das heifit, es

ist auch ein soziales Erlebnis in den meisten Fallen.?*?

Pesch sieht den Mehrwert des transmedialen Storytellings fiir die jugendliche Zielgruppe vor allem darin,
dass sich die Rezipienten durch den spielerischen Charakter der Erzdhluniversen in die Geschichte integrie-

ren konnen und diese in einen groflieren Kontext eingebettet wird.*”

Dariiber, ob das transmediale Storytelling Auswirkungen auf das Leseerlebnis hat, konnen die Experten nur
Vermutungen anstellen, da auch ihnen keine empirischen Daten vorliegen. Einig sind sie sich jedoch, dass
den heutigen Jugendlichen medial zahlreiche Moglichkeiten geboten werden, sich zu beschiftigen. Diese An-
gebote konkurrieren auflerdem mit non-medialen Freizeitbeschaftigungen. Somit verbleibt weniger Zeit fiir

das einzelne Medium.***

Die Buchhdndlerin Maike Giebner findet die transmedialen Produkte interessant, sieht aber kein konkretes
Potenzial, die transmediale Aufbereitung von Biichern betreffend (,(...) aber ich kann mich da nicht so recht
reinversetzen, wenn ich ehrlich bin.“*). Thr personlich ergeht es wie den Jugendlichen der Fokusgruppe. Die
crossmedialen Umsetzungen mancher Biicher haben dazu gefiihrt, dass ihr Leseerlebnis im Nachhinein nega-
tiv beeinflusst wurde, weil sie sich die Inhalte anders vorgestellt hatte. Potenzial sieht sie eher in der Vertie-

fung von Nebenfiguren oder der Veroffentlichung einer Vorgeschichte. Des Weiteren ist sie der Meinung,

1 Vgl. Pesch, sieche Anhang S. 149, Z. 016-022

#2 Martin siehe Anhang S. 138, Z. 010-015

23 Vgl. Pesch, siche Anhang S. 149, Z. 023-027

24 Vgl. Pesch siehe Anhang S. 150, Z. 032ff., Fahrer Anhang S. 153, Z. 072-076, Martin Anhang S. 141, Z. 142-144
5 Giebner sieche Anhang S. 147, Z. 177f.
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dass die Jugendlichen diese Moglichkeiten nur nutzen, wenn sie ein Interesse an der erzéhlten Geschichte

haben.?®

Sigrid Fahrer unterscheidet in ihren Ausfithrungen gezielt zwischen Lesern und Nichtlesern. Sie ist der Mei-
nung, dass die partizipativen und interaktiven Moglichkeiten eines transmedialen Erzéhluniversums vor al-
lem fiir jugendliche Leser zur Vertiefung des Leseerlebnisses von Interesse sind.*” Fiir die Nichtleser, ,,dass es
schon so eine Hiirde darstellt, erst das Buch zu lesen und dann noch dariiber zu reden (...), das ist schon eine
ganze Menge, die gefragt wird.“*® Fahrer sieht eher die Moglichkeit, die Nichtleser tiber andere Medien des
Erzahluniversums zum Lesen zu motivieren und auf diese Weise ein positives Lesegefiihl zu erzeugen (,,Viel-
leicht kann man auch so argumentieren: Mensch, gute Geschichten, die findest du im Film, die findest du im
Computerspiel, die findest du aber auch im gedruckten Buch.“*). Das gleiche Potenzial sieht sie in Zusam-
menhang mit den ménnlichen Jugendlichen, die erfahrungsgemaf$ weniger lesen als Médchen. Es geht dabei

insbesondere um die Verdnderung des Leseimages:

(...) ich glaube, man kann hier sagen: Mensch, zu deinem Computerspiel, da gibt es jetzt auch ein Buch. Wenn
man gerne spielt, dann greift man auch zum Buch. Ich denke in der Tat, dass die ménnlichen Jugendlichen iiber
das andere Leseimage dazu gebracht werden konnen, sich mit Biichern zu beschiftigen.*”

Einen Einblick in die Praxis erlaubt das Interview mit Dorothea Martin. Martin schildert, dass die Konsu-
menten viel Spaf$ daran haben, in eine Geschichte aktiv eingreifen zu konnen. Partizipativ beteiligt sich je-

doch nur ein kleiner Teil, meist die dlteren Rezipienten. Sie erfiillen die Rolle von Multiplikatoren, da sie

selbst aktiv Inhalte erstellen.’®

In Zusammenhang mit der untersuchten Zielgruppe fallt ihr auf:

(...) dieses aktiv selber was machen konnen ist immer toll, aber es braucht immer eine genaue Anleitung (...)
und ein genauer Rahmen, und zum Teil tatsichlich auch schon fast den Zwang, das jetzt zu machen. (...) Ich
glaube, es gibt einfach so ein Uberangebot an Sachen, die man machen kann, und Dingen, die man auch tun
muss (...); jetzt selber auch noch Inhalte erstellen zu miissen, um dann auch aktiv an so etwas zu partizipieren,

ist tatsachlich zu viel verlangt.**?

2% Vgl. Giebner sieche Anhang S. 147f., Z. 172-178, 192-200
»7Vgl. Fahrer siche Anhang S. 154, 7. 118-124

28 Fahrer siche Anhang S. 154, Z. 135-137

9 Fahrer siche Anhang S. 154f., Z. 144-146

3% Fahrer siche Anhang S. 155, Z. 163-167

31 Vgl. Martin siche Anhang S. 140f., Z. 104-133

%2 Martin sieche Anhang S. 141f., Z. 138-146

92



Ihrer Meinung nach bietet die soziale Komponente des transmedialen Storytellings den echten Mehrwert fiir
die jugendliche Zielgruppe (,,Da ist wirklich die Frage: Wie transmedial muss es sein? Oder muss es mehr den

Aspekt des social readings mit dabei haben?“*®).

Einen weiteren Aspekt eroffnet das Experteninterview mit Maren Wiirfel. Wiirfel erkldrt, dass nicht jeder
Jugendliche Gefallen daran findet, seine Interessen in konvergenten Medienwelten zu verfolgen, selbst wenn
diese stark ausgeprigt sind.*™ Auch die narrativ hergestellte Verbindung zwischen zwei Medien sorgt nicht
zwingend dafiir, dass die Jugendlichen sich dem anderen Medium zuwenden, ,weil sie grundsitzlich dieser
Tétigkeit gar nicht so aufgeschlossen gegeniiber sind und/oder keine Erfahrung gemacht haben, dass das fiir
sie eine gewinnbringende, freudige Tiétigkeit ist.“*” Dennoch kann ein konvergentes Angebot dazu motivie-

ren, sich mit einem anderen Medium niher zu befassen:

Also wenn jemand einfach nicht gerne liest, dann kénnen transmediales Storytelling oder konvergente Angebo-
te durchaus mal dazu motivieren, auch ein Buch zu lesen. Diese Phanomene haben wir auch tatsichlich beo-
bachtet, dass z. B., um es jetzt mal praktisch zu machen, ein Junge, der noch nie ein Buch gelesen hat. Also noch
nie ist jetzt ibertrieben. Aber seit Jahren sozusagen nicht liest, keine Romane liest, dass der durch ein konver-
gentes Angebot, konkret durch ein Computerspiel, dazu motiviert wurde, sich tatsachlich dem Buch zuzuwen-

den. Das war also dann die Faszination an der Geschichte, die dann durchaus dazu verleiten kann, auch mal ei-

ne andere Medientitigkeit, die man sonst nicht so pflegt, auszufithren.>*®

Die Motivation, eine Geschichte {iber mehrere Plattformen zu verfolgen, entsteht durch ein starkes Interesse
am Inhalt und dem Wunsch, dieses Erlebnis zu verldngern, sei es narrativ oder iiber die Erweiterung der
Wahrnehmung (optisch, akustisch etc.). Es geht ferner um die emotionale Verlangerung des Erlebnisses. Die
zu den Figuren geschaffene Beziehung soll erhalten bleiben. Wiirfel nennt in diesem Zusammenhang das
Verfassen von Fan-Fiction. Dieses wird u. a. betrieben, um die Beziehung zu den Figuren zu wahren oder
interessenspezifisch zu vertiefen; gerade dann, wenn das Original in dieser Hinsicht zu kurz greift.*”” Sie be-
tont ferner, wie wichtig eine gute Geschichte ist:

Ich glaube wirklich, es kann eine Geschichte verdammt gut transmedial erzdhlt sein, wenn die Geschichte aber

nicht den Nerv der Jugendlichen trifft, dann ist das Transmediale fiir die Katz (...). Die Verbreitung steht sozu-
sagen nicht vor der Narration.*®®

3% Martin siche Anhang S. 142, Z. 174f.

304 Vgl. Wiirfel sieche Anhang S. 157, Z. 008-022

3% Wiirfel siehe Anhang S. 157, Z. 029-032

396 Wiirfel siehe Anhang S. 158, Z. 060-070

%7 Vgl. Wiirfel sieche Anhang S. 159f., Z. 086-127, Anhang S. 162, Z. 190-221
3% Wiirfel siehe Anhang S. 161f., Z. 172-174, 188f.
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Ebenfalls erortert wurde der Wille der Jugendlichen zur aktiven Partizipation. Maren Wiirfel teilt die Mei-
nung der anderen Experten. Nur ein kleiner Teil der Jugendlichen interessiert sich fiir diese Art von Téatigkeit
und zieht daraus einen personlichen Nutzen. Es geht dabei um das Feedback der anderen und den Ausbau
der eigenen Kompetenzen.*” Auf die Frage, warum gerade Jugendliche im Alter der untersuchten Zielgruppe
wenig partizipieren, antwortet Wiirfel:
Das ist ganz klar auch eine Frage von Kompetenzen und nicht nur Medienkompetenzen. (...) die Wahrschein-
lichkeit, dass eine 14-Jahrige oder ein 14-Jahriger sozusagen sprachlich von den Kompetenzen {iberhaupt schon

in der Lage ist, so einen Text zu verfassen, der iiberhaupt nur im Ansatz an das herankommt, was da professio-

nell vorgegeben wird. Das ist ja unglaublich schwer. Da gibt es natiirlich Ausnahmefille, die das in einem so

frithen Alter auch sehr gut konnen.*'°

Die soziale Komponente eines transmedialen Erzdhluniversums spielt in padagogischer Hinsicht eine wichti-
ge Rolle. Wiirfel erkldrt, dass ein stark konvergentes Medienhandeln zumeist ein individuelles Erleben ist. Die
Jugendlichen teilen dieses selten mit den Freunden vor Ort, finden jedoch online Personen, die dasselbe Inte-
resse haben (,,Das gibt erstmal ein gutes Gefiihl. Man fiihlt sich da sozial eingebunden und aufgehoben
(...)°"). Defizite im realen Umfeld der Heranwachsenden konnen auf diese Weise zum Teil ausgeglichen
werden ,,und das tiberfithren Jugendliche durchaus sogar in richtige offline Freundschaften.“*'* Doch auch

dieses Interesse ist nicht auf alle Jugendlichen tibertragbar.’’

8 Fazit

Die heutigen Jugendlichen sind durch ihre umfassende Geriteausstattung tiber zahlreiche Plattformen er-
reichbar, verwenden einen groflen Teil ihrer Freizeit auf mediale Aktivititen, haben meist wenig Berithrungs-
dngste in Hinblick auf technische Innovationen, und das konvergente Medienhandeln gehért zu ihrem Medi-
enalltag. Die 14- bis 16-Jahrigen zeigen ein intensives Mediennutzungsverhalten, insbesondere in Bezug auf
das Internet und das Smartphone. Diese Voraussetzungen bilden eine gute Basis fiir das erfolgreiche Erzihlen

von transmedialen Geschichten. Damit das transmediale Storytelling zur Steigerung des Leseerlebnisses fiih-

39 Vgl. Wiirfel siehe Anhang S. 162f., Z. 221-233
1" Wiirfel siche Anhang S. 163, Z. 234-241

3 Wiirfel siehe Anhang S. 164, Z. 279-281

312 Wiirfel siehe Anhang S. 165, Z. 304f.

313 Vgl. Wiirfel sieche Anhang S. 164f., Z. 265-324
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ren kann oder in Verbindung mit einem Buch gut funktioniert, sollte jedoch eine Voraussetzung erfiillt wer-

den: Die Geschichte muss den Jugendlichen gefallen.

Die jugendliche Fokusgruppe hat gezeigt, dass das Leseerlebnis vor allem durch die Beschaffenheit der erzahl-
ten Geschichte geprigt ist (Thema, Genre, Schreibstil des Autors etc.). Eine Geschichte wird zur Erzeugung
eines bestimmten Leseerlebnisses, situations- und interessensspezifisch ausgewahlt. Ob diese als gut oder
schlecht wahrgenommen wird, hangt von den Vorlieben der Heranwachsenden und deren Bediirfnissen ab.
Das Leseerlebnis ist durch das Eintauchen in die Welt des Buches gekennzeichnet und umfasst zugleich eine
soziale Komponente. Auch der Austausch mit Personen aus dem Umfeld kann es beeinflussen. Gerade die
14- bis 16-Jahrigen sind lesetechnisch in einem interessanten Alter. Sie befinden sich in der Bewaltigung der
Lesekrise, und aus der JIM-Studie geht hervor, dass der Anteil der jugendlichen Nichtleser bei den 14- bis 17-
Jahrigen am grofiten ist. Fiir die meisten Nichtleser ist das Lesen negativ konnotiert, und deshalb liegt die
Vermutung nahe, dass fiir diese Jugendlichen das Leseimage einen erheblichen Einfluss auf das Leseerlebnis
hat.

Erst wenn die Heranwachsenden eine Geschichte interessant finden, wollen sie ihr Leseerlebnis wiederholen
oder erweitern - sei es narrativ, emotional, interessensspezifisch oder tiber andere Medien. Wie sich im Fo-
kusgruppeninterview gezeigt hat, ist nicht jede Fortsetzung zur Erweiterung des Leseerlebnisses geeignet. Die
Jugendlichen bevorzugen qualitativ hochwertige und durchdachte Geschichten. Thr Leseerlebnis wird negativ
beeinflusst, wenn die Wiederholung des Buchinhaltes auf einem anderen Medium nicht ihren Vorstellungen
entspricht und dadurch zur Zerstérung der Fantasiewelt fiihrt. Sie wollen ihr Erlebnis um neue Aspekte er-
weitern. Die Geschichten transmedialer Erzidhluniversen sind detailreich, bedingt durch die Art ihrer Ver-
breitung. Auf den verschiedenen medialen Plattformen werden unterschiedliche Erzahlstrange verfolgt; die
Hauptgeschichte wird narrativ erweitert. Im Gegensatz zu den crossmedialen Produkten bieten die transme-
dialen Erzdhluniversen demnach einen grofien Mehrwert in Bezug auf die Erweiterung des Leseerlebnisses.
Das Risiko, mit der Fantasiewelt der Jugendlichen zu kollidieren, ist geringer, da die Inhalte der Kernge-
schichte auf einem anderen Medium nicht 1:1 wiedergegeben werden. Dadurch kénnte das Leseerlebnis der
Jugendlichen eine Steigerung erfahren.

Ein transmediales Story-System kann dariiber hinaus individuell erkundet werden, und der Rezipient kann
seinen bevorzugten Eingang in die Geschichte wéhlen. Auflerdem weisen diese meist einen spielerischen

Charakter auf. In der Fokusgruppe hat sich der Wunsch der Jugendlichen zur interaktiven Gestaltung deut-
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lich geduflert. Sie finden Gefallen daran, Geschichten individuell zusammenstellen zu kénnen und andere
Bereiche interessenspezifisch zu vertiefen. Ist das Interesse an einer Geschichte grof genug, bietet das Spielen
von Spielen eine gute Moglichkeit, das Erlebnis noch einmal zu steigern. Auch in dieser Hinsicht bietet ein
transmediales Erzahluniversum einen Mehrwert im Vergleich zum Medium Buch. Die Méglichkeit zur freien

Gestaltung des medialen Erlebnisses diirfte ebenfalls eine Steigerung Leseerlebnisses zur Folge habe.

Wie sich herausgestellt hat, ist das Verfolgen von konvergenten Angeboten meist ein individuelles Erleben,
das in dieser Intensitdt nicht mit den Freunden vor Ort geteilt wird. Rund um ein transmediales Erzahluni-
versum werden zahlreiche Moglichkeiten geboten, sich mit anderen Nutzern auszutauschen, die dieselben
Interessen verfolgen. Auch das gemeinschaftliche Losen eines Ritsels kann gefordert sein. Da das Lesen zur
Anschlusskommunikation mit anderen dienen kann, bietet ein transmediales Produkt auch hier die Méglich-
keit, das Leseerlebnis zu vertiefen oder vermag es zu steigern. Einzig die partizipativen Tatigkeiten sind fiir
die Jugendlichen der untersuchten Altersgruppe nicht zwingend interessant. In Bezug auf die aktive Erstel-
lung von Inhalten zeigen sich die 14- bis 16-Jéhrigen Jugendlichen eher zuriickhaltend. Nur ein kleiner Teil
der Heranwachsenden wiirde diese Moglichkeit in Anspruch nehmen und daraus einen persénlichen Nutzen
ziehen. Fiir diejenigen bedeutet es eine erneute Vertiefung des Leseerlebnisses, die eine Steigerung zur Folge

haben kann.

Auch die Nichtleser sollen in diesem Zusammenhang noch einmal betrachtet werden. Das Leseerlebnis kann
nur gesteigert werden, wenn das Buch auch gelesen wird. Dementsprechend beziehen sich die obigen Ausfiih-
rungen auf die jugendlichen Leser. Doch auch das Leseerlebnis eines Nichtlesers kann eine Steigerung erfah-
ren. Dieser kann durch einen anderen Eingang, beispielsweise mittels eines Computerspiels, in die transmedi-
al erzahlte Geschichte eintauchen. Ist das Interesse daran grof3 genug, konnte dies fiir den jugendlichen
Nichtleser Motivation genug sein, zu einem Buch zu greifen. Verkniipft er nun die Tétigkeit des Lesens mit
etwas Positivem, in diesem Fall dem Computerspiel und der ansprechenden Geschichte, konnte dies zu einer

Veranderung des Leseimages und somit zur Steigerung des Leseerlebnisses im Allgemeinen fithren.

Die gewonnenen Erkenntnisse zeigen, dass das transmediale Storytelling definitiv ein Potenzial beziiglich der
Erweiterung, Vertiefung und Steigerung des jugendlichen Leseerlebnisses birgt. Allerdings kann in der Reali-
tat nicht so streng zwischen der Steigerung des Leseerlebnisses und der Steigerung des medialen Erlebnisses

im Allgemeinen unterschieden werden, wie es in den obigen Ausfithrungen den Anschein hat. Das Potenzial
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des transmedialen Storytellings hangt von der konkreten Zusammensetzung des einzelnen Erzahluniversums
und der spezifischen Zielgruppe ab. Auch die Zielgruppe der 14- bis 16-Jéhrigen Jugendlichen ist noch zu
heterogen, um die in dieser Arbeit gewonnenen Ergebnisse pauschal auf alle 14- bis 16-Jéhrigen iibertragen
zu koénnen. Die Jugendlichen bringen beispielsweise unterschiedliche personale Voraussetzungen ihre Teilha-
bemoglichkeiten betreffend mit. Auflerdem hat nicht jeder Heranwachsende ein Interesse daran, sich in kon-
vergenten Medienwelten zu bewegen. Um représentativere Ergebnisse iiber das Potenzial des transmedialen
Storytellings in Bezug auf das Leseerlebnis von Jugendlichen zu erhalten, miisste ein transmediales Erzahluni-
versum in verschiedenen Jugendmilieus getestet werden. Wie sich gezeigt hat, konnten gerade die Jugendli-

chen mit einem hoheren Bildungsniveau Interesse an der Nutzung solcher Angebote haben.
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August 1, 2011
Transmedia 202: Further Reflections

By Henry Jenkins

The above video was shot by Scott Walker during one of my presentations at San Diego Comic-Con,
during which I spoke about some of the controversy which has surrounded the definition of
transmedia over the past six months or so. I've largely stayed out of these conversations, though
you can find a very good summary of the debates here.

I've been focusing on other projects and also I've been more interested in the shapes these
discussions take than seeking to intervene in them directly, but over the summer, in a range of
venues, I've been pushing and proding at my own definitions to see if I can capture some of my
own shifting understandings of transmedia, especially as I am preparing to teach a revamped
transmedia entertainment class at USC. Today, I am going to try to put some of this still evolving
thinking into writing in hopes that it helps others sort through these issues.

Much of this is covered in the above video so if you process things better in audio-visual than in
print, you have your options. I've heard some gossip that Jenkins was going to issue a “new
definition” of “transmedia”: this is no where near as dramatic an overhaul as that, just some
clarifications and reflections about definitions. This definition still covers, more or less, what I
mean by transmedia storytelling:

Transmedia storytelling represents a process where integral elements of a fiction get
dispersed systematically across multiple delivery channels for the purpose of creating a
unified and coordinated entertainment experience. Ideally, each medium makes it own

unique contribution to the unfolding of the story.

So, consider what follows Transmedia 202, to compliment my earlier Transmedia 101 post.

Given the sheer range of people who have embraced (latched onto?) transmedia, we should not be
surprised that:

1. different groups of people are defining a still emerging concept differently for different
purposes for different audiences in different contexts
2. some of those who talk about transmedia are less immersed in the previous writings and
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thinkings as we might wish and thus can bring a certain degree of fog
3. some groups are strongly motivated to expand or blur the scope of the category for self
promotional and self advancement purposes.

So, let's start at the top with corvergance, which In Convergence Cauiture, I desaibe as a paradigm
for thinking about the current moment of medla change, one which Is defined through the
layering, diverstication, and Interconnecthity of media. Convergence contrasts with the Digital
Revolution model which assumed old media would be displaced by new media. Aspects of this
corwergence model are shaping dedslons of medla producers, advertisers, technologlsts,
consumers, and policy-makers, and thus convergence has many different aspects and
COnsequences.

Transmedia, used by ltself, simply means “across media.” Transmedla, at this level, Is one way of
talking about convergence as a set of cultural practices. Keep in mind that Marsha Kinder In Aaying
with Power wrote about “transmed|a intertextuality”, while I was one of the first to popularize the
term, transmedia storytelling. Transmedia storytelling describes one loglc for thinking about the
flow of content across medla. We might also think about transmedl|a branding, transmedia
performance, transmed|a ritual, transmedia play, transmedla activism, and transmedia speoisde,
as other loglcs. The same text might fit within multiple logics. So, for example, we could Imagine
&Jee as a transmedla narrative In which we follow the characters and slituations across medla, but
more often, Glee’s transmedla strategles emphaslze transmedla performance, with the songs
moving through YouTube, [Tunes, live performances, etc.,, which we read agalnst each other to
make sense of the larger Glee phenomenon.

So, there are some people who think that transmedia Is simply a form of branding: I would rather
argue that branding Is one thing you can do with fransmedla, but when I speak about transmedla
storytelling, that Is not the central focus of my Interest. I am focusing on emergent forms of
storytelling which tap Into the flow of content across media and the networking of fan response.

Some people have argued that transmedia is simply another name for franchising. Franchising Is a
corporate structure for media production which has a long history and throughout much of that
history, there has been an attempt to move icons and brands across media channels, but not
necessarily an attemp to extend the story in ways which expanded Its scope and meaning. Most
previous media franchises were based on reproduction and redundancy, but transmedia
represents a structure based on the further development of the storyworld through each new
medium. For a good guide to the history and practices of frandhising. watch for the forthcoming
book by Derek Johnson, who has been dolng extensive thinking on this toplc.

Much of franchising has been based on Bcansing amangements which make it hard for media
producers to add or change anything beyond what is already in the primary text or the mather
ship. True transmedia storytelling is apt to emerge through structures which encourage co-creation
and collaboration, but as Johnson notes, the more a media producer moves in this direction, the
greater the challenges of coordination and consistency become.

I have sometimes talked about a distinction between adaptation and extension as fundamental to
understanding these shifts. Basically, an adaptation takes the same stary from one medium and
retells it in another. An extension seeks to add something to the existing story as it moves from
one medium to another, Christy Dena has challenged making such a cut-and-dried distinction,
Adaptations may be highly literal or deeply transformative, Any adaptation represents an
interpretation of the wark in question and not simply a reproduction, so all adaptions to some
degree add to the range of meanings attached to a story. And as Dena notes, the shifts between
media mean that we have new experiences and leam new things. To translate Harry Potterfrom a
boak to @ movie series means thinking thraugh much more deeply what Hogwarts [oaks like and
thus the art director/production designer has significantly expanded and extended the stary in the
process. It might be better to think of adaptation and extension as part of a cantinuum in which
both pales are only theoretical pessibllities and muast of the action takes place somewhere In the
middle,

What the adaptation-extension distinction was Intended to address was additive comprehension, a
term borrowed from game designer Nell Young, to refer to the degree that each new text adds to
our understanding of the stary as a whole, So, the Fafling Skfes graphic novel Is a prequel which
tells us aboutthe disappearance of the middie brother and thus helps to provide Insights Into the
motives of the characters on the Turner television serlas, In this case, addiifve comprehension
takes the form of back story, but the same graphic navel alsa helps us to better understand the
organization of the resistance movement, which we can see as part of a world-building process.
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Most transmedia content serves one or more of the following functions:

= Offers backstory

= Maps the World

= Offers us other character’s perspectives on the action
= Deepens audience engagement.

1have been troubled by writers who want to reduce transmedia to the Idea of multiple media
platforms without digging more deeply into the logical relations between those media extensions.
So, if you are a guild, it matters deeply that you have a definition which determines how many
media are deployed, but for me, as a scholar, that is not the key Issue that concerns me. As we
think about defining transmedia, then, we need to come back to the relations between media and
not simply count the number of the media platforms. So, again, let’s imagine a continuum of
possibllities.

We might start with the notion of seriality. Seriality would imply the unfolding of a story over time,
typically through a process of chunking (creating meaningful bits of the story) and dispersal
(breaking the story into interconnected installments). Central to this process is the creation of a
stary hook or cliffhanger which motivates the consumer to come back for more of the same story.
Historically, seriality occurs within the same text.

So, we've seen American television evolve over time between highly episodic structures (more or
less self-contained) to much more heavily serlalized structures. Most shows, though, combine
elements of the episodic (a procedural plot which can be wrapped up in a single episode) and the
serial (an evolving character relatlonshlip, an unfolding mythology, a larger plot within which the
individual episodes work as chapters.) The shift towards seriality on American television plays a
large role in preparing audiences for transmedia storytelling. Most transmedia stories are highly
serial in structure, but not all serials are transmedia. So, Bones, say, is a partially serialized drama
which, for the most part, remains within a single medium.

But we can think of examples where there is a movement across texts or across textual structures
within the same medium. I describe this in terms of “radical intertextuality.” So, for example, the
DC and Marvel universes create dozens of titles which are seen as inter-related, Characters move
between them. Plots unfold acrass them. Periodically, they may have events which straddle
multiple book titles, and part of the pleasure of something like Marvel Civil Warsis that we see the
same event from the point of view of multiple characters, who may have conflicting perspectives
on what is happening. Similarly, Battlestar Galactica unfolds across multiple television series, mini-
series, and stand-alone movies. If Battlestar remained in a single medium, television, then it would
be another example of radical intertextuality. But, because Battlestar extends this process to
include webisodes and comics, which are understood as part of the same continuity, then we call it
a transmedia story.

So, let's call this next level Multimodallty — a term coined by Gunther Kress to talk about how
educational design taps the affordances of different Instructional medla, but applied by Christy
Dena to talk about transmedia narrative. The key point here is that different media involve
different kinds of representation — so what Green Lantern looks like differs from a comic book, a
live action movie, a game, or an animated television series. Each medium has different kinds of
affordances — the game facilitates different ways of Interacting with the content than a book or a
feature film. A story that plays out across different media adopts different modalities. A franchise
can be multimodal without being transmedia — most of those which repeat the same basic story
elements in every media fall into this category. For me, a work needs to combine radical
intertextuality and multimodality for the purposes of additive comprehension to be a transmedia
story. That's why shortening transmedia to “a story across multiple media® distorts the discussion.

So far, nothing here implies that particular media need to be involved for something to become
transmedia. One can construct a high end transmedia system (a major blockbuster movie or
network television show and its extensions) and one can construct a low end transmedia system (a
low budget and/or independent film, a comic book or web series as the spring board for something
which might include live performance or oral storytelling...) Some have tried to argue that games
are a key component of transmedia, but I do not want to prioritize digital media extensions over
other kinds of medla practices.

For this reason, it is passible to find historical antecedents for transmedia which predate the rise of
networked computing and interactive entertainment. [ am not preaccupied with the “newness” of
transmedia. The current push for transmedia has emerged from shifts in production practices
(shaped by media concentration, in some cases) or reception practices (the emergence of Web 2.0
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and social media), but it has also come from the emergence of new aesthetic understandings of
how popular texts work (shaped in part by the rise of geeks and fans to positions of power within
the entertainment Industries).

The options available to a transmedia producer today are different from those available some
decades ago, but we can still point to historical antecedents which were experimenting with
notions of world building and mythology-modeled story structures in ways that include both
radical intertextuality and multimodality. In that way, you can say that L. Frank Baum (in his focus
on world building across media), Walt Disney (in his focus on transmedia branding) and J.R.R.
Tolkien (with his experiments in radical intertextuality} each prefigure transmedia practices.

Similarly, I've argued that Obama is as much a transmedia character as Obi Wan is. I do not mean
by this simply that our everyday lives are conducted across multiple media platforms, though this
is true, I also mean that we tend to connect those dispersed pieces of information together to form
a story, that the story we construct depends on which media extensions we draw upon (Fox News
vs. The Huffingston Post), and that there are architects who seek to coordinate and construct the
range of meanings which get attached to that story. In that sense, the Obama story, as constructed
by his campaign, includes both radical intertextuality and multimodality.

When I wrote Convergence Culture, I focused the transmedia discussion around 7he Matrix, while
including a side bar which discussed 7he Beast as an Alternate Reality Game. I understood that
ARGs had something to do with transmedia, but my use of the sidebar structure allowed me to
dodge the tougher question of whether ARGs are transmedia, and that'’s where some of the most
heated debates in recent years has occurred.

The Hollywood based model of transmedia assumes a story told or a world explored across not
simply multiple media but multiple texts, which can be sold to audiences separately and which
represent multiple touch points with the brand. (Note, for my definition, it really doesn‘t matter if
the texts form a single narrative or multiple stories set in the same world, since in practice, most
transmedia includes multiple plot lines which can be dispersed in different ways across the
installments.) The ARG model, however, assumes that multiple media can contribute to a single
entertainment experience. So, we are more likely to talk about The Beast, I Love Bees, or The Lost
Experience as completed texts In thelr own right {(as well as In all three cases as part of larger
entertainment franchises), Different groups have different stakes in drawing lines distinguishing or
integrating these two models. It is important to understand what they are each trying to
accomplish, but I am less invested in defining in or out one model or the other. I just think this is a
space which deserves closer conceptual work than it has received so far. Both could meet my
emphasis on radical intertextuality and multimodality and both can deliver on the promises of
additive comprehension.

Another debate worth monitoring here has to do with issues of audience participation in the
development of a transmedia property. These debates break down into two sets of issues, The first
has to do with the differences I draw in Convergence Cufture between Interactivity and
participation. For me, interactivity has to do with the properties of the technology and participation
has to do with the properties of the culture, Obviously, in practice, both may come into play in the
same text. So, for example, a computer game stresses interactivity and thus preprogramed
entertainment experiences. Fan culture Is high on participation, where fans take the resources
offered by a text and push it in a range of directions which are neither preprogrammed nor
authorized by the producers,

When people claim that interactivity is a core element of a transmedia experience, [ want to make
sure we are using the term in the same way. We can imagine a range of different relations which
fans might have to a transmedia property. On one end would be the hunting and gathering
practices of finding the dispersed pieces of information and figuring out how they all fit together to
form a meaningful whole. On the other end, we might have playing through a level of a game,
working past obstacles, killing bosses, and gathering objects. But we might also think about various
forms of fan performance — from fan fiction to cosplay — which are more participatory and open
ended and less dependent on the design cholces of the transmedla producers,

A second set of issues has to do with continuity vs. multiplicity. Most discussions of transmedia
place a high emphasis on continuity — assuming that transmedia requires a high level of
coordination and creative control and that all of the pieces have to cohere into a consistent
narrative or world. This is a practice which is hard enough to achieve across the multiple divisions
of the same production team and it becomes hard for fans to contribute directly to the
development of a narrative which places high emphasis on continuity. Indeed, many projects which
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claim to tap “user-generated content” do so in ways which protect the “integrity” of the continuity
at the expense of enabling multiple perspectives and more open-ended participation. They make
the author or some designated agent an arbiter of what counts within the canon, On the other
hand, there are forms of commercially produced transmedia which really celebrate the multiplicity
which emerges from seeing the same characters and stories told in radically different ways. This
focus on multiplicity leaves open a space for us to see fan-produced media as part of a larger
transmedia process, even if we then want to try to sort through how different elements get marked
as official canon or fan alternatives.

Sorry this has gotten so complicated, but I think part of the problem is that many people are
looking for simple formulas and a one-size-fits-all definition, trying to delimit what transmedia is.
But, we are still in a period of exper ion and inr ion. New models are emerging through
production practices and critical debates, and we need to be open to a broad array of variations of
what transmedia means in relation to different projects. [ wrote in Convergence Culture that
convergence practices, for the foreseeable future, will amount to “kludges,” jerry-rigged attempts
to connect different media together, as we all figure out what's going on and what works well.

There is no transmedia formula. Transmedia refers to a set of choices made about the best
approach to tell a particular story to a particular audience in a particular context depending on the
particular resources available to particular producers. The more we expand the definition, the
richer the range of options available to us can be. It doesn't mean we expand transmedia to the
peint that anything and everything counts, but it means we need a definition sophisticated enough
to deal with a range of very different examples. What I want to exclude from this definition is
“business as usual” projects which are not exploring the expanded potential of transmedia, but are
simply slapping a transmedia label on the same old franchising practices we've seen for decades.

As a way to promote more conversation, please send me your questions, critiques, and other
responses to hjenkins@usc.edu, and Iwill try to respond In a future post.

Filed Under: branded t, 3, d ty of Southern California

Comments

Marc M says:
September 9, 2011 at 12:01 pm

I just discovered that there's a term for this kind of storytelling while doing research for an
upcoming project. A lot of these examples have to do with breaking up big chunks of the story
into different mediua, like Star Wars starts as a movie series and expands through other
media, each new media telling what could be a self-contained story. Are there any examples of
telling the initial story across different media? Like You read a post by Han Salos blog, and
then watch Luke Skywalker's YouTube video for the next piece of story?

fyq says:
September 10, 2011 at 1:42 am

C5-Coach outlet store online

Have your buy your lovely bag in Coach Outlet,may be not,Coach Factory Qutiet is a great way
to get amazing http://www.coachoutiet-storeonlines.com/coach-purses-c-72.html *
rel="nofollow™Cheap Coach Purse,and you can totally bought it in Coach Outlet Online ,
Coach Qutiet Online Store is a new way to get elegant coach bags,you don't need to get
outdoor,just sit before your computer,and than you can get the one you like best,and thire are
always original,so come to Coach Outlet Store ,click here to go to Coach Outlet Store
Online,perfect shopping time is waitting for you,

Stephanie McCulley says:
September 15, 2011 at 10:19 am

Henry,
Great post! Thank you for writing. FYI to you - I used some of your information here as a
resource for a blog post of mine: http://portlandbuzzwords.com/2...

Let me know what you think and thanks again!

113



Themeninteressen 2011 (1)
- sehr interessant/interessant -

92
Liebe, Freundschaft 83

87

Musik 83

Ausbildung und Beruf 76 85
75
82

Internet

66 :
oedt 80
70 :

70

74

Aktuelles/was in der Welt passiert

Handy

PC & alles, was damit zu tun hat 74 ®Madchen

Gesundheit/ Medizin 66 Jungen

Schule 88

Mode/Kleidung v 67

0 20 40 60 80 100
Quelle: JIM 2011, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.205

Abb. 10: JIM-Studie - Themeninteressen von Jugendlichen im Jahr 2011, Teil 1

Themeninteressen 2011 (2)
- sehr interessant/interessant -

Kino/Filme

Umwelt(schutz)
Musik-Stars/Bands
Energieversorgung/-politik
Film-/TV-Stars
Computerspiele

Wirtschaft

B Madchen

Regionale Politik Jungen

Kunst/Kultur

Uberregionale Politik

0 20 40 60 80 100
Quelie: JIM 2011, Angaben in Prozent Basis: alle Befragten, n=1.205

Abb. 11: JIM-Studie - Themeninteressen von Jugendlichen im Jahr 2011, Teil 2
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.Wie haufig nutzt Du folgende Mdglichkeiten?”, in %

Internet bzw. Onlinedienste 81 12 ki
Fernsehen 62 2% 1B o
MP3s 42 2 2 @
Radio 38 29 14 B e
DvDswideos IR 77 37 Kl s
Computer ohne Internet 27 25 v Bl =
gedruckte Bicher (privat) [RRE 24 2 Kl -
gedruckte Zeitschriften LRI | 30 71
gedruckte (Tages)zeitung [ 20 24 ENl s
Onlineangebote von Zeitschriften [l 19 21 “ 62
Ogge;??:m;’n"" 11 20 19 61
Musik-CDs, Schalipiatten IR 20 19 Bl «
o S T

orspiet-o's, Horbicner [EJNERN © [Nl 2

esoks K 8 [ 25

miaglich mmehrmals pro Woche = ein paar Mal im Monat m einmal im Monat

Abb. 12: Haufigkeit der Mediennutzung von 14- bis 29-Jdhrigen im Jahr 2014
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Der Fragebogen®!*

Abfrage von allgemeinen Medienpriferenzen

Kreuze an: Welche drei Medien sind dir am wichtigsten? (Héaufigkeit der Nennung)

o Buch (5x) o DVD-Player

O Zeitschriften o0 DVD-Rekorder mit Festplatte
O Zeitungen (1x) o CD-Player

o Computer/Laptop (5x) o Radio (1x)

o Tablet (1x) o MP3-Player (1x)

o Handy/Smartphone (4x) o Spielekonsole (zu Hause) (1x)
O Fernseher (2x) o Tragbare Spielekonsole

o Digitalkamera

Welches Medium steht auf Platz 1 und warum?

Bitte nur ein Medium pro Frage nennen:

Welches der oben genannten Medien nutzt du,...

...wenn du etwas alleine machen mdchtest?

1 Die Aussagen der Jugendlichen wurden farblich nach ihrem Geschlecht codiert (weiblich = rosa, mannlich = blau)
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...wenn du etwas mit Freunden machen mdochtest?

Computer, Computer, Computer, Spielekonsole, Tablet, keine Angabe, Keines

...wenn du in eine andere Welt eintauchen mochtest?

Computer, Buch, Internet, Spielekonsole, Buch, CD-Player, Buch

...wenn du Spaf$ haben mdchtest?

Computer, Smartphone, iPod, MP3-Player, Smartphone, Smartphone, Laptop

...wenn du dich langweilst?

Keine Angabe, Smartphone, iPod, Computer, Tablet, Smartphone, Buch

...wenn es dir nicht gut geht?

Handy, Computer, Fernsehen, MP3-Player, Smartphone, keine Angabe, Laptop

Woran liegt es, dass dir das Medium hilft, wenn es dir nicht gut geht?

- Keine Angabe
- Ich kann dabei einfach abschalten und in eine andere Welt verschwinden.
- Das lenkt ab.

- Musik kann alles.

- Mit dem Smartphone stehe ich mit Freunden in Kontakt, die mich autheitern
- Keine Angabe

- Es lenkt mich von meinen Sorgen ab und lasst mich wieder Spaf3 haben.

117



Abfrage von Mediennutzung und Medientitigkeiten

Kreuze an: Welchen Aktivititen gehst du in deiner Freizeit gerne nach?

nie | selten | gelegentlich | héufig

Lesen von Biichern/Zeitschriften/Zeitungen

Fernsehen

Musik horen

Spiele auf dem Handy/Smartphone spielen

Spiele auf einer Konsole (fest/tragbar) spielen

Filme auf DVD/Blu-ray ansehen

Eine Musik-Playlist (fiir MP3-Player/Handy/Spotify) erstellen

Ins Internet gehen

Den Computer benutzen

Texte/Gedichte/Geschichten schreiben

Lieder selbst schreiben/Musik machen

Malen/Basteln/zeichnen

Horspiele selbst aufzeichnen

Videos selbst drehen/produzieren

Fotografieren
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Kreuze an: Wenn du den PC benutzt, welchen Titigkeiten gehst du dort nach?

nie

selten

gelegentlich

haufig

Im Internet surfen 1

Filme auf DVD/Blu-ray ansehen

Programme downloaden/installieren

Offline-Spiele spielen

Texte/Gedichte/Geschichten schreiben

Grafiken erstellen/zeichnen

Fotos bearbeiten

Videos schneiden/bearbeiten

Musik aufnehmen und abmischen

Programmieren

Webseiten erstellen

Sonstiges:

Kreuze an: Wenn du ins Internet gehst, welchen Titigkeiten gehst du dort nach?

nie

selten

gelegentlich

haufig

Chatten

Soziale Netzwerke besuchen (z. B. Facebook, Instagram)

Videos ansehen

Lesen

Musik horen

E-Mails versenden
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Informationen suchen

Online-Spiele spielen

Blog-Beitrige verfassen

In Foren Kommentare/Bewertungen hinterlassen

Eigene kreative Werke (Songs/Videos/Texte) hochladen

Sonstiges:

Abfrage von Priiferenzen im Bereich Buch

Kreuze an: Wie suchst du dir ein Buch zum Lesen aus?

nie

selten

gelegentlich

haufig

Ich suche nach bestimmten Autoren

Ich suche nach bestimmten Themen

Das Buch ist Teil einer Reihe

Das Buch hat mir optisch gefallen

Ich lese gerne ein bestimmtes Genre

Ich lese aufgrund von Empfehlungen

Ich lese das, was ich geschenkt bekomme

Ich lese das, was meine Freunde lesen

Ich gehe in die Biicherei

Ich gehe in den Buchladen

Ich sehe daheim in den Regalen meiner Eltern/Geschwister etc.

nach

Sonstiges:
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Gibt es ein Buch/eine Reihe, das/die dich besonders fasziniert hat? Woran lag das?

Kreuze an: Was ist dir bei Biichern wichtig und was nicht?

gar nicht wenig wichtig | ziemlich wichtig | sehr wichtig

wichtig

Dass sie unterhalten

Dass sie informieren

Dass sie einen in fantastische Wel-

ten mitnehmen

Dass die Geschichten wahr sind

Dass sie zum Nachdenken anregen

Sonstiges:

Demographische Daten:

Bist du mannlich oder weiblich?

o mannlich (4x) o weiblich (3x)

Wie alt bist du?

Ich bin Jahre alt. 14 Jahre (1x) 15 Jahre (5x) 16 Jahre (1x)

Nach Geschlecht: mdnnlich: 15 Jahre (3x), 16 Jahre (1x); weiblich: 14 Jahre (1x), 15 Jahre (2x)
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Kategoriensystem Fokusgruppe

Leseerlebnis (LE)

e Gute Geschichte
- Eintauchen
- Wunsch nach Erweiterung (W. n. E.)/ Wunsch nach Wiederholung (W. n. Wdh.)

e Schlechte Geschichte

e Schreibstil

e Autor
e Genre
e Reihe

e Gestaltung

e Durchhaltevermogen

Crossmediale Erweiterung (CE)
e Umsetzung

e Beeinflussung des Leseerlebnisses
- positiv
- negativ

Transmediale Erweiterung (TE)
e Resonanz netwars (R. netwars)
e  Wunsch nach Gestaltung (W. n. G.)
e Individuelle Rezeption
e Hauptgeschichte
e Vorgeschichte
e Ehrgeiz
e Stimmung

e Plattformen
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Sonstiges (S)

Fankultur

Kommerzielle Vermarktung (kom. Verm.)
Kopie

Vorziige anderer Medien

Qualitat

Anmerkungen zum Transskript der Fokusgruppe:

Die Teilnehmer der Fokusgruppe wurden anonymisiert (S1= Schiiler 1 etc.)
Lingere Pausen werden durch (...) angezeigt
Betonungen werden durch GrofSbuchstaben verdeutlicht

Anmerkungen der Autorin werden durch runde Klammern angezeigt

Transskript der jugendlichen Fokusgruppe am 27.01.2015
S1 + S4 + S7 weibliche Jugendliche
S2 + S3 + S5 + S6 méannliche Jugendliche

M: Stellt euch folgende Situation vor:

Thr habt ein unglaublich gutes Buch gelesen und ihr wollt jemanden davon iiberzeugen, das auch zu

lesen. Wie macht ihr das? Welche Argumente fiihrt ihr an?

001 | S1:Ich erzdhle ihm von ein paar Elementen aus dem Buch, die ich richtig toll fand | LE

002 | und die ich glaube, die er oder sie auch toll finden wiirde. gute
Geschichte

M: Bezieht sich das dann eher auf die Handlung oder auf die Figuren?

003 | SI: Ein bisschen auf die Handlung und ein bisschen auch auf die einzelnen

004 | Figuren.

005 | S2: Also ich sag einfach, dass ich das Buch gut fand und dann zihl ich halt auf, LE

006 | z. B. es war gut geschrieben, oder die Story war gut. Und dann hoffe ich darauf, gjsechichte

007 | dass der Freund mir vertraut, dass ich ein gutes Urteilsvermogen habe. Schreibstil

008 | S3: Ich wiirde es auch so machen. Weil meistens haben die Freunde von einem ja

009 | auch denselben Geschmack, oder so dhnlich.

010 | S4: Ja nicht unbedingt. Meine Freundin liest was vollkommen anderes als ich.

011 | S5: Also wenn ich das einem Freund empfehle, dann schau ich welcher Freund LE

012 | dasselbe Genre mag oder so. Fantasy, Krimi je nachdem. Da gibt es ja viel. Wenn | 967
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013
014
015
016

es ein Buch ist, dessen Inhalt auch meinem Freund gefallen konnte, dann sag ich
ihm das. Aber wenn ich denke so, mhhhh, der liest irgendwie andere Biicher als
ich, ich glaube, das wiirde den dann auch nicht interessieren, und der mag das

dann auch nicht.

gute
Geschichte

M: Wie ist das bei euch, legt ihr Wert auf Autoren? Oder nehmt ihr das Buch wegen der besonders

guten Gestaltung? Oder spielt das keine Rolle?

017 | S3: HA NEE, meistens spielt der Autor iiberhaupt keine Rolle. Das ist doch eher LE

018 | die Handlung. Autor

019 | S1: Hauptsache die Story ist gut. LE
gute
Geschichte

020 | S3: Es geht beim Buch eher um die Handlung, als um denjenigen, der es schreibt. | LE

021 | (Unverstindlicher Satzanfang) wenn der noch was zusitzlich Gutes hat... gute
Geschichte
Autor

022 | S4: Also wenn ich jetzt ein Buch lese und das groflartig finde, und dann ein Buch LE

023 | vom selben Autor finde, dann schaue ich mir das schon eher mal genauer an und Autor

024 | lese es vielleicht. Aber es ist jetzt nicht unbedingt ausschlaggebend. Das heif3t, f}lletsihichte

025 | wenn ich dann ein Buch von demselben Autor finde, das mich dann aber doch

026 | nicht interessiert, dann les ich es auch nicht unbedingt.

027 | S5: Also bei mir ist das meistens so, wenn ich ein Buch lese, oder eine Reihe, sag LE

028 | ich mal, von einem bestimmten Autor, und die gefallt mir sehr gut, und dann sehe Au.:r

029 | ich irgendwie ein Buch, das von einer ganz anderen Geschichte handelt, dann ist :1::

030 | es bei mir oft so, dann weif$ ich erst gar nicht, ob ich es angucken soll, weil es mich | Geschichte

031 | vielleicht gar nicht so interessiert. Aber dann gucke ich mir es manchmal doch an.

032 | WENNS dann ganz nett ist, ganz interessant, dann (...) schau ich mal, ob ich es

033 | mir ausleihe. Wie auch immer.

034 | S2: Ich find auf jeden Fall, die Story muss gut sein, aber das ist dann (...). Die Sto- | LE

035 | ry kann auch schlecht geschrieben oder langweilig sein. Der Schreibstil des Autors Schreibstil

036 | ist auf jeden Fall auch sehr wichtig, aber der kann sich auch verandern, wie ich él:sechichte

037 | schon gemerkt habe. Deswegen ich les in das Buch rein. Es ist mir eigentlich egal

038 | was vorne drauf steht. Hauptsache das was drin ist, ist gut.

039 | S4: Das ist auch bei Eragon finde ich, ist die Geschichte an sich gut. Also Eragon LE

040 | habe ich vor zwei, drei Jahren gelesen. Aber der Schreibstil (...), das finde ich Schreibstil

041 | furchtbar. Also wenn ich das heute erst in die Hand kriegen wiirde, ich wiirde es élltsechichte

042 | NICHT lesen. Also die Geschichte an sich finde ich ist eine gute Idee, auch bis

043 | zum Ende gut geschrieben, also von der Geschichte her, aber WIE ES geschrieben

044 | ist...

M: Du hast es also wegen der Geschichte gelesen?

045 | S4: Ja genau. Ich habe es dann auch weitergelesen, weil ich wissen wollte, wie es LE

046 | weitergeht, ansonsten hitte ich es eigentlich... gute
Geschichte

047 | S6: Mir ist eigentlich vollig egal was vorne auf dem Buch steht. Welcher Autor das
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048 | ist. Wenn das Buch gut ist, oder meinen Anspriichen eben geniigt (...), und eben | LE

049 | auch, wenn ich dann ein anderes Buch von dem Autor gefunden hab, das mir ge- Autor
050 | fallt, dann guck ich mich um, was der Autor noch so geschrieben hat, und dann

051 | schau ich einfach mal, und les halt dann ein paar Biicher von dem noch.

052 | S3: Hi, ich guck da nie danach. Also wenn ich ein Buch aussuche, dann schauich | LE

053 | meistens erstmal, wie es aussieht. Weil ich irgendwie immer denk, Biicher, die Gestaltung
054 | krass aussehen, die haben ja auch eine gute Handlung. Das ist meistens dann nicht gGuetsechichte
055 | so, aber das ist egal (lacht). Aber auf jeden Fall guckt man sich dann an von was Autor
056 | die handeln, und wenn DANN auch noch der Autor da ist, den man schon einmal

057 | gelesen hat, dann denkt man des Buch MUSS gut sein. Aber so, der Autor an sich,

058 | ist eigentlich egal.

059 | S1: Also fiir mich gibt es eigentlich keinen guten oder schlechten Schreibstil. Es LE

060 | gibt fiir mich halt unterschiedliche Schreibstile, aber ein Autor muss schon richtig | Schreibstl
061 | schlecht schreiben, damit ich den Schreibstil schlecht finde.

062 | S5: Eine Sache noch: Wenn man ein bestimmtes Genre mag, dann (...), also ich LE

063 | such dann oft nach Biichern aus diesem Genre und nicht nach dem Autor. iﬁ?;e

M: Jetzt drehen wir das Ganze mal um: THR habt jetzt eine Empfehlung von einem Freund bekom-

men und sollt das unbedingt lesen, aber ihr merkt dann irgendwann, irgendwie interessiert euch das

nicht so. Was ist der Grund dafiir, das ihr sagt, nee, das leg ich jetzt wieder weg?

064 | S3: Naja, einiges.

065 | SI: Total langweilige Story. LE
schlechte
Geschichte

066 | S4: Ja, langweilige Story. LE
schlechte
Geschichte

067 | S2: Also das merk ich ganz schnell daran, wenn ich ab der Hélfe des Buches weif3 | LE

068 | wie es ausgeht, dann muss ich es nicht mehr lesen, dann ist es langweilig geschrie- Scilsl:::ct}elte

069 | ben, dann kann die Story vielleicht gut sein... Aber ich hatte schon ein Buch, das

070 | habe ich angefangen und nach dem ersten Drittel wusste ich genau was am Schluss

071 | passiert, dann hab ich praktisch das Restliche tibersprungen bis das passiert ist,

072 | was ich wusste was passiert, und hab dann praktisch nur noch die letzten zehn Durchhalte-

073 | Seiten gelesen, oder so, und das war dann kein gutes Buch am Schluss fiir mich, vermogen

074 | weil es halt so vorhersehbar war.

075 | S4: Ich find das auch schlimm...

076 | S3: Ich hab neulich so ein Buch gelesen. Das wurde mir zwar nicht empfohlen, LE

077 | aber das fand ich dann auch (...), also irgendwie (...), wenn ich merke, dass ein Durc}fhalte‘

078 | Buch SCHLECHT ist, dann les ich des Ende noch kurz, aber dann... (lacht). vermogen

079 | S1: Also wenn ich ein Buch lese, dann zieh ich es bis zum Ende durch, aber wenn LE

080 | mir ein Buch so gar nicht gefillt, ertappe ich mich schon manchmal dabei, dass ich De‘;;il;g:l:e‘
Vv I

081 | immer zahle, wie viele Seiten es denn noch bis zum Ende sind.
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082 | S6: Wenn ich das Buch nicht lese, dann les ich mir einfach den Epilog durch, dann | LE
083 | weifd ich ungefihr, was passiert und dann les das Buch aber trotzdem noch zu Durd}halte‘
084 | Ende, weil ich eigentlich keine Biicher unbeendet liegen lass, weil wenn ich die vermosen
085 | dann unbeendet liegen lasse, dann kommt sowieso irgendwann der Zeitpunkt,
086 | dass ich sie zu Ende lese. Ich lass eher gute Biicher liegen als schlechte.
087 | Komischerweise. Also gute Biicher hor ich dann einfach manchmal mitten in der
088 | Mitte auf ...
M: Um dir das dann zu erhalten, und spiter weiterzulesen?
089 | S6: Nee einfach so, ohne Grund. Keine Ahnung. Eigentlich finde ich das doof, aber
090 | man macht das manchmal einfach...
091 | S3:Ich find aber auch man merkt, wenn ein Buch schlecht ist. Das merkt man LE
092 | daran, dass man zehn Seiten iiberspringen kann und trotzdem nichts verpasst hat. | Schiechte
093 | Das ist (...) total oft so. Geschichie

M: Wenn ihr sagt ihr hort auf, wenn die Handlung vorhersehbar ist, wie ist es dann mit Reihen?

Kennt ihr die Biicher von R. L. Stine? Die haben ja auch immer dasselbe Muster. Ich les die gerne,

weil ich dieses Muster mag. Ist euch das auch zu vorhersehbar?

094 | S3: Wenn man merkt, dass es sich nach vier Banden (...), an sich die Handlung LE
095 | des Buches, zwar jedes Mal noch mit anderen Personen ist oder sowas, aber AN Reihe
096 | SICH ist das Prinzip immer dasselbe, dann wird’s irgendwann langweilig finde ich.

097 | Ich les dann eher so Reihen wie bei Harry Potter oder so. Es gibt ja so Reihen da

098 | merkt man, der Autor hat die Reihe fortgesetzt, weil sich die ersten paar Biicher

099 | gut verkauft haben und dann gibt’s noch Reihen, wo man merkt, dass es durch-

100 | dacht wurde von Anfang bis Ende.

101 | S1: Bei manchen Reihen finde ich Muster gar nicht so schlecht. Die sind dann LE
102 | sogar bei manchen Reihen auch richtig gut eingesetzt. Das ist sozusagen das Er- Reihe
103 | kennungsmerkmal des Autors. Daran erkennt man, dass definitiv dieser Autor das Autor
104 | Buch geschrieben hat.

105 | S6: Wenn mir ein Buch aus der Reihe gefillt, dann les ich die komplette Reihe zu | LE
106 | Ende, egal wie schlecht die anderen Biicher da sind. Weil das ist, wie wenn ich jetzt Reihe
107 | mit einem Buch anfange und es nicht zu Ende lese.

M: Wenn jetzt jemand zu euch kommen wiirde und sagt: ,,Lesen ist uncool®, oder ,,Lesen ist etwas

fur L

angweiler was wiirdet ihr dann erwidern?

108
109
110
111
112
113
114
115
116

S5: Also angesichts der heutigen Situation, dass viele eben gar nicht mehr lesen,
weil sie Medien wie den Computer nutzen, Internet (...) sowas (...), kann ich das
natiirlich auch teilweise verstehen, weil viele einfach gar nicht lesen (...) und
iberhaupt nicht wissen wie das eigentlich ist, wenn man wirklich ein Buch hat,
was interessant ist. Was man gerne durchliest. Aber da muss man auch teilweise
widersprechen. Es ist natiirlich auch so, dass man sagt, es gibt eben gute und es
gibt schlechte Biicher. Wo man sagt, da gibt es eben Biicher, die liest man wirklich
in drei Stunden durch, obwohl sie viele Seiten haben (unverstindliches Satzende).

Aber ist gibt auch Biicher, die sind einfach langweilig und da macht das Lesen halt

LE
gute
Geschichte
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117 | auch keinen Spaf3, weil man kann sich da auch einfach schlecht reinversetzen in schlechte
118 | das Buch, weil es einfach langweilig ist. Geschichte
119 | S4: Also ich denk, dass (...). Viele lesen noch. Das merkt man vielleicht gar nicht
120 | mehr so sehr, weil das nicht so stark im Gespréch ist wie vielleicht frither (...).
121 | Heute stehen eher andere Medien im Vordergrund, wie z. B. soziale Netzwerke.
122 | Aber trotzdem habe ich vor kurzem erst mitbekommen, dass immer noch viel
123 | gelesen wird. Zum Beispiel bei uns in der Klasse, wir hatten so eine Gruppenarbeit,
124 | aber die haben wir nicht gemacht, sondern iiber Biicher geredet (lacht). Und
125 | (Name einer Mitschiilerin fillt) war die einzige von sieben Leuten, die nicht gele-
126 | sen hat (lacht). Und alle anderen haben gesagt: ,Ich les tiglich abends vorm ins
127 | Bett gehen.* Und sie so: ,Was ihr lest? Wann macht ihr das?® (lacht). Die war an-
128 | scheinend sehr iiberrascht (...) und ich denke eigentlich, dass Leute halt (...), also
129 | auch in unserem Alter, dass noch viel gelesen wird, weil ich mein, es werden im-
130 | mer noch viele Jugendbiicher geschrieben und auch offensichtlich verkauft, weil
131 | z. B. im (Name einer Buchhandlung fillt) ist auch ein ganzer Raum einfach nur fiir
132 | Jugendbiicher. Dann kann es ja so schlecht nicht sein.
133 | S6: Ich fithl mich eigentlich (...). Wenn Leute sagen, dass Lesen irgendwie uncool
134 | ist, das ist mir eigentlich recht egal, und ich sag den dann auch meistens gar nichts
135 | da drauf, weil es ist einfach Ansichtssache. Es gibt Leute, die mdgen einfach tiber-
136 | haupt kein Lesen, weil sie damit nicht zurechtkommen...
137 | S3: Weil sie es nicht kénnen... (lacht).
138 | S6: Ja, oder vielleicht ist es denen zu anstrengend, oder aus anderen Griinden. LE
139 | Einfach Leute, die die Schrift nicht mogen, die Kopfweh von zu viel Schrift be- Durcflhalte‘
140 | kommen, oder Dinge nicht zu Ende fithren konnen. Ich sag dann halt einfach zu vermosen
141 | denen: ,Es ist mir eigentlich recht egal was du sagst, ich werde trotzdem weiter
142 | lesen (...), weil es mir Spaf} macht.*
143 | S3: Ja, das wiirde ich auch so sagen. Ist ja die Meinung von den anderen. Nur weil
144 | andere das sagen finde ich jetzt nicht, dass irgendetwas cool oder uncool ist. Das
145 | heif3t ja nicht, dass ich genau derselben Meinung sein muss. Manchmal stimmt
146 | zwar meine Meinung mit der Meinung der anderen iiberein, aber nicht immer.
M: Aber kannst du dir vorstellen warum so etwas gesagt wird?
147 | S3:Ja (...). Es gibt ja eindeutig Medien, die neuer sind und auch irgendwie §
148 | spannender. Also finde ich. Vorziige

anderer Medien

M: Thr kennt das bestimmt, bei Harry Potter oder sowas, erst kommt das Buch, dann kommt ein

Film raus, dann gibt es Merchandise. Plotzlich tauchen die Figuren iiberall auf. Man sieht Poster,

die sind in der Presse etc. Wie findet ihr das?

149 | S1: Bei manchen Biichern wird es gut umgesetzt. Die Harry Potter Filme fand ich | CE

150 | z. B. klasse gemacht. Umsetzung

151 | S2: Aber es fehlt immer mega viel. CE
Umsetzung

152 | SI: Ja. Zum einen wird bei den Filmen immer mega viel rausgelassen, weil die
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153 | sonst Uberldnge hitten, und das ist schade, weil manche Elemente in den Biichern | CE

154 | richtig toll waren, die dann einfach weggestrichen werden oder durch Elemente Umsetzung

155 | ersetzt werden, die keinen Sinn machen oder langweilig waren, oder einfach zu

156 | kurz, um wirklich die Tiefe des Moments zu verstehen. Manchmal wird es gut

157 | umgesetzt und manchmal eben nicht, aber insgesamt fand ich die Harry Potter

158 | Filme toll.

159 | S4: Also ich find das mit dem Merchandise ist auch gut, wenn man ein Buch ganz, | CE

160 | ganz toll findet und bestimmte Sachen daraus auch haben will. Und das mit den Umsetzung

161 | Teilen, dass im Film eben Szenen fehlen (...). Zum Beispiel bei meiner Freundin

162 | (...). In Tribute von Panem ist ihre Lieblingsszene rausgelassen worden und die

163 | hat sich dann geweigert den zweiten und dritten Teil zu gucken. Und ich find das

164 | allerdings auch. Manchmal wird es zu stark gehyped. Also mit diesen Massenme- | S

165 | dien. Zum Beispiel bei Harry Potter. Die waren halt auch wirklich gut und dann Fankultur

166 | gibt es halt auch Biicher, die sind zwar schon irgendwie gut, aber SO gut sind sie

167 | dann auch wieder nicht. Aber durch die Medien werden sie dann so hochge-

168 | bracht...

169 | S1: Oder auch einfach durch die Fans... S
Fankultur

170 | S4: Und dann mogen es plotzlich irgendwie ALLE. Was ich auch meistens gar S

171 | nicht nachvollziehen kann. Fankultur

172 | S1: Ich war mal auf einer ...

173 | S4: Nur eins (...). Ich finde bei Harry Potter hat man auch irgendwie gemerkt, CE

174 | dass die ersten Teile viel besser als die spiter waren. Irgendwie hatte ich das Ge- gmsetzung

175 | fiihl, dass es irgendwie vom Verlag gefordert wurde. Qualitit

176 | S1: Ich war mal auf einer sozialen Webseite, da gab es viele Witze iiber eine Reihe, | S

177 | die heif3t (...) wie (...), jedenfalls war die von J.R.R. Martin und wird auch auf Fanlcultur

178 | dieser Seite total gehyped, und es gibt jede Menge Witze dariiber, oder einfach

179 | Szenen aus dem Buch oder der Serie dazu...

180 | Das Kollektiv: Game of Thrones?!

181 | SlI:Ja, Game of Thrones. Das wird dermaflen gehyped da. Ich fand, das sah schon | S

182 | gut aus, aber jetzt trau ich mich irgendwie nicht, es zu lesen, weil ich Angst habe, Fankultur

183 | dass ich iiberhaupt nicht mehr durchblicke.

184 | S2: Also wenn ich jetzt ein richtig gutes Buch lese, dann mdchte ich auch gerne LE

185 | einen Film davon haben. Weil erstens bildet sich in meinem Kopf immer so eine W n-E.

186 | eigene Welt und dann stelle ich mir auch wirklich alles, also wirklich jedes kleinste Fintauchen

187 | Detail bildlich dar. Dann interessiert es mich, wie andere es darstellen, und da

188 | man das ja leider nicht so per Gedankenaustausch einem zeigen kann, wie man

189 | das sich vorstellt, finde ich so einen Film dann eigentlich ganz schon, weil dann

190 | sieht man mal wie sich da andere Leute dariiber gedacht haben und man kann sich

191 | mit anderen austauschen. Hier hétte man lieber den einen mit roten Haaren ge-

192 | habt, oder so. Und wenn ich dann einen guten Film habe, dann hitt ich vielleicht
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193 | auch noch gern ein Computerspiel, wo ich noch mehr in diese Welt eintauchen
194 | kann und es dann einfach, wo man praktisch (...), wo man noch mehr Zeit in
195 | dieser Welt verbringen kann, und wenn das alles gut gemacht ist finde ich es auch
196 | gut. Aber wenn es so eine Massenproduktion wird, wie (...). Zum Beispiel es gab S
197 | ein Spiel von E.T., also ganz frither wo es noch den Atari gab. Die Atari Games Qualitit
198 | Konsole...
199 | SI: Das war Schrott.
200 | S3:Ist das nicht das, was in der Wiiste vergraben wurde? Die wurden in der Wiiste
201 | vergraben, weil die sich kaum verkauft haben.
202 | S2: Also E.T. kam raus und da wollte Atari, weil Videospiele waren gerade auf dem
203 | Vormarsch, da wollte Atari dazu ein Videospiel machen, was gleichzeitig raus-
204 | kommt mit dem Film.
205 | S1: Ein scheifd Pixelhaufen war das...
206 | S2: Da haben die Produzenten so viel Zeitdruck gemacht, dass dieses Spiel einfach
207 | nur noch ein Schrottspiel war und trotzdem haben sie davon mehrere Millionen
208 | Editionen von diesen kleinen Gamecards hergestellt. Und am Schluss stand das in
209 | den Regalen und keiner hat es angeriihrt. Und dann wurde es in der Wiiste ver-
210 | graben.
211 | S5: Es wurde aber vor zwei Jahren wieder gefunden.
212 | S2:]a, sie haben es vor zwei Jahren wieder gefunden.
213 | S4: Wirklich? Oh Gott!
M: Also es ist weniger die Wiederholung der Geschichte, sondern ihr findet es blod, wenn es
schlecht gemacht ist?
214 | S2:]Ja. Also gerne wiederholen. Wenn es gut ist, dann find ich es gut. LE
W. n. Wdh.
215 | S4: Ich les auch manchmal Biicher mehrmals. LE
W.n. Wdh.
216 | S5: Also allgemein (...). Ich finde es super. Ich habe Harry Potter, als ich den ers- CE
217 | ten Teil gelesen hab, hab ich mir natiirlich auch meine Welt gedacht, und als dann Eiiﬁz’;wng
218 | die Filme rauskamen, habe ich mir gedacht, ok, also mehr oder weniger wurde LE
219 | dann meine Fantasiewelt zerstort, weil die Welt, die mir dann vorgesetzt wurde,
220 | fand ich auch gut, aber z. B. Daniel Radcliffe, der personifizierte Harry Potter, den
221 | Rufist er wohl nie wieder losgeworden. Aber dhm, es ist cool. Ich war zum Bei-
222 | spiel im Sommer in den Harry Potter Studios und ich find das super. Ich find des positive
223 | klasse, wenn auf einmal von einem Buch ein Film erscheint, zum Beispiel. Und Becinflussung
224 | durch diesen Film kriegt man auch neue Aspekte. Ja, es ist schade, dass auch viele | LE
225 | Aspekte weggelassen werden, aber man sieht, wie sieht das aus. Die Regisseure,
226 | wie sehen die das? Und so Merchandise, naja ok, wer es mag, aber... Umsetzung
227 | S3: Also ich find halt, wenn Merchandise rauskommt, dann muss es einen Grund S
228 | haben. Und ich find halt, bei Harry Potter, also ich hab zuerst alle Biicher gelesen, | Ko™ Verm-
229 | bevor ich tiberhaupt den ersten Film angeschaut habe und finde die Filme ansich | ..
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230 | sind richtig gut gemacht, aber irgendwie Filme zerstéren dann manchmal was, was | Umsetzung

231 | man sich ganz anders vorgestellt hat. Zum Beispiel bei Harry Potter, ich finde die .

232 | Darsteller sind alle sowas von potthésslich, man hitte echt bessere Leute auswéh- gzi:lgzssung

233 | len konnen. Und was ich wirklich schade finde, also Percy Jackson, das war eine LE

234 | richtig gute Reihe. Ich hab mich da richtig gefreut als ich gesehen habe, oh da

235 | kommen zwei Filme raus, und die waren am Ende SO schlecht gemacht und S

236 | dann... Qualitat

237 | SI: Ich finde eigentlich heutzutage ist es eher das Gegenteil der Fall. Die Filmin-

238 | dustrie ist so darauf fixiert, populare und hiibsche Schauspieler einzustellen, damit

239 | sich auch wirklich jeder den Film anguckt, da sieht man tiberhaupt keine norma-

240 | len Menschen mehr, die in Filmen mitspielen. Nur noch so total aufgedonnerte

241 | Popdivas oder tiberschone Ménner.

242 | S6: Mit dem Merchandise wird leider ganz oft die Zielgruppe nicht getroffen. Bei | CE

243 | Harry Potter z. B., was ja eigentlich urspriinglich ein Jugendbuch war, wurde dann | Umsetzuns

244 | sozusagen zu einem Kinderbuch abgestuft. Oder was heifSt abgestuft (...). Weil

245 | dieses ganze Merchandise drum herum hat halt jeder gekannt, fand halt jeder cool. | 1

246 | Als kleines Kind wollte ich immer so einen Zauberstab haben, der dann vorneso | W.n.E

247 | leuchtet, wenn man ihn schwingt und so Gerdusche macht. Und die Leute, die

248 | Zielgruppe fiir die das urspriinglich gedacht war, also als Jugendbuch, hat das

249 | dann einfach nicht mehr gelesen, weil es dann allgemein als Kinderbuch bekannt

250 | war. Und deswegen war es uncool und es haben weniger Leute gelesen.

251 | S1: Das trifft aber nicht auf alle zu. Manche Erwachsene, oder sozusagen Jungge-

252 | bliebene kaufen sich Merchandise, obwohl das eigentlich fiir Kinder ist.

M: Wenn ihr einen schlechten Film seht, ist es dann so, dass das im Nachhinein euer Leseerlebnis

noch beeintrichtigt? Also, dass ihr das Buch dann nicht mehr ganz so toll findet?

253 | Kollektive Verneinung

254 | S5: Daist das Buch dann nochmal hoher auf der Platzskala und geht von drei auf | CE

255 | eins. Weil man sagt: OH GOTT war der Film schlecht, lieber das Buch. positive
Beeinflussung
LE

256 | S3: Bei mir ist das dann eher so, dass nicht irgendwie, wenn der Film jetzt schlech- | CE

257 | ter ist als das Buch, oder das Buch schlechter ist als der Film, sondern das was man | becinflussung

258 | zuerst kennt ist meistens besser. L

M: Also die Erlebnisse sind voneinander getrennt. Das beeinflusst sich nicht irgendwie?

259 | S3: Meistens.

260 | S5: Man verbindet schon was mit Buch und Film, aber letztendlich ist es halt im- CE

261 | mer noch Buch oder Film. Wenn der Film natiirlich gut ist, dann ist es umso fgeinﬂussung

262 | besser.

263 | S4: Manchmal ist tatsdchlich sogar der Film besser. Also es kommt selten vor, aber | CE

264 | manchmal ist es wirklich so, dass man dann halt nach dem Film, dass man vom g::j;i‘;?fng

265 | Film so geflasht ist, dass man das Buch dann... LE
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M: Wenn ihr ein richtig gutes Buch lest, wiinscht ihr euch dann manchmal, dass es in einem Film

fortgesetzt wird?

266

Kollektive Zustimmung

LE
W.n. E.

M: Oder ist das egal, wenn die Fortsetzung als Buch gemacht wird. Geht es um die Handlung? Diese

zu vergrofliern und da einfach mehr davon zu haben? Oder geht es speziell um ein anderes Medium?

267 | S1: Es geht mehr um die Handlung. Weil bestimmte Szenen mochte man nicht LE
268 | nur im Kopf sehen, die findet man so gut, da will man sehen, wie es auf der Lein- W.n.E.
269 | wand aussehen wiirde. Ob es da genauso episch wire wie im Buch.
270 | S2: Ich weifd grad nicht wie die Reihe heif$t, aber die steht auch hier in der Biiche- | LE
271 | rei. Die hab ich auch gelesen. Da geht’s um einen, der kann gegen Damonen W.n.E.
272 | kimpfen. Ziemlich viel Fantasy. Und das kann ich mir so gut vorstellen als Film
273 | (...). Das ist mit Kampfszenen und Liebesszenen. Allen guten Zutaten fiir ein gu-
274 | tes Buch und einen guten Film. Das méchte ich so gerne mal auf der Leinwand
275 | sehen. Und selber hat man dann so eine begrenzte Fantasie, wenn man sich dann
276 | diese ganze Welt vorstellen will. Manchmal wiirde ich das gerne bildlich vor mir
277 | sehen.
278 | S4: Ich finde bei diesen Fortsetzungen ist mir (...). Ich glaub, es kommt eher drauf | LE
279 | an (...) wie das Ende von einem Buch war (...). Ob das jetzt ein Buch war, was Rethe
280 | geplant war als EIN Buch oder halt als Reihe...
281 | S3: Das merkt man auch immer... LE
Reihe
282 | S4: Weil bei einem Buch merkt man halt manchmal, da ist es manchmal auch bes- | LE
283 | ser, wenn dann ein Ende kommt und dann auch wirklich ein Ende ist und man es | R¢he
284 | dann so ldsst. Aber manchmal wird es dann noch fortgesetzt, was total unnétigist | ¢
285 | und so rangeklatscht ist und irgendwie so versucht noch Geld rauszuholen. Dann | yom. Verm.
286 | passt das einfach nicht mehr.
287 | S1: Was ich nervig finde sind Clifthanger an den falschen Stellen. Wenn ein Buch
288 | an einer Stelle authort, wo es eigentlich vollig unnétig wir einen Cliffhanger zu
289 | machen.
M: Kennt von euch jemand netwars?
290 | Kollektive Verneinung
Stimulus 1 wird gezeigt: Werbefilm zur Graphic-Novel-App von netwars.
291 | Nee, aber sieht cool aus. (Kein Schiiler zuordenbar) TE
R. netwars
292 | Sieht krass aus... (Kein Schiiler zuordenbar) TE
R. netwars
Stimulus 2 Vorstellung der Einzelteile des Projektes.
M: Meine Frage an euch wire jetzt: Wie findet ihr dieses Angebot, spricht euch das an?
293 | S1: Es klingt schon cool. TE
R. netwars
294 | S3: Es ist schon cool. Wenn es gut gemacht ist, ist es geil. TE
R. netwars
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295 | S1: Es sah auf jeden Fall schon gut aus. TE
R. netwars
296 | S2: Wenn es wirklich richtig, richtig gut gemacht ist, dann kann das so richtig TE
297 | mega viele Leute ansprechen und kann auch eine riesige Community haben. SR' netwars
Qualitat
298 | S6: Aber ist das eher wie so ein Spiel gemacht, wo man sich dann mit anderen
299 | Leuten misst? Oder macht man einfach die Geschichte durch wie bei einem nor-
300 | malen Graphic-Novel?
301 | S3: Das wir doch wieder mega die Nachmache. S
Kopie
302 | S2:Ich glaub nicht, dass das ein Online-Spiel ist, ich glaub das ist ein Spiel, dass du
303 | einfach so spielen kannst.
304 | S3: Wenn das wieder ein Online-Spiel ist, dann wire es wieder nur eine der vielen | S
305 | Nachmachen von anderen Online-Spielen. Kopie
306 | S1:Ich hab eine Frage: In dem Film hief$ es doch es gibt mehrere Moglichkeiten
307 | wie die Story ausgeht und wie sie sich fortsetzt...
308 | S3: Das wire doch eigentlich viel krasser, wenn man ein Film macht und schaut
309 | wie die meisten Leute die Story haben ausgehen lassen...
310 | S5: Es st schon cool, allein eben die Tatsache, wie S1 schon gesagt hat...
311 | S1: Welche Storyline wird denn in dem Buch und in den E-Books verfolgt?
M: Die erzihlen die Vorgeschichte.
Wenn ihr euch jetzt ein Medium aussuchen konntet, wofiir wiirdet ihr euch
entscheiden?
312 | Kollektive Entscheidung fiir die App
313 | S1: Wenn ich nur ein einziges wihlen diirfte, dann das Spiel. TE
W.n.G.
314 | S5: Ich wiirde das so machen: Erst die Graphic-Novel-App, dann die Web-Sachen | TE
315 | dann die TV-Dokumentation. Als letztes wiirde ich mal gucken auf dem Internet- ;nei:’;i‘;‘:le
316 | portal netwars.de. Aber das macht halt schon einen Anreiz, weil wenn man selbst
317 | so entscheiden kann seine Story, die ist zwar schon vorgegeben, aber seine Story,
318 | sagich mal, etwas selbst zu kreieren, das macht schon viel Spaf3. Zum Beispiel bei
319 | vielen Biichern und Filmen kommen dann Szenen, Kapitel vor, wo man so denkt,
320 | so, war das jetzt notig? Nein war es nicht! Und dann kann man selbst, es sich selbst
321 | machen. Das ist doch viel besser. Beim Buch wird es ja vorgeschrieben durch die
322 | Kapitel.
323 | S3: Bei The Walking Dead, bei dem Spiel, ist es zum Schein so als kénnte man TE
324 | mehrere (...). Daist es auch so. Da konnte man theoretisch mehrere Optionen W.n.G.
325 | haben, aber letztendlich endet zum Beispiel das Spiel immer gleich. Man hat zwar
326 | Auswahlmoglichkeiten zum Beispiel, also, das ist ein Zombiespiel, wer jetzt stirbt.
327 | Man hat aber dann nicht wirklich, letztendlich (...). Man kann zum Beispiel eine
328 | retten, aber die stirbt dann am Ende trotzdem, weil es so vorgesehen ist, dass die
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329 | am Ende eben nicht mehr existiert. Wenn das da anders wire, dann wiirde ich die

330 | App nehmen. Aber sonst (...). Ich weifd nicht.

331 | SI: Was ich gut finde sind Spiele, wo man selber die Figur ist. Wenn man selber

332 | auch wirklich sterben kann, wenn man ScheifSe baut.

M: Thr habt euch jetzt fast alle fiir die Graphic-Novel-App entschieden, obwohl ihr ja alle auch gerne
Biicher lest. Konnt ihr irgendwie begriinden woran das liegt?

333 | S5: Wir sind die Computergeneration (alle lachen). Wirklich, das ist einfach so!

334 | Man geht mit der Zeit und ich denke, wenn man die Méglichkeit hat...

335 | S1: Nein, nein, nein sag das nicht.

336 | S5: Naja, das ist meine Meinung. Und wenn ich die Moglichkeit hétte oder habe, S

337 | zum Beispiel noch an einem iPad, an einem Tablet oder Computer oder was auch | YO8
338 | immer was zu machen, dann mach ich das natiirlich auch gerne, weil es ist schon ij;j;r:;
339 | ein toller Komfort, den wir heutzutage haben.

340 | S2: Also ich bin der Meinung, wir alle lieben Geschichten, weil wir Biicher lesen. TE

341 | Also geh ich jetzt mal von aus. Und das Besondere an solchen Geschichten, der Wen.G.
342 | Reiz daran ist, dass man selber entscheiden kann. Ein Buch ist ja schon cool, und

343 | man taucht voll in diese Welt ein, aber wenn man dann noch selber Entscheidun-

344 | gen treffen darf, also wenn man selber sozusagen wirklich noch mehr drin ist, das

345 | spricht einen noch viel mehr an. Deswegen glaub ich auch, dass Leute, die Biicher

346 | lesen, einfach auch viel mehr Computer spielen, weil es praktisch die ndchst héhe-

347 | re Stufe von Film und Buch ist. Und deswegen sind wir jetzt auch alle auf diesem

348 | Graphic-Novel. Das ist so ein Zwischending zwischen Computerspiel und Comic

349 | - wiirde ich jetzt mal so sagen — und das spricht uns halt mehr an, weil wir selber

350 | entscheiden konnen was passiert.

351 | S3: Das wiirde ich auch sagen. Man kann entscheiden was passiert, oder kann sich | TE

352 | auch mehr auf manche anderen Sachen (...). Es sah ja in dem Video so aus, als i;ii’:iiile
353 | konnte man zum Beispiel Sachen, die einen interessieren, als konnte man mehr

354 | dariiber erfahren, und ich glaub das ist besser als in einem Buch, wo dann halt das,

355 | was den Autor interessiert, gezeigt wird.

356 | S6: Ganz ehrlich? Also ich find, das war ein Haufen geschiefle (Aussage bezieht TE

357 | sich auf den gezeigten Trailer) und ich bevorzuge die Hauptgeschichte meist iiber | H2UPt
358 | die Vorgeschichte. Also, ich hab Herr der Ringe beispielsweise gelesen, aber den geschichte
359 | Hobbit hab ich noch nicht gelesen. Da hab ich halt die Filme gesehen, aber ich

360 | werde es auch lesen. Und deswegen habe ich jetzt auch einfach mal die Graphic-

361 | Novel-App gesagt. Aber ich finde natiirlich auch, ich mag dieses Interaktive, ich W.n.G.
362 | mag, dass man selbst entscheiden kann, oder wenn man alternative Enden hat.

363 | Aber ich wiirde auch die Vorgeschichte lesen. Ich musste mich jetzt halt nur fiir

364 | eins entscheiden. Ich wiirde auf jeden Fall beides machen, aber wenn ich mich

365 | jetzt entscheiden wiirde, dann wiirde ich auf jeden Fall das Interaktive machen.

366 | Wo dann halt auch wirklich das grofie Ganze, die Hauptsache drin ist.

367 | S7: Also, wenn wir eins nehmen miissten wire es halt schon sinnvoll, wenn wir die | TE
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368
369
370

ganze Geschichte hitten. Die Vorgeschichte kann man sich ja irgendwann er-
schliefSen was da passiert ist. Und es ist dann auch interessanter was dann noch

passiert.

Haupt-
geschichte

M: Wenn jetzt die Kerngeschichte im Buch verortet ist und da keine interaktiven Elemente drin

sind, dann wiirdet ihr auch das Buch zuerst lesen?

371 | Raunen, Jugendlichen sind geteilter Meinung.

372 | S3: Also das Buch zu lesen wir sicherlich auch interessant.

373 | S4: Nicht unbedingt.

374 | S3: Es ist schon interessant, weil man halt schon einmal in die Geschichte einge- TE

375 | fiihrt wird, aber wenn man sich entscheiden miisste, dann wiirde man nicht das Vorgeschichte

376 | Buch lesen. Die Vorgeschichte ist nicht wirklich wichtig. Weil die Vorgeschichte

377 | ist die Vorgeschichte.

M: Und wenn du jetzt die Hauptgeschichte im Buch hast, dann wiirdest du das
Buch lesen?

378 | S3: Dann wiirde ich das Buch lesen. Weil dann die Hauptgeschichte ja das Buch TE

379 | ist. Haupt
geschichte

380 | S2: Wenn jetzt der Graphic-Novel und das Buch die Hauptgeschichte wiren... TE
Haupt-
geschichte

381 | S3:Ja, dann wiirde ich das Buch zuerst lesen. TE
Haupt-
geschichte

382 | S1: Wenn das Buch wirklich nur die Vorgeschichte enthilt, dann kime mir das TE

383 | vor, wie eine Anleitung zuerst zu lesen. Vorgeschichte

M: Es ist schon so, dass ihr jedes Medium einzeln nutzen konnt. Thr konntet die App nutzen ohne,
dass ihr z. B. das Buch kennt.

384
385
386
387
388

S4: Also meistens gibt es bei diesen Apps so eine Einfithrung, dass man so unge-
fahr weif§ worum es geht. Und ich glaube eben auch, das Buch wiirde ich dann
irgendwo vielleicht zwischendrin, wenn mich die App mehr interessiert, dann
wiirde ich das Buch auch noch lesen. Und bei der App ist glaub ich wirklich aus-

schlaggebend, dass man selber auch ein bisschen was bewegen kann.

TE

Plattformen

W.n.G.

M: Wenn ihr aktiv in eine Geschichte eingreifen konntet, dann wiirdet ihr das auch gerne in An-

spruch nehmen?

389 | Kollektive Zustimmung

390 | S2: Man kann die Geschichte dann so gestalten wie man mochte. Ich glaube das ist | TE

391 | immer besser. W.n.G.
392 | Sl1: Ich glaube deswegen sind RPGs auch so beliebt, weil man sich da selber in die | TE

393 | Geschichte integrieren kann. W.n.G.
394 | S3: Aber meistens ist die Geschichte vorgegeben.

395 | S2: Man hat das Gefiihl man kann etwas erreichen...

M: Stellt euch vor ihr miisstet einen Hacker suchen. Wiirdet ihr dann auch iiber verschiedene Platt-
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formen wandern, um alle Hinweise zu sammeln? Oder wire euch das zu anstrengend?

396
397
398
399
400
401
402

S2: Da wiirde ich aber zuerst das ganze Buch lesen (...). Also zuerst alles einmal
durchmachen, damit ich weif§ wo die Sachen sind und dann halt nochmal das
Spiel spielen. Und wenn ich dann merke, ich brauche jetzt hier einen Hinweis
nach da, dann kann ich im Buch genau an der Stelle schauen. Dann weifs ich ja,
dass da schon irgendwas gewesen sein muss, und dann kann ich da schauen und
dann so das Ritsel 16sen. Ich wiirde nicht immer hin- und herspringen bevor ich
es gelesen habe, sondern zuerst alles einmal durchgehen.

TE
Ehrgeiz

Plattformen

M: Jetzt mal unabhingig von der vorgelegten Storyworld: Ihr bekommt ein Spiel und miisst Hin-

weise auf verschiedenen Plattformen suchen. Wiirdet ihr das machen?

403 | S5:Ja TE
Plattformen

404 | S2:Ja TE
Plattformen

405 | S3: Also wenn man merkt, dass das Buch oder was man da vorher gemacht hat, TE

406 | dass es richtig interessant war, dann wiirde ich das machen. Weil ich fand es inte- Plattformen

407 | ressant, und dann muss das andere ja auch spannend sein. Wenn das halt irgend- | ¢

408 | wie so mega langweilig wire, und nur etwas wire um Geld einzunehmen, dann kom. Verm.

409 | wiirde ich es nicht machen. Aber wenn ich das Zeug davor interessant fand und

410 | dann wiirde so eine Aufgabe kommen, dann wiirde ich es machen.

411 | S5: Ich wiirde auch nach dem Kriterium von S3 gehen. Aber ich denke, das ist wie | TE

412 | bei einem Referat. Bevor man da Hintergrundinformationen sammelt. Da wiirde Ehrgeiz

413 | ich auch erstmal das Buch lesen und schauen, was kann man da machen, um das

414 | Spiel moglichst erfolgreich abzuschlieflen. Also wenn es mich interessiert. Wenn Qualitit

415 | es ein schlechtes Spiel ist, habe ich da auch keine Lust drauf. Da hab ich dann auch

416 | keinen Spaf3.

M: Ihr habt ja hier verschiedene Einginge. Findet ihr gut, dass ihr selbst entscheiden kénnt wie ihr
da durchlauft? Oder ist es euch lieber, wenn ihr das Buch habt und folgt dann dem Erzihlstrang?

Thr konnt euch quasi berieseln lassen...

417 | S1:Ich find es gut, dass ich selbst entscheiden kann. TE
individuelle
Rezeption

418 | S6: Ich find eigentlich beides gut. Es kommt immer darauf an, wie ich gerade ticke, | TE

419 | in welcher Stimmung ich gerade bin. Wenn ich pure Unterhaltung mochte, dann | Simmung

420 | lasse ich mich auch gerne berieseln. Wenn ich aber auch ein bisschen mehr dahin-

421 | ter mochte, dann mach ich auch das Interaktive, sodass ich selbst entscheiden

422 | kann und selbst was machen muss. Aber eigentlich mag ich schon eher das, wenn | Ehrgeiz

423 | ich was machen muss, weil dann kann ich personlich auch etwas erreichen und

424 | dann fiihlt es sich auch besser an, wenn man was beendet hat.

425 | S3: Man kann ja immer selber entscheiden was man zuerst macht. Ob man das TE

426 | Buch liest oder den Film schaut. Auch wenn es einem vorgeschrieben wird. individuelle

Rezeption
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M: Was ist, wenn die Geschichte iiber die einzelnen Medien aufgeteilt wurde?

427 | S3: Man kann immer noch den letzten Teil zuerst schauen, aber das wér ddamlich. | TE

428 | Aber man kann das ja immer selber entscheiden was man zuerst macht. Also ich i;it;f:)ile
429 | wiirde auf jeden Fall selber aussuchen. Bei mir wire das jetzt nicht davon abhan-

430 | gig, ob es vorgeschrieben ist, in welcher Reihenfolge. Ich wiirde dann auch, wenn

431 | ich grad mehr Lust habe einen Film zu schauen als das Buch zu lesen, auch wenn

432 | der Film dann in der Mitte davon ist, dann wiirde ich den Film schauen, weil ich Stimmung
433 | daviel mehr Lust drauf hitte.

434 | S2: Es kommt drauf an wie es gemacht ist. Also wenn es gut gemacht ist, dann S

435 | wiirde ich viel lieber das Interaktive machen, egal in welcher Stimmung ich bin, Qualitat
436 | weil dadurch, dass ich was machen muss kann ich mich dann viel besser in was TE

437 | reinversetzten, und wenn ich dann gerade in einer schlechten Stimmung bin oder | simmung
438 | irgendwas mich aufregt, dann kann ich durch dieses Interaktive viel besser ab-

439 | schalten und mich nur noch in diese Welt begeben. Aber wenn das halt nicht so

440 | gut gemacht ist, ist das halt schwierig. So eine gefiihrte Schiene kriegt man eigent- Ehrgeiz
441 | lich immer hin. Das kann man nicht gut oder schlecht machen. Das ist einfach so.

442 | Aber wenn man das Interaktive macht, da gibt es Sachen, die machen es gut und

443 | Sachen, die machen es nicht gut.

444 | S5: Also, erst dachte ich, dass es gut ist sich die Sachen random, also durcheinan- TE

445 | der auszusuchen, was man machen mochte. Aber jetzt wo ich dem Gesprach hier Stimmung
446 | mit vielen Aspekten zugehort habe, denke ich doch, wenn es vielleicht doch besser

447 | wiare, wenn man ganz am Anfang anfangt und die Story von vorne anfingt und

448 | dann zuletzt den Film vielleicht guckt, oder so, oder das Spiel spielt. Aber ich denk

449 | schon, dass (...). Ich wiirde es denk ich auch einfach nach Laune machen oder

450 | gucken, dass ich dann vielleicht von vorne anfange.

M: Wenn ihr die ,netwars‘ Storyworld mit einem ganz normalen Buch vergleicht. Macht es das fiir

euch realer? Konnt ihr besser darin eintauchen? Oder macht das fiir euch keinen Unterschied, ob

ihr mehrere Medien nutzt?

451 | S5: Also im Buch ist es ja immer so, dass man sich das alles ausdenkt. Man malt LE

452 | sich alles aus anhand von dem, was man liest. Wie seine Fantasie ist. Wenn man Eintauchen
453 | jetzt sowas vorgesetzt bekommt und man sieht: Oh das sieht so aus. Und der hat ja

454 | blonde Haare oder sowas — Details mehr oder weniger -, dass man dann da viel-

455 | leicht mehr eintauchen kann, weil man doch mehr was vor Augen hat. Obwohl,

456 | wenn man liest, das ist eben auch der Reiz dabei, dass man eben in die andere

457 | Welt eintaucht. Das macht das Lesen auch so toll, weil man dann weg kann, sag

458 | ich mal. Sowas wie die Graphic-Novel-App ist natiirlich auch cool.

459 | S2: Das ist auch wieder eine Frage, wie es gemacht ist. Wenn ein Buch richtig gut | S

460 | geschrieben ist, dann zieht mich das mehr in den Bann als ein schlecht gemachtes | Qualitat
461 | Computerspiel. Es kommt drauf an wies gemacht ist. Wenn das Computerspiel

462 | vielleicht eine gute Story hitte, aber irgendwie die Dialoge scheifle vertont sind

463 | oder scheifle geschrieben sind, dann zieht mich das nicht so in den Bann wie wenn
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464 | ich ein richtig gutes Buch in der Hand hab. Und genauso ist es auch andersherum.
465 | Wenn das Buch scheifSe ist, dann ist es halt scheifle, und dann spiel ich lieber das
466 | Computerspiel.
M: Also es macht es nicht zwangsldufig realer nur weil du etwas siehst?
467 | S2: Ja genau.
468 | S3: Ich bin genau derselben Meinung. Wenn was gut ist, dann braucht man nicht | S
469 | unbedingt andere Sachen. Qualitat
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Experteninterview am 16.02.2015
Frau Dorothea Martin, Geschiftsfiihrerin von ,imaginary friends‘ und ,Das wilde Dutzend".

S: Wie definieren Sie personlich Transmedialitit und im Zuge dessen das transmediale Storytelling,
insbesondere im Vergleich zu crossmedialen Produkten/Vermarktungsstrategien?

001 | M: Ich bin in der Definition sehr nah an der urspriinglichen von Henry

002 | Jenkins. Das heifit, es ist eine Voraussetzung, dass eine Geschichte tiber meh-
003 | rere Medien hinweg erzdhlt wird. Da kann man jetzt sagen mindestens drei;
004 | das wiirde ich jetzt nicht immer so genau fassen. Aber es ist eine Erweiterung
005 | der Story, das heift man erz&hlt nicht auf jedem Medium dasselbe, wie man
006 | es beim Crossmedialen vielleicht macht, sondern jedes Medium fiigt etwas
007 | Neues hinzu. Das heif3t, die Summe der Einzelteile gibt dann eben einfach
008 | etwas Grofieres. Ein grofieres Erlebnis. Interaktivitat ist angelegt, muss aber
009 | nicht immer zwangslaufig sein.

S: Welchen USP hat eine transmediale Geschichte in Thren Augen? Was an Mehrwert bekommen
die Kunden?

010 | M: Ein Eintauchen in eine Storywelt. Es ist nicht nur ein reines Konsumieren,
011 | sondern es wird einem die Moglichkeit geboten, noch mehr zu erleben. Und
012 | sich natiirlich auch zu beteiligen, und das ist tatsichlich etwas extrem Beson-
013 | deres, dass man meistens auch noch andere kennenlernt, die sich auch fiir
014 | diese Story begeistern oder fiir diese Story interessieren. Das heift, es ist auch
015 | ein soziales Erlebnis in den meisten Fallen.

S: Was hat Sie dazu veranlasst Ihre beiden Unternehmen ,imaginary friends‘ und ,Das wilde Dut-

<

zend‘ zu griinden? Ist der deutsche Medienmarkt bereit fiir transmediales Storytelling?

016 | M: Bei der Griindung von ,Das wilde Dutzend’, was ja aus einem Verlag

017 | eigentlich hervorging, oder aus einer Verlagsidee, da war es definitiv so, dass
018 | wir, als wir angefangen haben, den Begriff ,Transmedia‘ auch gar nicht

019 | kannten. Das war ein Label, das uns dann verliehen wurde. Und dariiber kam
020 | dann eigentlich auch erst die Beschéftigung mit diesem Konzept. Obwohl wir
021 | es davor tatsdchlich schon umgesetzt haben, oder es angelegt war. Und was
022 | dann die Griindung von ,imaginary friends‘, was ja eher eine

023 | Marketingagentur ist, betrifft, war aus der Aufmerksambkeit, die wir fiir ,Das
024 | wilde Dutzend‘ bekommen haben. Dass da ein Bedarf da ist, von Verlagen
025 | aber auch von anderen Medienunternehmen, transmedial zu arbeiten und da
026 | Experten gebraucht werden die beraten, die Marketingkampagnen umsetzen,
027 | aber auch Produkte entwickeln konnen. Das heift, ,imaginary friends‘ zu

028 | griinden war eine ganz bewusste Entscheidung, als transmedialer

029 | Dienstleister. ,Das wilde Dutzend® war natiirlich auch eine bewusste Ent-

030 | scheidung, aber nicht, dass wir wussten, dass das transmedial ist was wir

031 | machen.

S: Wiirden Sie sagen der Markt hat dafiir gesorgt, dass Sie in diese transmediale Richtung gehen,
weil wir so ein konvergentes Medienverhalten eigentlich schon mitbringen?

032 | M: Genau. Wir haben - ich weif3 nicht - aus einem Gespiir heraus oder weil

033 | wir selber daran Spaf$ hatten ,Das wilde Dutzend" so angelegt, und dann fest-

138



034
035
036

gestellt: wir sind mit unseren Produkten, die wir da machen zwar eine totale
Nische, aber es gibt andere Unternehmen, die fiir gréf3ere Produkte genau
Leute wie uns brauchen, die das fiir sie umsetzen konnen.

S: Da Sie gerade die Nische erwihnt haben (...). Sind transmediale Produkte IThrer Meinung nach

etwas, dass fiir die breite Masse geeignet ist? Oder wiirde Sie diese einer spezifischen Zielgruppe

zuordnen. Ich sag mal, den ,Early Adoptern?

037
038
039
040
041
042
043
044
045
046
047
048

M: Es kommt darauf an, wie kompliziert man es macht und beim ,Wilden
Dutzend" ist das mehr auf die Geschichten bezogen, die wir da entwerfen,
weil die sehr speziell sind. Ich glaube, dass das eher das Nischenprodukt ist,
das wir auf sehr spezifische Zielgruppen zugeschnittene Geschichten erzih-
len. Wahrend, wenn man einen Blockbuster hat, was ja auch schon nahelegt,
dass es auf ein breites Publikum abzielt (...). Transmedialitit funktioniert
auch im grofien Maf3stab inzwischen. Da bin ich mir absolut sicher. Da gibt
es einfach noch wenige die das so umsetzen, da es einfach noch mit grofien
Budgets verbunden ist. Also was in Hollywood Gang und Gébe ist, ist auf
dem deutschen Markt einfach noch nicht unbedingt realisierbar. Aber ich
mein, wenn man sich Produkte von Bastei Entertainment anguckt, dann sieht
man ja was auch hier alles moglich ist.

S: Haben Sie dazu ein konkretes Beispiel? Also etwas, was dort funktioniert, aber am deutschen
Markt nicht? Gibt es Trends?

049
050
051
052
053
054
055
056
057
058
059
060
061
062
063
064
065
066
067
068
069
070
071
072

M: Ich glaube, was immer noch so ein Standard ist fiir eine transmediale
Aufarbeitung eines Stoffes, und was jetzt eigentlich schon weiterentwickelt
wurde (...). Also ich fang mal an (...): eine Grundlage ist ja immer noch die
Matrix Trilogie, die von Anfang an tatsdchlich auch transmedial funktioniert
hat, mit den Comics und den Animation Filmen etc. Das heift, jeder Film
konnte fiir sich (...). Jeder Film konnte auch nur als Film geguckt werden
und man hat nichts verpasst, wenn man den Rest nicht mitgenommen hat.
Ich glaube, das war dann der zweite Teil, wenn dann das Schiff praktisch ins
Innere fliegt. Wenn man die Comics gelesen hat, oder die Serie angeguckt hat,
dann wusste man wo die jetzt gerade herkamen. Das war nichts Essentielles.
Es war kein essentielles Wissen, aber es war so ein Zusatzwert. Wenn man
sich jetzt anguckt wie Hollywood das inzwischen ausgebaut hat, dann hat
man sich, also im Falle von Disney, mit einem Comicstudio zusammengetan,
und baut Universen aus, die schon existieren - so wie Star Wars — und fahrt
da von Anfang an eine transmediale Strategie, die immer an der Grenze zur
Crossmedialitit ist, weil es da natiirlich immer vor allem darum geht, mit
wenig Aufwand viel Geld zu generieren, aber trotzdem noch einen Mehrwert
fiir Fans zu liefern. Also ich glaube, im Moment ist eher so der Trend, dass
man bestehende Sachen neu verwertet. Nicht unbedingt grof3e, neue
Universen entwirft, sondern das was da ist. Ich glaube, das was als nachstes in
die Kinos kommt, oder was gerade angefangen wurde mit Drehen, ist
Assassin’s Creed. Dieses Computerspiel, die auch cross-/ transmedial agieren.
Und jetzt kommt auch noch die Kinoverfilmung dazu. Wobei man da noch
nicht genau sagen kann, wie nah der Stoff jetzt an dem schon bekannten Stoff
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073 | dran ist.

S: Wie gehen Sie bei der Planung eines transmedialen Projektes vor? Gibt es einen klassischen Weg?
Oder ist das etwas Individuelles?

074 | M: Es hat beide Aspekte tatsachlich. Man geht immer von der Geschichte aus
075 | und man wird sich von Anfang an auch iiberlegen (...) wo die Zielgruppe, die
076 | fiir diese Geschichte interessant ist (...) sich bewegt (...). Deswegen dieses
077 | zweischneidige. Ich habe eine Geschichte und denke so AH, die konnte ich
078 | iiber die und die Medien super erzéhlen. Jetzt habe ich aber eine Zielgruppe
079 | fiir diese Geschichte, die nicht zu diesen Medien passt, also werde ich gucken,
080 | gibt es irgendwie Alternativen oder kann ich das anpassen, um das trotzdem
081 | vielen Menschen zuginglich zu machen und viele Menschen in dieses Uni-
082 | versum reinzuholen. Gleichzeitig ist es aber natiirlich so, dass man (...), dass
083 | es so eine gewisse Routine irgendwo natiirlich gibt. Nicht ganz so reglemen-
084 | tiert wie bei der Buchherstellung, aber man liest die Geschichte, man guckt:
085 | Welche Medienkanile stehen zur Verfiigung? Wie ist der Zeitraum? Was ist
086 | die Zielgruppe? Und geht dann so Schritt fiir Schritt irgendwie durch.

S: Also es hat ein bisschen was von beidem. Was ist der Ausloser dafiir, dass sie sagen: ,,Daraus ma-
chen wir ein transmediales Projekt“? Natiirlich kommen Unternehmen auf Sie zu, aber was ist denn
fiir Sie personlich ein Grund?

087 | M: Bei mir ist es eher die Geschichte, die mich so interessieren muss und

088 | auch, dass ich sofort das Gefiihl habe, das ldsst sich ausbauen fiir eine trans-
089 | mediale Welt. Es gibt natiirlich immer wieder Medien iiber die man stolpert,
090 | die man ausprobieren méchte, dass wird aber dann nicht zwangslaufig gleich
091 | ein transmediales Projekt. Aber es ist natiirlich essentiell, wenn man irgend-
092 | wie transmedial arbeitet, dass man sich auf dem Laufenden halt und iiberlegt:
093 | Was gibt es Neues? Was probieren die Leute aus? Was konnte ich noch aus-
094 | probieren? Also einfach so ein Medien Know-how. Aber so ist es eigentlich
095 | immer eher (...) ich hdre von einer Geschichte oder ich lese etwas. Was auch
096 | immer wird an mich herangetragen und dann ist das so eine Gefiihlssache.

097 | Eignet sich das, oder eignet sich das nicht?

S: Sie haben bereits Projekte realisiert, deren Kerngeschichte in einem Buch verortet ist. Wie ist
denn da die Resonanz des Publikums? Bekommen Sie da Feedback?

098 | M: Ja, also z. B. fiir Diogenes haben wir eine Kampagne gemacht. Die hief3
099 | ,Das magische Labor‘, oder ,#schwarze Federn‘, und da gab es dann auf

100 | lovelybooks einen Frage-Freitag mit dem Autor. Natiirlich dann auch schon
101 | mit Rezensionen und so, und die haben dann noch eine Art Leserunde in

102 | dem Blog gemacht. Da kam sehr gutes Feedback. Gerade was auch die Marke-

103 | tingkampagne betraf.

S: Konnen Sie sagen was den Leuten, gerade auch an diesem Transmedialen, gefallen hat? War es die
Partizipationsmoglichkeit, das Eintauchen in die Geschichte...?

104 | M: Wenn Sie wollen konnen Sie sich die Seite auch einfach mal ansehen. Ich
105 | suche gerade den Link (...) das ist: das-magische-labor.de. Da miisste ich jetzt
106 | einfach noch mal gucken, wo dieses Feedback genau ist. Ja, aber so vom Ge-
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107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118

tithl her ist es schon so dieses. Wir haben dann auch so Twitter-Events ge-
macht, in das die Leute dann auch mit Feedback reingehen konnten. Was die
Figur jetzt fragen soll, oder machen soll und ich glaube, das ist schon immer
etwas, was die Leute sehr spannend finden. Oder das ist etwas, was natiirlich
ein kleinerer Bruchteil aktiv mitmacht, was aber insgesamt immer sehr gut
ankommt. Also den Leuten wirklich das Gefiihl zu geben, dass sie die Ge-
schichte beeinflussen kénnen (...) so vielleicht eher (...) und da wurde dann
z. B. auch ausgearbeitet (...). Da hat sich dann eine Gruppe nachts auch ein-
mal online getroffen, um Interviewfragen zu beantworten und man hat so in
einem Google Doc gearbeitet. Das war fiir alle ziemlich cool (...) was dann
auch veroffentlicht wurde auf dem Blog. Das sind so Sachen, wo die Leute
ziemlich viel Spaf dran haben.

S: Auf lovelybooks sind ja auch viele Jugendliche unterwegs (...). Haben Sie auch einmal ein Pro-
dukt fiir Jugendliche herausgebracht? Kénnen Sie sagen, was die so fiir ein Feedback geben? Wie alt

ist denn ihre typische Zielgruppe?

119 ‘ M: Ist meistens tatsdchlich ein bisschen ilter (...). So 20 bis Mitte 30.

S: Das ist interessant! Konnen Sie auch begriinden woran das liegt?

120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133

M: Bei unseren letzten Kampagnen waren die Leute auch durchaus jiinger,
wenn ich so liberlege. Zum Beispiel eben beim magischen Labor (...). Die
Leute, die man direkt anspricht sind halt meistens Menschen, die auch als
Multiplikatoren fungieren. Das heif3t, die haben eigene (...), wo man dann
auch mitverfolgen kann was die machen. Das heifit, die bloggen, twittern usw.
Sprich, erstellen halt selbst aktiv Inhalte. Das sind also die, die man selber
auch direkt anspricht und mit denen man meistens auch in Kontakt kommt,
und dadurch waren die von meinem Gefiihl her immer so ein bisschen ilter,
weil ich wenig Jugendliche erlebt habe, die tatsdchlich dann schon, auf3er die
Hardcore-Buchblogger, die dann mit 16 tatsdchlich schon anfangen (...), die
wirklich (...) in dieses Kriterium fallen (...), also dieser ersten Zielgruppe, die
ich ansprechen muss, um auch so virale Effekte zu erzielen. Und das brauch
ich natiirlich, um meine Kampagne zum Laufen zu bringen. Es ist schon,
wenn die alle mitlesen, aber ich brauch natiirlich aktivere.

S: Liegt Thnen dann iiberhaupt Feedback von meiner untersuchten Zielgruppe vor?

134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145

M: Also zum Teil natiirlich iber Events und wir haben vom ,Wilden Dut-
zend* aus eine Weile so Workshops gemacht, so Marchenworkshops. Da ha-
ben wir dann auch mit dem Goethe-Institut kooperiert und mit Schulen. Das
heif3t, da waren wir dann praktisch an der Zielgruppe dran (...) und da ist es
dann schon so, dieses aktiv selber was machen kdnnen ist immer toll, aber es
braucht immer eine genaue Anleitung (...) ich weif$ nicht (...) das scheint bei
der Zielgruppe wirklich (...) und ein genauer Rahmen, und zum Teil tatsdch-
lich auch schon fast den Zwang, das jetzt zu machen. Ja, das fand ich ganz
witzig. Ich glaube, es gibt einfach so ein Uberangebot an Sachen, die man
machen kann, und Dingen, die man auch tun muss, dass (...) es ist nicht di-
rekt eine Uberforderung, aber (...) ja doch (...); jetzt selber auch noch Inhalte
erstellen zu miissen, um dann auch aktiv an so etwas zu partizipieren, ist tat-
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146
147
148
149

sachlich zu viel verlangt. Es geht einfach nicht mit der Zeit, die einem zur
Verfiigung steht und all den Problemen, die man dann vielleicht auch in der
Pubertit auch hat - einfach pubertdr zu sein. Das war bislang so die Erfah-
rung, die ich gemacht habe.

S: Abschliefiend hitte ich noch eine Frage zum Leseerlebnis. Ich weif3, es fillt nicht direkt in Thren
Fachbereich, aber mich wiirde Thre Meinung dazu interessieren (...). Wie wiirden Sie denn das ju-

gendliche Leseerlebnis definieren?

150 | M: Haben Sie denn eine Definition fiir Leseerlebnis? Also, ist das fiir Jugend-
151 | liche anders?

S: Also, ich habe in der Fokusgruppe festgestellt, dass die Geschichte tatsichlich das Wichtigste
ist...

152 | M: Wenn ich mir angucke was auf wattpad so geschrieben wird (...), inzwi-
153 | schen auch auf Deutsch tatsachlich (...). Es ist super interessant festzustellen,
154 | dass es oft sehr junge AutorINNEN sind, die Geschichten schreiben, die ich
155 | personlich gar nicht so als Geschichte — im Sinne von, es gibt eine Handlung
156 | mit einem Konflikt, und dann auch einem Ende - sich definieren. Es ist eher
157 | so eine (...). Oft wiederholen sich dann die Dinge. Also man hat Charaktere
158 | mit denen man sich, glaub ich, als Jugendlicher super identifizieren kann.
159 | Weil es halt dhnliche Probleme gibt, oder einen dhnlichen Alltag, und es gibt
160 | dann immer nur eine Varianz dhnlicher Probleme. Also es ist nicht so ein
161 | grofler Konflikt, sondern (...) das baut irgendwie (...) es ist halt serielles Er-
162 | zdhlen mehr oder weniger. Also so ein bisschen Vorabendserienprinzip (...).
163 | Das findet unglaublich viele Leser und funktioniert auf diesen Plattformen
164 | auch wahnsinnig gut. Das ist da tatsdchlich so (...). Das sind halt Schreiban-
165 | fanger. Das ist nicht besonders gut geschrieben. Die Charaktere sind oft sehr
166 | holzschnittartig (...). Das ist jetzt iiberhaupt nicht abwertend gemeint, das ist
167 | nur eine Feststellung (...). Und da habe ich das Gefiihl, das ist etwas, dass bei
168 | keiner anderen Zielgruppe wirklich gut funktionieren wiirde, und da aber
169 | genau den Ton zu treffen scheint (...). In so einer gewissen Zeitspanne (...)
170 | von Pubertit bis zu ,Ich verlasse die Schule‘ und geh dann zu ,contemporary*
171 | Literatur iiber, und da sind dann auch die unterwegs, die dann wirklich selber
172 | auch schreiben.

S: Viele transmediale Geschichten sind ja seriell aufgebaut und wiren in dieser Hinsicht dann inte-

ressant fiir die Jugendlichen...?

173
174
175
176
177
178

M:Ja (...). Ich glaube, wo es da noch mehr darum geht, ist sich mit anderen
austauschen zu kénnen. Da ist wirklich die Frage: Wie transmedial muss es
sein? Oder muss es mehr den Aspekt des social readings mit dabei haben?
Also, dass man sich eine Community schaftt (...) - im Sinne von sich ken-
nenlernen, und sich dann so tiber eigene Probleme austauschen kénnen. So
habe ich eher das Gefiihl.
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Experteninterview am 17.02.2015
Frau Maike Giebner, Inhaberin der Kinderfachbuchhandlung ,Naseweis‘ in Stuttgart.

S: Wenn Sie ihr Sortiment im Bereich Jugendbuch zusammenstellen, welche Kriterien muss ein
Buch erfiillen, damit Sie dieses in ihr Sortiment aufnehmen?

001 | G: Es muss zum einen vielfaltig sein. Es muss fiir jeden etwas dabei sein. Fiir
002 | die Fantasy-Freaks genauso wie fiir die Krimi-Leute, oder jetzt war gerade ein
003 | Méadchen da, die liest nur Pferdebiicher. Das muss ich dann alles so im Kopf
004 | behalten, dass nicht alles nur in eine Richtung geht. Alles nur Fantasy, weil es
005 | im Moment gerade die Welle ist oder keine Ahnung (...). Oder im Moment ist
006 | alles so ,IN*in Richtung ,Tribute von Panem®. Dieses politische Ding. Arm,
007 | reich, Regime unterdriickt sein Volk, so. Sondern, dass fiir alle etwas dabei ist.
008 | Und dann bekomme ich vorab Unmengen an Leseexemplaren. Meine Kollegin
009 | und ich arbeiten die wirklich durch. Also das ist tatsichlich Arbeit. Alle sagen
010 | immer: ,Oh hast du es gut, den ganzen Tag lesen. (lacht). Und dann werden
011 | die durchgearbeitet, und dann entschieden: Was kommt ins Programm und
012 | was passt zu unseren Kunden? Was passt zu uns? Hinter was konnen wir ste-
013 | hen? Was kénnen wir nicht so vertreten vom Inhalt her (...)? Und dann sind
014 | so, das ist so ein Schlagwort — Pageturner — nennt sich das jetzt. Also was einen
015 | wirklich von Anfang an fesselt. Also wenn das jetzt ein Buch ist, bei dem ich
016 | hundert Seiten brauche bis ich rein komme, und bis die Story dann erst lang-
017 | sam loslegt (...). Sowas brauche ich hier nicht in den Laden stellen. Das funkti-
018 | oniert hier nicht.

S: Also es ist tatsdchlich die Story...

019 | G: Die Story muss einen von Anfang an packen, und es muss inhaltlich einfach
020 | zu den Jugendlichen passen. Was ich jetzt mal hatte, das war eine Stuttgarter
021 | Autorin, die hat unglaublich gut formulieren kénnen, also eine Wahnsinns
022 | Sprache hatte die, aber die hat sich mit Kindern und Jugendlichen iiberhaupt
023 | nicht ausgekannt. Thre Protagonisten, die waren so unecht, die waren so altba-
024 | cken, und dann durften die den halben Tag, keine Ahnung, dahin gehen und
025 | mit dem Zug dorthin reisen, wo ich dachte: Und die ELTERN erlauben das
026 | dem 13-Jdhrigen Sohn mal fiir zwei Tage?! Das fand ich ein bisschen schade.
027 | Ich dachte, hey, die Story war gut, es ist sprachlich super gewesen, aber die
028 | Protagonisten waren einfach so vollig weltfremd. Das hat nicht gepasst und
029 | dann brauch ich das auch nicht in den Laden nehmen.

S: Also es muss etwas sein, was der Lebenswelt der Jugendlichen recht nahe kommt, von dem was sie
empfinden und durchmachen.

030 | G: Muss, muss, genau (...). Was hatte ich da (...). Da hatte ich dieses Krebs-Buch
031 | ,Das Schicksal ist ein mieser Verriter. Einer Mutter hab ich da ein bisschen von
032 | erzdhlt, vom Inhalt, und sie dreht sich zu ihrer 15-Jdhrigen Tochter um und sagt:
033 | ,DAS hast du gelesen? Das ist ja voll schlimm!‘ Und die Tochter zuckt mit den

034 | Schultern und sagt: ,Ja so ist das Leben.* Gut, die sehen das natiirlich noch etwas
035 | anders als wir, und je dlter ich werde, desto sensibler werde ich, und desto weniger
036 | packe ich sowas. Die sehen das natiirlich noch ein bisschen mit Abstand, oder die

037 | wollen so auch viel so im sozialkritischen Bereich und viel echtes Leben. Das ist ja
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038 | grad so Identititsfindung in diesem Alter, und wer bin ich und, dass einem viel
039 | auch vorgespiegelt wird, was oft auch gar nicht real ist. Das hinterfragen die in dem
040 | Alter wirklich massiv, auch so im politischen Bereich oder so, dass man ihnen eine
041 | heile Welt vorspielt, die gar nicht da ist.

S: Diese Problembiicher, so Magersucht, Ausgrenzung...

042 | G:Ja, ja, genau solche Sachen. Oder ,Gated’ fand ich richtig klasse. Da geht’s
043 | um eine Sekte (...) das Leben in einer Sekte, aber es wird so dargestellt, als ob
044 | (...) wie erklar ich denn das (...). Es beginnt wie so ein Endzeitroman. Der

045 | Weltuntergang steht kurz bevor und eine auserwihlte Gruppe darf iiberleben.
046 | Also so ein bisschen Arche Noah méaflig. Und das wird aus Sicht dieser Gruppe
047 | erzdhlt, LANGE. Und irgendwann kommt jemand von aufen in diese Gruppe,
048 | und klart eins dieser Madels auf und sagt: Hey, das ist eine Sekte in der du lebst
049 | und so (...). Diese andere Sicht auch mal zu sehen fand ich unglaublich span-
050 | nend. Also sowas. Und mit sowas beschiftigen die sich in ihrem Alter ganz oft.
051 | Auch eben mit Religion, oder mit anderen Weltansichten, oder dieses Armuts-
052 | ding was immer mehr kommt, auch in Deutschland. Und es kommt eben grad
053 | in den Jugendbiichern immer mehr zum Tragen. Das ist das, was gefragt wird
054 | und da schau ich dann, dass ich sowas auch mit ins Programm nehme. Das ist
055 | immer so ein Auf und Ab. Als ich den Laden aufgemacht habe war das irgend-
056 | wie, da waren alle auf der Fantasy-Welle, da wollte das kaum einer, aber in der
057 | Zwischenzeit habe ich immer mehr das Gefiihl, es geht wieder mehr in die poli-
058 | tische Richtung, oder, dass die Jugendlichen auch sehr interessiert sind an der
059 | echten Welt.

S: Wenn jetzt ein Jugendlicher zu Ihnen in den Laden kommt und noch nicht so recht weif3, was er

gerne lesen mochte (...). Wie gehen Sie bei Ihrer Beratung vor?

060
061
062
063
064
065
066
067
068
069

G: In der Regel wissen die was sie wollen. Das merkt man dann relativ schnell.
Ich frag dann meistens ein paar Eckdaten ab. Was war das Lieblingsbuch? Was
hast du als letztes gelesen? Wie fandest du das so? Dass ich so grob die Rich-
tung weifs. Wenn da jetzt so gar nichts kommt, dann such ich von allen Berei-
chen etwas raus. Ich erzdhl immer ganz kurz den Plot, und dann stell ich hier
den Stapel hin und sag: ,Am besten du guckst da mal rein. Und dann sieht man
auch ganz schnell: Ist es doch eher die Liebesschmonzette, oder ist es keine
Ahnung was, und dann greif ich das oft auch noch auf, wenn ich sehe, ok, die
interessieren sich genau fiir die zwei Biicher, dann guck ich im Regal auch

nochmal nach sowas.

S: Was sind dann so die Kriterien? Ich hab in der Fokusgruppe rausgefunden, dass beispielsweise
der Autor nicht so interessant fiir die Jugendlichen ist. Die gucken vielleicht, was es von dem sonst

noch

gibt, aber...

070
071
072
073
074
075

G: Nein, der ist nicht so das Kriterium. Bei Jungs eher als bei den Madchen. Die
sind eher auf Reihen fixiert, weil sie dann wissen was sie haben. Das gefillt mir
und mir geféllt der Stil, und meine Giite hier jetzt fiinf Stunden im Laden
rumsuchen udddh, nehm ich lieber den zwanzigsten Band von Top Secret. SO.
Das ist dann eher bei den Jungs. Die wollen dann eher ihre Sicherheit und die

greifen nicht so schnell nach etwas Neuem, als die Madels. Das ist die
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076
077
078
079
080

Erfahrung, die ich hier im Laden gemacht habe. Wie das woanders ist weif8 ich
natiirlich jetzt nicht. Aber, dass es von bestimmten Autoren sein muss (...)
nicht wirklich. Klar, bei einer Reihe ist das vorgegeben, aber da geht’s ihnen
eher um die Charaktere, um die Reihe an sich, als um den Schreibstil von dem
Autor.

S: Wie ist es mit dem Genre? Oder ist das stimmungsabhingig?

081 | G:Ja, das ist stimmungsabhidngig. Oder neulich, da hatte ich eine Kundin, der
082 | Sohn liest die ganzen ,Warrior Cats‘ und ,Legende der Wichter® (...) so alles in
083 | der Richtung, und dann hat die Mutter gemeint: ,Oh, vielleicht kdnnen wir mal
084 | etwas Neues ausprobieren. Und dann dachte ich ok, Tier. Vielleicht schon

085 | irgendwas mit Tieren - der ist jetzt auch so 13, 14 - aber vielleicht etwas aus
086 | der realen Welt (...) und der war total begeistert. Also, dass man vielleicht da
087 | probiert so Parallelen zu ziehen und guckt, wie kann man das jetzt so ein biss-
088 | chen beriicksichtigen, aber in eine andere Richtung lenken. Das war ein Ver-
089 | suchsballon. Das hitte auch schief gehen konnen, aber das hat ihn dann doch
090 | angesprochen. Das ist manchmal ein bisschen blod, so wie es Amazon oft auch
091 | macht. Wer dieses Buch gelesen hat, dem gefillt auch jenes. So machen wir
092 | Buchhandler das schon auch (...). Es funktioniert nicht immer, aber meistens,
093 | wenn man dann weif, ok, es geht so in die Richtung, das ist der Stil der einem
094 | gefillt (...). Das ist ja bei mir nicht anders.

095 | G: Was mich immer so ein bisschen drgert ist die Covergestaltung. Die oft lieb-
096 | los ist, gerade bei Random House. Wo man sich dann denkt, meine Giite, das
097 | ist echt ein Abklatsch. Das macht ihr seit hundert Jahren IMMER wieder diese
098 | selben Dinger. Macht doch mal etwas Individuelles, oder etwas, was einen so-
099 | fort anspricht. Das war damals bei Percy Jackson so. Das hat am Anfang iiber-
100 | haupt nicht funktioniert in Deutschland. Aber das lag am Cover. Ich kann

101 | mich daran erinnern, dass ich am Anfang wirklich so einen riesen Berg hatte
102 | (...). Das Leseexemplar von Carlsen, das hatte ich bis zum Schluss und es war
103 | so scheufllich. Und dann hab ich es gelesen und dachte: Oh, das ist voll toll.
104 | Und habe es dann auch dementsprechend eingekauft und hab dann zu meinen
105 | Jugendlichen gesagt: ,Nicht aufs Cover gucken, gleich reinbléttern. Ich weif3,
106 | dass das grasslich ist. Und ich hab mir ja den Mund fusselig geredet, und ich
107 | hab es dann auch verkauft, an die, die mir dann vertraut haben, aber eher we-
108 | niger, und es hat iiberhaupt nicht funktioniert. Auch in den anderen Buch-
109 | handlungen (...). Null. Dann hat es in England ja so geboomt, dann kam es in
110 | dort als Film und dann hat sich Carlsen iiberlegt, sie miissen etwas anderes

111 | machen. Haben das gleiche Buch mit einem komplett anderen Cover rausge-
112 | bracht, und von da an hat es funktioniert. Also es macht auch eine Menge aus.
113 | Gestaltung ist ganz arg wichtig. Und ich rede mir hier den Mund fusselig, weil
114 | ich denke: Hey, das ist so ein tolles Buch, was miisst ihr denn hier so ein blodes
115 | Cover dazu machen (...). Wenn die Covergestaltung ein bisschen besser wire,
116 | wiirde mir das manchmal die Arbeit ein bisschen erleichtern, und ich konnte
117 | das Buch einfach hinlegen und sagen: ,Guck mal.® Dann funktioniert das

118 | schneller.
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S: Wie ist das mit den Sachen, die in der Presse sind? Kommen da Jugendliche zu Thnen und fragen
gezielt danach?

119 | G: Selten. Das ist hier selten, weil ich einfach ein anderes Publikum habe. Und
120 | ich habe in der Regel Vielleser, und die kennen das oft dann schon bevor der
121 | Film rauskommt. Das lduft bei mir eher andersherum. So Filmbiicher

122 | funktionieren hier in der Regel auch nicht. Ich merke dann schon, wenn

123 | ,Rubinrot‘ ins Kino kommt, dass es dann mal wieder besser verkauft wird als
124 | vorher (...) es schlift halt dann immer wieder mal ein. Aber, dass die jetzt ge-
125 | zielt hier rein kommen und sagen: ,Da lduft der Film und ich mochte jetzt das
126 | Buch dazu’, sind eher manchmal die Eltern. Die dann sagen, ok, Tribute von
127 | Panem finden wir ziemlich heftig, aber die wollen das unbedingt angucken.
128 | Das geht gerade in der Klasse rum, und da kommen wir jetzt auch nicht drum
129 | rum, aber dann soll mein Kind wenigstens das Buch vorher lesen. So rum. Aber
130 | die Zielgruppe an sich (...) das funktioniert so bei mir jetzt nicht. Das ist

131 | vielleicht in groferen Buchldden eher. Bei mir ist eher so die individuelle

132 | Schiene.

133 | G: Es ist oft so, wenn jemand neu hier rein kommt und fragt: ,Was muss ich
134 | denn in DEM Alter gelesen haben?‘ (lacht). Das ist bei mir die falsche Frage,
135 | weil jeder anders ist und ich versuche genau das Buch zu finden, das fiir DIE
136 | Person passt. Das gelingt mir nicht immer, aber ich bin dann ganz arg stolz,
137 | wenn es mal funktioniert, und das ist bei uns Erwachsenen ja auch nicht an-
138 | ders. Das ist ja das Tolle an der Buchvielfalt, das fiir jeden etwas dabei ist. Klar
139 | gibt es Biicher, wie ,Gregs Tagebuch’, was die meisten lesen. Aber ich guck
140 | schon erstmal, dass es etwas ist, was einen anspricht.

S: Was sagen Sie zu dem Vorwurf ,Lesen ist uncool“?

141 | G: Ich hab Vielleser, die kommen gezielt hier rein (...) deswegen. Das ist in
142 | einem kleinen Buchladen doch noch einmal anders. Wenn ich jetzt auf der

143 | Konigsstrafle wir, da geht man auch mal zum Aufwérmen rein.

S: Wiirden Sie sagen das liegt daran, dass das Buch einfach manche Eigenschaften nicht hat, die die
Jugendlichen bei einem Computerspiel finden. Also, dass sie beispielsweise aktiv eingreifen kon-
nen...

144 | G: Das kann schon sein, dass das mit eine Rolle spielt, aber eigentlich (...). Was
145 | eher (...) was ich auch ziemlich uncool finde, deswegen sag ich immer ich mag
146 | so Schmonzetten auch nicht (...) warum in jedem Teenie-Buch eine Lovestory
147 | drin sein muss. Egal was es ist. Es ist vollig wurscht welches Genre. Es ist im-
148 | mer eine Liebesgeschichte mit drin. Und das finde ICH ziemlich uncool wenn
149 | ich ehrlich bin. Und es fillt den Madchen auf, die wollen das nicht immer und
150 | die Jungs wollen das auch nicht unbedingt. Klar, die lesen das Buch dann an-
151 | ders, das ist bei uns ja auch so. Wenn Sie ein Buch lesen und ich lese das Buch
152 | parallel und wir tauschen uns dann hinterher aus, dann fallen jedem andere
153 | Sachen ein, weil jeder das Buch anders liest und das ist bei den Jugendlichen
154 | genauso. Die einen kriegen das mit dieser Lovestory gar nicht so mit. Aber das
155 | ist etwas (...) es ist auffdllig und das ist etwas, was ein Jugendbuch auch oft
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156 | kaputt macht, wenn man dann noch so gezwungen eine Liebesgeschichte mit
157 | reinmachen muss.

158 | G: Ich mag eher so die neueren Sachen. Und dann hab ich doch oft auch Leh-
159 | rer, die dann reinkommen und neu anfangen im Job und sich noch unsicher
160 | sind und dann zu dem greifen, was sie halt vor 30 Jahren selber hatten. Und das
161 | finde ich eher uncool. Wo ich dann denke, meine Giite, es gibt so viele tolle

162 | neue Sachen, was muss ich denn jetzt das 30 Jahre alte, altbackene Ding da

163 | rausziehen das ICH in meiner Schulzeit schon gelesen habe. Das trifft den Nerv
164 | nicht mehr und dann klar, dann pack ich meine Kinder oder meine Schulklasse
165 | auch nicht. Die haben da sicher keinen Spafl daran und dann denken die viel-
166 | leicht, jedes Buch ist so (...). Biicher sind halt so (...). Das ist alles langweilig,
167 | das ist alles gar nicht mein Ding, das trifft einfach die Zeit nicht, es passt ein-
168 | fach von der Sprache her nicht mehr, uuh4éa da hab ich keinen Bock drauf

169 | (...). Und dann macht man es ihnen kaputt. SO eher. Dass man dann so einen
170 | uralt Schinken mit den Kiddies durcharbeiten muss. Das ist eher das, was un-
171 | cool ist.

Erklirung: Was ist transmediales Storytelling.

S: Wie finden Sie das Konzept aus Ihrer Sicht als Buchhindlerin? Wenn Sie [hrem Kunden auch

gleich noch die Erweiterungen mit empfehlen konnten?

172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187

G: Ich finde es schon cool, aber ich weif$ nicht (...) ich weif$ nicht, ob das so
genutzt wird. Mir geht das ja schon oft so, wenn ich ein Buch lese und dann
guck ich den Film an (...) man hat seine eigenen Bilder im Kopf und das macht
es dann oft kaputt und wo ich dann denk: Oha das ist jetzt so ganz anders als
ich mir das vorgestellt habe. Oder die Story ist umgedndert. Das ist eigentlich
nicht das, was ICH da rausgelesen habe. Eher so die Richtung (...), aber ich
kann mich da nicht so recht reinversetzen, wenn ich ehrlich bin. Bei mir im
Freundeskreis auch, die ganzen Teenies, die Kinder und Jugendlichen von
meinen Freunde, die sind viel am PC, die machen viel solche Computerspiele,
aber ich hab noch nicht mitbekommen, dass die das gezielt zu einem Buch oder
so machen. Das sie sagen: ,Ok, ich fand das Buch jetzt super‘. Oder was gibt es
gerade im Fernsehen dieses (...) ,The Flash® (...) und dann guck ich, was gibt es
da im Internet, oder welche Moglichkeiten habe ich da drum rum (...). Weif3
ich nicht (...). Ich denk mal das wird vielleicht kommen, aber ob man unbe-
dingt jetzt das Buch dazu gelesen haben muss. Glaub ich fast nicht. Ich denk,
das ist vollig unabhéngig voneinander.

S: Sie haben ja vorher auch auf die Filmbiicher angesprochen (...). Wie werden in Thren Augen denn

diese Erweiterungen wie Merchandise angenommen? Wird das genutzt?

188

G: Hier bei mir ist das ein bisschen anders. Eher nicht so (...).

S: Aber das ist auch interessant, weil zu Thnen ja die ganzen Vielleser kommen...

189
190
191

G: Merchandising - ich glaub, da muss man wirklich Fan sein. Wenn ich jetzt
,Herr der Ringe‘-Fan bin und dann will ich das Schachspiel dazu haben oder so,
aber da muss ich dann wirklich schon richtig grofler Fan sein.

S: Das ,Fan sein zieht einen durch...
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192
193
194
195

G: Genau, das Fankriterium zieht einen durch. Und dann sieht man sich den
Film an und dann mochte man die Produkte drum herum (...). Keine Ahnung.
Von Harry Potter, da gibt’s einen richtig tollen, dicken Schinken von Panini.
Kostet so 60 €. TOLLES Filmbuch aber, ja, das kaufen halt nur richtige Fans.

S: Wenn sich der Inhalt eben nicht noch einmal wiederholt, sondern ich picke da eine Figur aus der
Geschichte heraus und baue diesen Charakter aus, oder erzihle die Vorgeschichte (...). Meinen Sie

das kommt besser an?

196
197
198
199
200

G: Das finde ich eine gute Idee. Genau. Das gibt es ja bei Biichern in der Zwi-
schenzeit auch schon, dass dann irgendwann die Vorgeschichte nachkommt
(...). Am Schluss noch irgendwie, weil das ja so gut ankam (...). Oder, dass ein
Charakter explizit ein eigenes Buch bekommt. Sowas kann ich mir dann schon
vorstellen. Das ist dann eher was.
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Experteninterview (schriftliche Befragung) am 20.02.2015

Herr Dr. Helmut Pesch, Head of Content Development bei Bastei Entertainment.

S: Wie definieren Sie Transmedialitit und im Zuge dessen das transmediale Storytelling,

insbesondere in Abgrenzung zu crossmedialen Produkten/Vermarktungsstrategien?

001 | P: Bei crossmedialen Produkten handelt es sich im Wesentlichen um einen Text in
002 | verschiedenen medialen Verwertungsformen - die Verfilmung zum Roman, der

003 | Roman zum Film. Transmediale Produkte hingegen 6ffnen Fenster mit

004 | unterschiedlichen Blickwinkeln auf Teile einer hypothetischen ,Hyperstory*, die
005 | als solche nur in diesen Aspekten existiert. Ein Beispiel hierfiir wére das ,Star-
006 | Wars-Universum, bei dem es neben den urspriinglichen drei Kinofilmen
zahlreiche andere Storys in verschiedenen Medien gibt, als Prequel, Sequel oder

gg; Spinoff, deren Kenntnis keine essenzielle Voraussetzung fiir das Verstindnis

anderer Teile ist. Dies geht hin bis zu Games mit variablen Handlungsabldufen
009 oder zu Lego-Figuren, mit denen man seine eigene ,Star-Wars‘-Story erziahlen
010 kann, in der Prinzessin Leia beispielsweise Chewbacca heiratet. Transmedialitét
011 impliziert zudem, dass es keine festgelegte Reihenfolge gibt, in der man diese
012

013 | erfolgen kann. Daraus ergibt sich zwangsliufig, dass die Teile eine eigene
014 | Autonomie besitzen, aber in einen optionalen Sinnzusammenhang eingebettet
015 | sind.

einzelnen Teile konsumieren muss, sondern der Zugang auf verschiedene Weise

S: Wie wiirden Sie das klassische Leseerlebnis eines Jugendlichen definieren?

016 | P: Das ,klassische Leseerlebnis ist immer noch solitir, das heif$t, eine

017 | Auseinandersetzung des Lesers mit dem Text. Zum Teil ist dies inzwischen in der

018 | virtuellen Welt zu einem sozialen Erlebnis geworden, etwa im Bereich des ,Social

019 | Reading’, wo die Lektiire zu einem Attribut des Lesenden wird. Doch auch hier
020 | zeigt sich, dass Kommentare zum Text selbst meist nur dann kommentiert wer-

021 | den, wenn man den Kommentator kennt, weil soziale Bindungen starkeres

022 | Gewicht haben als Bindung {iber gemeinsame Interessen.

S: Wenn Sie diesem Erlebnis nun eine transmedial aufbereitete Geschichte gegeniiberstellen, welche

Mehrwerte ergeben sich und sind Ihrer Meinung nach, insbesondere fiir die jugendliche Zielgruppe,

interessant?

023 | P: Der Mehrwert diirfte etwa bei Formen der Gamification darin bestehen, die

024 | Geschichte selbst ausagieren zu konnen, d.h. zu einem Bestandteil derselben zu

025 | werden. Dariiber hinaus suggerieren Storywelten einen héheren Sinnzusammen-

026 | hang, den gerade Jugendliche suchen und dem auf diese Weise Rechnung getragen

027 | wird.

S: Gibt es auf dem deutschen Jugendbuchmarkt Threr Meinung nach einen Bedarf fiir transmediale

Produkte? Sind diese fiir die breite Masse geeignet, oder sehen Sie diese eher im Bereich der ,Early

Adopter oder einer sehr spezifischen Zielgruppe?

028 | P: Diese Frage kann ich leider nicht beantworten, da mir dazu die statistischen
029 | Daten fehlen.
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S: Sie haben in einer fritheren Mail an mich erwihnt, dass Jugendliche fiir den Verlag, in Bezug auf
transmediale Produkte, schwer zu erreichen sind. Woran liegt das? Insbesondere in Anbetracht

ihrer hohen Affinitit gegeniiber digitalen Medien.

030 | P: Dies betrifft weniger transmediale Produkte an sich, sondern insbesondere

031 | E-Books. Im digitalen Markt konkurrieren E-Books direkt mit anderen Formen
032 | der Unterhaltung, etwa Games, Musik und Film, sowie mit Anwendungen. Das
033 | zeitliche und finanzielle Budget dieser Altersgruppe ist begrenzt, und ein grofler
034 | Teil davon wird bereits durch die in der Peer-Group als unverzichtbar geltende
035 | Nutzung von Smartphones in Anspruch genommen. Zudem verfiigen Konsumen-
036 | ten dieser Altersgruppe z. B. nicht {iber Kreditkarten und allenfalls iber Bankkon-

037 | ten mit eingeschrankten Funktionen. Dariiber hinaus sinkt der Anteil der Leser in

038 | der Altersgruppe der unter 30-Jéhrigen seit Jahren leicht, aber konstant.

S: Abschliefiend hitte ich noch ein paar Fragen zu Ihrer Kooperation mit der Produktionsfirma
filmtank‘ und dem Projekt ,netwars - out of CTRL":
Ist dieses Projekt Threr Ansicht nach eher den transmedialen oder den crossmedialen Produkten

zuzuordnen? Warum?

039 | P: Esist, insgesamt betrachtet, ein transmediales Projekt, da es zum einen

040 | fiktionale und nichtfiktionale Bestandteile enthélt: Graphic Novel und E-Book-/
041 | Audio-Serie, Doku-Webseite und Fernsehdokumentation. Zum anderen sind auch
042 | die fiktionalen Formen nicht deckungsgleich, sondern tiberschneiden sich nur in
043 | einzelnen Figuren, in diesem Fall den Antagonisten, erzéhlen aber unterschiedli-
044 | che Geschichten.

S: Fiir welche Zielgruppe ist netwars gedacht, und wie ist die bisherige Resonanz des
Publikums auf das Projekt?

045 | P: Die Zielgruppe ist vorwiegend mannlich, Altersgruppe 19-45, und Technik-
046 | affin. Zur Resonanz der Konsumenten ldsst sich schwer etwas Abschlieflendes

047 | sagen, da diese auf Einzelfille begrenzt ist und somit nur anekdotische Evidenz
048 | beinhaltet. Wir kénnen aufgrund von Nutzerverhalten gewisse Schliisse ziehen -
049 | zum Beispiel, dass bei der Graphic-Novel-App die Konversionsrate, der Anteil der
050 | tatsachlichen Kéufer unter den Interessenten, relativ gering ist, was daran liegen
051 | mag, dass nicht ganz eindeutig ist, um was fiir ein Produkt es sich handelt (Comic
052 | mit Game-Elementen und einer nichtfiktionalen Message). Aber dies sind, wie

053 | gesagt, Vermutungen.

S: Das Erzihluniversum von netwars umfasst mittlerweile auch Biicher. Wirkt sich die transmediale
Aufbereitung der Inhalte auf den Verkauf der Biicher aus? Sind positive/negative Tendenzen er-

kennbar, bzw. lassen sich diese iiberhaupt auf die Aufbereitung zuriickfithren?

054 | P: Die Transmedialitit ist ein Faktor, der Aufmerksamkeit erzeugt und damit die
055 | Sichtbarkeit im Netz verstarkt. Dariiber hinaus muss jedes Teilprodukt auch au-

056 | f8erhalb des transmedialen Gesamtrahmens fiir sich stehen, zumal auch die Distri-

057 | butionswege unterschiedlich sind.
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Experteninterview am 20.02.2015
Frau Dr. Sigrid Fahrer, Stiftung Lesen, Projektmanagerin und Leiterin des Entwicklungsbereiches

,Digitales Lesen".

S: Wie wiirden Sie das jugendliche Leseerlebnis denn beschreiben bzw. was an Geschichten fesselt denn

die Jugendlichen?

001 | F: Den Begriff Leseerlebnis hab ich noch nicht gehért. Das fand ich bei Ihren Fragen

002 | ganz interessant. Sie meinen eher das, was beim Lesen passiert, oder was

003 | Lesemotivation angeht? Vielleicht konnen Sie das noch einmal spezifizieren.

S: Ja, das hingt alles miteinander zusammen, Sie liegen da schon richtig (...). Ich wiirde eher sagen,

warum sich ein Jugendlicher dazu entscheidet ein Buch zu lesen und nicht z. B. fernzusehen...

004 | F: Diese Kriterien sind sehr vielfaltig und Sie finden sie auch in der klassischen

005 | Leseforschung. Einmal, das typische evasive Lesen, was umschrieben wird mit: dem
006 | Alltag entfliechen, in neue Welten eintauchen. Dann haben wir das informative

007 | Lesen, was gerade Mdnner und Jungs gerne tun. Also sich informieren, Bescheid
008 | wissen und dann spdter auch mitreden kénnen. Dann gibt es natiirlich das

009 | funktionale Lesen. Das darf man nicht vergessen. Das Lesen wird ja klassisch

010 | definiert als das Lesen von schoner Literatur, zur Unterhaltung sozusagen. Aber wir
011 | haben auch das Lesen von Posts und Blogs und E-Mails und Recherchen im

012 | Internet und Wikipedia Eintrdgen. Das ist ja auch ein Lesen. Das ist mehr ein alltdg-
013 | liches, oder funktionales Lesen. Ich wiirde sagen, dass das die drei wichtigsten

014 | Kriterien sind. Dabei gibt es noch viele Unterkriterien, aber ich denke, Sie finden

015 | das in der Forschungsliteratur {iber das Lesen, z. B. im ,Handbuch Lesen‘, noch

016 | einmal ganz ausfiihrlich.

S: Wenn Sie jetzt speziell an belletristische Literatur denken, oder eben Jugendbiicher, die sich mit

fiktionalen Inhalten auseinandersetzen (...). Haben Sie Daten dazu, was den Jugendlichen gefillt?

017 | F: Daten haben wir dazu nicht, aber die Kids Verbraucher Analyse hat z. B. gezeigt,
018 | dass Printbiicher nach wie vor bei der Altersgruppe bis 14 relativ beliebt sind. Darin
019 | wird auch beschrieben, warum die Biicher beliebt sind und welche Biicher in

020 | Deutschland beliebt sind. Gerade ist auch der Kids & Family Reading Report von
021 | Scholastic erschienen, der zeigt, was fiir Kinder beim Lesen wichtig ist: Einfach das,
022 | was Spafl macht. Es hat sich auch gezeigt, dass es den Kindern wichtig ist, selbst das
023 | Buch auszusuchen und das ist dann das, was einem Spaf} macht. Dieser Spaf$ ist
024 | von Person und Interessenlage abhéngig, aber es gibt natiirlich gewisse Standards.
025 | So etwas wie: Es werden Themen behandelt, die einen gerade jetzt bewegen. Bei

026 | Jugendlichen ist das dann die Liebe, die Entdeckung der Sexualitit, das Herstellen
027 | von Privatsphire, Entwicklungsaufgaben wie Berufsfindung, Selbstfindung, Selbst-
028 | vertrauen (...) solche Dinge. Die natiirlich eher auf einer unbewussten Ebene ablau-
029 | fen und sich dann in einer Auswahl verdeutlichen. Wenn man die Jugendlichen
030 | fragt, dann wiirden diese vielleicht sowas sagen wie: ,Ich kann mich gut mit der

031 | Hauptperson identifizieren® oder ,Da wird etwas beschrieben, was ich selber schon
032 | einmal so erlebt habe".
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S: Also Themen, die sich relativ nah an der Lebenswelt der Jugendlichen bewegen...

033
034

F: Ja genau. Nah an der Lebenswelt. Das ist sowohl fiir Kinder und Jugendliche

wichtig bei der Auswahl der Lektiire.

S: Auf der Webseite der Stiftung Lesen steht, dass Kinder mit Hilfe von digitalen Medien zum Lesen

motiviert werden konnen, weil diese helfen, das Gelesene in Gedankenbilder umzusetzen. Wiirden Sie

sagen, das ist auch auf Jugendliche iibertragbar?
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F: Ja Klar. Der Leseprozess von Kindern und Jugendlichen unterscheidet sich ja in
diesem Sinne nicht oder umgekehrt. Das, was beim Lesen Probleme bereitet, ist das
Gleiche. Man muss sich vorstellen, wenn wir lesen, setzen wir das, was wir lesen,
zusammen. Erstmal die Buchstaben, die Worter, die Laute und die Grammatik. Im
Grunde setzen wir das in Gedankenbilder um. Also, wenn ich jetzt das Wort
,driznfizn‘lesen wiirde kann ich zwar die Buchstaben entziffern, aber ich weif3 gar
nicht, was es bedeutet. So muss man sich das auch vorstellen, wenn ich ein Wort
lese, fiir das ich keine Registerkarte im Kopf habe. Kein Konzept. Dann kann ich
mir das auch nicht vorstellen. Ich kann natiirlich die Buchstaben entziffern, weil ich
ja Lesen kann, aber es 16st in mir nichts aus. Wenn Sie das Wort ,Supermarkt‘ ho-
ren, dann haben Sie ein Bild (...): eine Kassiererin und einen Einkaufswagen und
Waren (...) das 16st ein komplettes Bild in Thnen aus. In einem anderen Land wiirde
z. B. ein Supermarkt ganz anders aussehen. Deswegen sind Bilderbiicher bei Kin-
dern sehr beliebt, weil dort wird dieser Prozess unterstiitzt. Mit den Bildern kann
ich mir besser vorstellen, was ich gelesen habe. Irgendwann ist das natiirlich gefes-
tigt und man hat einen grofien Wortschatz. Dann brauche ich eigentlich keine Bil-
der mehr. Wenn ich aber nicht genligend Registerkarten angelegt habe, brauche ich
auch als Jugendlicher weiterhin Unterstiitzung. Bei Bilderbiichern sind die Bilder
zudem statisch. Ich muss noch ziemlich viel von meinem eigenen Wissen hinzufii-
gen, um eine Situation oder einen Geschichtenabschnitt zu komplettieren. Ein in-
teraktives Buch, in dem sich zum Beispiel das Bild bewegt, wo Gerdausche unterfiit-
tert werden, wo kleine Animationen oder sogar Filme dabei sind, nehmen mir in
gewisser Weise das ab und machen es fiir mich plastischer. Das heift, ich kann noch
besser verstehen, was gerade in der Geschichte passiert. Allerdings ist ganz wichtig,
dass die Animation und die multimedialen Inhalte eng mit der Geschichte verbun-
den werden. Wir konnen jetzt leider nicht tiber Jugendbiicher reden, weil es im
Deutschen fast gar keine interaktiven Jugendbiicher gibt - im Kinderbereich hinge-
gen gibt es schon mehr Produkte. Bei manchen dieser Produkte gibt es ein Bild, das
animiert wird und da gibt es vielleicht eine Spinne, die nach oben und unten fihrt.
Kommt die Spinne im Text gar nicht vor, dann brauche ich diese auch nicht. Am
idealsten ist es, wenn in der Animation Zusatzinformationen geliefert werden, die
mir helfen, den Text zu verstehen, oder sogar einen Teil der Geschichte mit multi-

medialen Elementen erzihlt wird.

S: Gibt es denn typische Griinde, dass Sie sagen: Jugendliche lesen nicht, weil (...). Und wie lassen sich

diese am besten zum Lesen motivieren?
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068 | F: Sie sprechen immer von Jugendlichen (...). Es ist relativ schwierig da ein einheit-
069 | liches Bild zu zeichnen. Also, wenn wir uns Jugendmilieus anschauen, wie z. B. die
070 | Sinusmilieus, da gibt es einige Gruppen, um die miissen wir uns gar keine Sorgen
071 | machen. Die lesen einfach. Und dann gibt es die Gruppen, die nicht so gerne lesen
072 | (...) dafiir gibt es ganz unterschiedliche Griinde. Erstmal ist man gerade in der Ju-
073 | gend, wenn man zwischen 14 und 16 Jahre alt ist, mit ganz anderen Dingen beschaf-
074 | tigt. Da stehen einfach Dinge im Vordergrund wie z. B. sich mit einem Méadchen zu
075 | treffen. Das ist ganz normal und das ist auch gar nicht so schlimm. Dann haben wir
076 | ein relativ grofles Medienangebot, das Zeit in Anspruch nimmt. Obwohl man nicht
077 | sagen kann, dass das Medienangebot zu Lasten des Biicherlesens geht. Die JIM-

078 | Studie zeigt, dass das Lesen von Biichern, trotz des erweiterten Medienangebotes,
079 | nach wie vor bei ungefihr 40 % liegt. Das ist eine Konstante, die es die letzten zehn
080 | Jahre so gab. Das heift, so schlimm sieht es auch gar nicht aus. Das Problem ist —
081 | deswegen setzen wir auch sehr frith mit unserer Leseférderung an — wenn Jugendli-
082 | che 14 werden und dann noch keine Lesefreude empfinden, ist es ganz schwierig
083 | eine zu wecken. Man spricht von diesem klassischen Leseknick, der mit dem 14ten
084 | Lebensjahr - bei manchen frither, bei manchen ein bisschen spiter - einsetzt. Wenn
085 | man ins junge Erwachsenenalter eintritt, ist es wichtig, dass man vor diesem Lese-
086 | knick - den fast alle haben, die meisten jedenfalls, einfach weil sie mit anderen Din-
087 | gen beschiftigt sind - schon die Freude am Lesen besitzt. Dann kann man wieder
088 | zum Lesen zuriickkehren, wenn man mit den anderen Entwicklungsaufgaben durch
089 | ist. Deswegen lautet das Motto unserer Programme in der Stiftung Lesen, Leseforde-
090 | rung von Anfang an. Eine Moglichkeit Jugendliche weiterhin am Leseball zu behal-
091 | ten, ist eben nicht wie in der Schule, die Lehrerin sucht ein Buch aus und sagt: ,So,
092 | das wird jetzt gelesen, sondern, dass die Jugendlichen z. B. Lesetipps von anderen
093 | Jugendlichen bekommen. Wir realisieren ein Projekt ,Lesescout’, das auf diesen

094 | Peer-Teaching-Effekt setzt, bei dem Schiiler ihren Mitschiilern das Lesen schmack-
095 | haft machen, indem sie Lesetipps geben und Spiele rund ums Lesen veranstalten.
096 | Das ist sehr erfolgreich, da man doch eher auf Freunde als auf erwachsene Personen
097 | hort.

S: Jetzt noch einmal in Bezug auf die digitalen Medien: Wiirden Sie sagen, dass der Gebrauch von
digitalen Medien das Leseerlebnis verindert? Oder setzen die digitalen Medien einfach die Hemm-

schwelle herab, ein Buch in die Hand zu nehmen?

098 | F: Ich glaube es ist beides. Das digitale Lesen ist eine gute Moglichkeit, die Lesemo-
099 | tivation zu steigern, nicht nur weil das Textverstindnis geférdert wird, sondern

100 | auch, weil es einfach ein anderes Leseimage heraufbeschwort. Lesen wird, wenn

101 | man Jugendliche fragt, iiberwiegend mit Schule, Notendruck, Lehrkraft, Lektiireer-
102 | lebnisse, Handlungszusammenfassungen (...) — wir reden jetzt eigentlich immer
103 | von denen, die nicht gerne lesen, wenn wir von Jugendlichen reden (...) - assoziiert.

104 | Ein digitales Buch ist relativ weit weg von dem, was man klassischerweise unter

105 | Lesen versteht. Der Literary Book Trust hat beispielsweise herausgefunden, dass es

153



106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117

Jugendlichen nicht so peinlich ist, beim Lesen erwischt zu werden, wenn sie es auf
dem Handy tun als mit einem Buch. Das digitale Tragermedium ist etwas Cooles,
Akzeptiertes, auf dem man dann SOGAR wieder lesen kann, ohne dass man dann
gleich wieder in diesen Streber Assoziationskontext reinrutscht. Das ist einer der
wichtigsten Aspekte, der Leseférderung mit und durch die digitalen Medien. Und
was das Leseerlebnis an sich angeht (...). Klar verdndert sich das (...). Indem es
erweitert wird durch die Gerdusche und die ,mixed media‘“-Kombination, die natiir-
lich auch andere Anforderungen an unsere Kompetenzen stellt. Wir miissen die
multimedialen Informationen hierarchisieren. Wir miissen wissen, wie die Verbin-
dung mit den Gerduschen, mit den implementierten Filmen zum Text aussieht.
Dabei werden wichtige Anforderungen an uns gestellt. Natiirlich verandert das das

Leseerlebnis, wenn sie Leseerlebnis als Motivation definieren.

Erklirung: Was ist transmediales Storytelling.

S: Wird das Leseerlebnis durch die Mdglichkeiten zur Partizipation und Interaktion verindert?
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F: Ich glaube, das kommt immer auf die Zielgruppe an, die Sie vor Augen haben.
Wenn wir uns lovelybooks anschauen, da sieht man ja rege Diskussionen iiber das
Lesen. Aber das sind die Leser. Das sind diejenigen, die eh lesen. Fiir die ist es be-
stimmt spannend, sich mit anderen auszutauschen. Oder wenn wir uns den ganzen
Bereich der Fan-Fiction anschauen, das ist ja auch eine Art von Austausch. Das
Weiterspinnen, das Kommentieren. Aber das sind klassischerweise auch diejenigen,
die lesen, die sich fiir Literatur interessieren. Wir gehen immer von den Nichtlesern
aus. Ob denen das dann mehr Spaf macht oder ob sie dann den Roman eher lesen
wiirden, wenn es dieses Angebot gibt oder nicht (...). Dariiber kann ich jetzt keine
Aussage treffen. Ich wiirde vermuten, dass es gleich bleibt, dass es andere Anreize
bietet, sich an diesem Austausch zu beteiligen. Aber ich weif$ auch von Verlagen,
wenn es eine Erweiterung im Internet gibt — das heifit, es gibt einen Blog, oder viel-
leicht hat die Hauptperson eine Facebook-Seite —, dass das sehr gerne genutzt wird
und, dass es in der Tat einen Mehrwert hat. Und ich konnte mir auch vorstellen,
dass es auch motiviert das Buch zu lesen. Aber macht das jemanden vom Nichtleser
zum Leser? Das bezweifele ich. Dafiir braucht man ziemlich viel Energie und Zeit-
aufwand, deswegen konnte ich mir vorstellen - wenn wir jetzt mal von denjenigen
ausgehen, die tiberhaupt nicht gerne lesen -, dass es schon so eine Hiirde darstellt,
erst das Buch zu lesen und dann noch dariiber zu reden (...), das ist schon eine
ganze Menge, die gefragt wird. Aber ich kénnte mir vorstellen, dass ein digitales
Spiel motivieren kann, sich auch mit dem Buch zu beschaftigen. Vielleicht spielt
man ,Harry Potter Lego® auf der Playstation und vielleicht interessiert man sich
dann fiir die Geschichte und liest sie sich durch. Ich glaube, den Briickenschlag von
einem Medium zum anderen, den sollte man nicht in Stein meifieln. Man sollte eher
sagen: Wenn ein Computerspiel oder ein Film eine gute Geschichte erzihlt, oder ein
multimediales Leseprodukt eine Geschichte erzdhlt, damit kann man das Interesse

fiir Geschichten wecken. Vielleicht kann man auch so argumentieren: Mensch, gute
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145
146
147
148

Geschichten, die findest du im Film, die findest du im Computerspiel, die findest du
aber auch im gedruckten Buch. Ich denke, wenn man diese Argumentation einsetzt,
und die muss aber auch bewusst eingesetzt werden, dann kann man jemanden dazu

bringen, sich eine Geschichte auch iiber Text anzueignen.

S: Wenn vor diesem Leseknick also keine Affinitit zum Medium Buch angelegt wurde, dann kann man

die Jugendlichen auch iiber solche Mafinahmen nicht zum Lesen bringen?
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F: Natiirlich ist das nicht in Stein gemeiflelt. Ich habe jetzt leider keine konkreten
Daten dazu. Aber es wire durchaus eine lohnenswerte Studie. Vielleicht kann man
es mit den Vitern Vergleichen. Wir versuchen immer, die Viter zum Vorlesen zu
motivieren. Zum Beispiel sagen viele Viter, dass sie es sich eher vorstellen konnen,
eine Kinderbuch-App mit dem Tablet vorzulesen (...). Also die Viter, die nicht
vorlesen, konnen sich eher vorstellen, das mal mit einem Tablet zu tun, als mit ei-
nem Printbuch. Wahrscheinlich kann man das tibertragen. Aber es ist recht

schwierig ein solches Schliisselleseerlebnis abzufragen.

S: Die ménnlichen Jugendlichen beschiftigen sich gerne mit Computerspielen, und lesen erfahrungs-

gemifd nicht so hiufig wie Midchen. Lassen sich diese Ihrer Meinung nach iiber die transmediale Auf-

bereitung von Inhalten zum Lesen motivieren?
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F: Das glaube ich ganz bestimmt. Wir haben ja gerade noch einmal iiber die Viter
gesprochen, die man mit den digitalen Medien zum Vorlesen motivieren kann und
das Gleiche ldsst sich auch auf die Jungen iibertragen. Ich weif$ von der Stiftung
digitale Spielekultur, mit der wir uns austauschen, dass sehr viele Computerspieler
gerne lesen. Das sind bestimmte Genres, wie Fantasy. Es gibt auch Biicher zu Com-
puterspielen, wie beispielsweise das ,Minecraft Handbuch®, oder zu den ,Elder
Scrolls®. Die Elder Scrolls an sich sind sehr stark schriftenbasiert (...) und ich glaube,
man kann hier sagen: Mensch, zu deinem Computerspiel, da gibt es jetzt auch ein
Buch. Wenn man gerne spielt, dann greift man auch zum Buch. Ich denke in der
Tat, dass die mannlichen Jugendlichen iiber das andere Leseimage dazu gebracht

werden konnen, sich mit Biichern zu beschaftigen.

S: Meine abschlieflende Frage an Sie beschiftigt sich mit dem Buchmarkt. Sie haben vorher erwihnt,
dass es relativ wenig interaktive Angebote im Bereich Jugendbuch gibt. Gibt es Ihrer Ansicht nach

einen Bedarf fiir transmedial erzihlte Geschichten? Oder ist das nur etwas fiir eine sehr spezifische

Zielgruppe?

168 | F: Das kommt auf den Grad an. Wie schon erwdhnt, berichten Verlage, dass dieses
169 | ,Buch + Blog‘ und ,Buch + Facebook‘-Prinzip, ziemlich gut ankommt. Auch die

170 | Erfolgsgeschichte von Harry Potter, die ein unglaubliches multimediales Universum
171 | ist — obwohl ich finde, dass die Filme nicht unbedingt mehr erzédhlen, wenn wir jetzt
172 | noch einmal an Jenkins denken, als die Biicher (...), aber z. B. Pottermore doch

173 | mehr erzdhlt - zeigt, dass ein grofles Interesse besteht. Was nicht gut ankam - und
174 | das haben einige Verlage gemacht — das waren enhanced E-Books von

175 | Jugendbiichern, die mit kleinen Features aufgepimpt wurden. Das war nicht

176 | besonders gut gemacht und ich glaube, das war auch der Grund, warum diese
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Bemiithungen dann eingestellt wurden. Was ich ganz grof3artig finde, sind die
Storys, die im Bastei Liibbe Verlag erscheinen, z. B. ,Coffeeshop®, ,netwars’. Das sind
Episodenromane. Coffeshop ist wie eine Vorabendserie. Dazu gibt es auch einen
Trailer. Ich finde diese Ideen gut, aber ich glaube, dass sie wiederum oftmals nur die
erreichen, die gerne lesen, oder mal was Neues ausprobieren mochten. Es wiére gut,
wenn es mehr Dinge fiir das Handy gébe. Ich denke, dass die Verlage vor der Pro-
duktion zuriickschrecken, weil die wahnsinnig aufwendig ist. Man kann an solchen
Formaten nicht viel verdienen, weil sie nicht mehr als 99 Cent kosten diirfen, wie
alles im App-Bereich. Damit sind wahrscheinlich nicht so wahnsinnig viele Erlose
zu erzielen. Deswegen wird es wahrscheinlich darauf hinauslaufen, dass sich in der
Zukunft das multimediale Erzahlen auf so etwas wie Printbuch + medialer

Erweiterung einschieflen wird.
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Experteninterview am 26.02.2015
Frau Maren Wiirfel, Kommunikationswissenschaftlerin und Medienpiadagogin, Doktorandin an

der Universitit Erfurt

S: Welche Kompetenzen muss ein Jugendlicher mitbringen, um sich in einer konvergenten Welt gut

zurechtzufinden?

001 | W: Das ist schon einmal eine sehr grofle Frage. Ich glaube a) das lasst sich nicht
002 | so ganz einfach beantworten, weil es sehr davon abhingig ist, wie das konkrete
003 | konvergente Angebot gestrickt ist. Aber wenn ich versuche mal so ein bisschen
004 | undifferenzierter zu antworten (...) wo ich dann aber selber noch einmal

005 | iiberlegen muss, ob ich das 1:1 dann so stehen lassen wiirde (...) ist, zum einen
006 | glaube ich, brauchen die Jugendlichen schon verschiedene Ebenen von Medien-
007 | kompetenz. Und Medienkompetenz fingt erst einmal damit an, dass ich (...)
008 | immer vorausgesetzt, die haben iiberhaupt das Bediirfnis sich in konvergenten
009 | Medienwelten zu bewegen. Sozusagen angesetzt an einer konkreten

010 | Medienpriferenz, die sie haben. Ein konkretes Interesse an einem Inhalt, den sie
011 | gerne weiterverfolgen mochten. Das haben wir auch beobachtet, es gibt (...) oder
012 | esist nicht bei allen Jugendlichen so, dass sie sich fiir bestimmte Medieninhalte
013 | so interessieren, dass sie die dann unbedingt gerne noch in anderen Medien

014 | dann verfolgen wollen. Aber das ist durchaus nicht bei allen so. Wir haben auch
015 | Jugendlichen befragt, die haben ein starkes Interesse am Thema XY oder am

016 | Inhalt XY und sagen aber, ich brauch das nicht unbedingt, dass ich dazu noch
017 | ein Computerspiel spiele oder, dass ich dazu noch das dazu mache. Das

018 | interessiert mich eigentlich nicht. Das gibt es durchaus. Das ist nicht so, dass das
019 | alle per se haben. Ich wiirde aber auch sagen, dass das viel mit dem Angebot zu
020 | tun hat und vermutlich die Gruppe, die daran grundsitzlich gar kein Interesse
021 | hat, eher eine geringere ist. Aber das ist jetzt eher eine Vermutung. Das ist aber
022 | immer auch angebotsabhingig. Wenn man an dem Punkt z. B. die Verkniipfung
023 | von Film oder Serie, also ein starker narrativer Inhalt, mit einem interaktiven
024 | (...) wie mit einem Computerspiel, dann ist es durchaus so, dass bei Mddchen
025 | immer noch stark die Tendenz ist, dass sie sich nicht so stark fiir Computerspiele
026 | interessieren. Das sozusagen ein Feld ist, was sie selber gar nicht, also eine

027 | Tatigkeit ist, die sie aktiv gar nicht unbedingt verfolgen. Nicht alle, aber ein

028 | gewichtigerer Teil und das deshalb dieses Angebot dazu, es gibt ein Spiel per se,
029 | nicht unbedingt bei den Jugendlichen dann auf ein Interesse trifft, weil sie

030 | grundsitzlich dieser T4atigkeit gar nicht so aufgeschlossen gegeniiber sind

031 | und/oder keine Erfahrung gemacht haben, dass das fiir sie eine

032 | gewinnbringende, freudige Tatigkeit ist. Also als erstes.

033 | Grundsitzlich noch einmal zum Thema zuriick. Die miissen natiirlich erstmal
034 | irgendwie iiber das konvergente Angebot Bescheid wissen. Das heif3t, es muss

035 | irgendwie Informationen geben, dass es das gibt. Es ist heutzutage aber schon so,

036 | dass sie sagen, naja muss ich gar nicht irgendwo gelesen haben, dass es dazu
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037 | noch eine DVD gibt oder eine Internetseite, um jetzt mal allgemeiner von

038 | Konvergenz zu reden. Oder, dass es z. B., um eine tradierte Geschichte zu

039 | nehmen, dass es da ein Buch zur Serie oder, dass da irgendetwas weiter gespon-
040 | nen wird, das weifl man eigentlich. Es gibt bestimmte Sachen, die man weif3. Es
041 | gibt aber auch andere Sachen, die man nicht weifs. Und insbesondere was das,
042 | was sozusagen den Kern von transmedialem Storytelling angeht, dass sie

043 | tatsichlich stirker ineinander greifen und nicht nur eine Ubersetzung ist. Also
044 | klassisch das Buch zum Film, da glaub ich wissen die auch nicht so wirklich un-
045 | bedingt in jedem Fall Bescheid, wie die konkret zusammenstehen. Also wann
046 | was wirklich ein transmediales Storytelling ist oder wann was sozusagen eine
047 | klassische Ubersetzung in ein anderes Medium ist. Wann das sozusagen

048 | strategisch angelegt ist und wann nicht. Das ist ja die grundsitzliche

049 | Differenzierung. Zwischen einem strategisch angelegten transmedialem

050 | Storytelling, wie wir es z. B. bei Matrix hatten und einer klassischen Verfilmung
051 | von einem Buch.

S: Genau. Das ist eher das Herstellen von verschiedenen Beriihrungspunkten mit der Geschichte,
um mehr Umsatz zu generieren oder mit gleichen Inhalten etwas rauszuholen. Beim Transmedialen

ist es so, dass sich die Geschichte dramaturgisch iiber mehrere Medien spannt.

052 | W: Genau und allein die Differenzierung, die kennen Jugendliche weniger. Also
053 | das ist meine Erfahrung, zumindest reflektieren sie das auch weniger. Das ist ja
054 | auch ein Phdnomen, was es in der Form so viel noch gar nicht gab. Zumindest
055 | vor einiger Zeit. Das waren dann wirklich, tatsichlich nur die Ubersetzungen ins
056 | andere Medium und nicht das strategisch geplante Transmedia Storytelling.
057 | Aber Kompetenzen, die sie mitbringen (...). Ich glaube das hingt dann

058 | tatsdchlich an den einzelnen Medientétigkeiten oder den einzelnen, ich nenne es
059 | immer Erscheinungsformen von Inhalten, also den dazugehorigen Angeboten.
060 | Die miissen natiirlich auch Interesse fiir diese Téatigkeiten haben. Also wenn
061 | jemand einfach nicht gerne liest, dann konnen transmediales Storytelling oder
062 | konvergente Angebote durchaus mal dazu motivieren, auch ein Buch zu lesen.
063 | Diese Phanomene haben wir auch tatséchlich beobachtet, dass z. B., um es jetzt
064 | mal praktisch zu machen, ein Junge, der noch nie ein Buch gelesen hat. Also
065 | noch nie ist jetzt iibertrieben. Aber seit Jahren sozusagen nicht liest, keine

066 | Romane liest, dass der durch ein konvergentes Angebot, konkret durch ein

067 | Computerspiel, dazu motiviert wurde, sich tatsichlich dem Buch zuzuwenden.
068 | Das war also dann die Faszination an der Geschichte, die dann durchaus dazu
069 | verleiten kann auch mal eine andere Medientdtigkeit, die man sonst nicht so
070 | pflegt, auszufiihren.

071 | Im Bereich Computerspiele hatte ich das auch einmal. Also konkret, dass sich
072 | ein Médchen einem Computerspiel zugewendet hat, weil es eben zu einer

073 | préferierten Geschichte gehort hat, die sonst vorher eigentlich keine

074 | Computerspiele gespielt hat. Das ist aber eher die Ausnahme. Ich glaube, die
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075 | missen grundsitzlich fiir das Medium schon irgendwie einen Zugang gehabt
076 | haben, ein Interesse gehabt haben, damit man das dann iiberhaupt als ein Feld
077 | wahrnimmt, in dem man die Geschichte auch weiter verfolgen will. Es kann aber
078 | auch motivieren. Das kann ich verallgemeinernd nicht sagen, wie viel Prozent
079 | sind das jetzt so oder so sind. Ich glaub aber zumindest, dass es (...). Wenn man
080 | jetzt mal strategisch von einem Produzenten her denkt, dass es vermutlich so ist,
081 | wenn man weif3 die Zielgruppe ist z. B. eher weiblich, das werden die auch so-
082 | wieso schon machen, vermutlich eher die Medien und Medienformen versuchen
083 | iiber die transmedial zu erzdhlen oder die fiir die Erzdhlung zu benutzen, wo

084 | man weif3, dass die Zielgruppe da eh schon eine Néhe dazu hat. Das macht man

085 | vermutlich auch.

S: Was motiviert die Jugendlichen, sich Inhalte iiber verschiedene mediale Plattformen anzueignen?
Wiirden Sie sagen der narrative Charakter spielt eine Rolle? Also, dass man mehr iiber die Ge-

schichte wissen mochte oder ist die Motivation, sich Inhalte iiber andere Sinne anzueignen?

086 | W: Beides. Also meines Erachtens definitiv beides. Die Jugendlichen, die ich

087 | befragt habe, da hab ich beide Sachen gleichermafien gefunden oder ungefihr
088 | gleichermaflen. Ich konnte jetzt nicht sagen das eine motiviert stirker als das
089 | andere. Das kommt wirklich darauf an. Mein Eindruck ist eher, dass wenn das
090 | Interesse an einem Inhalt sehr, sehr stark ist, dass die Tendenz, also das ist

091 | wirklich nur eine Tendenz, dann auch sozusagen das Interesse noch immer mehr
092 | sich damit zu beschéftigen, mehr davon zu erfahren, zu sammeln, dass das

093 | moglicherweise schon fast sozusagen in einem linearen Zusammenhang steht.
094 | Also so absolut wiirde ich es nicht sagen, aber in der Tendenz kann man das

095 | glaub ich schon sagen. Es motivieren beide Sachen dazu. Sowohl, dass die

096 | Geschichte weitergesponnen wird. Ich glaube das steht insgesamt auch in einem
097 | engen Verhaltnis zu dem, dass wir merken, dass die Serien eigentlich so eine

098 | gewichtige Rolle spielen, oder eine zunehmender gewichtige Rolle, oder das

099 | Filme auch, im Regelfall jetzt, wenn die Erfolg hatten, dann gibt es dann einen
100 | Spiderman, zwei oder drei. Dass, wenn man weif3, die Leute interessieren sich
101 | einmal fiir was, dann mochten sie gerne diese Geschichte auch weiter miterleben.
102 | Die haben sich sozusagen die Figuren und die Geschichte haben die sich

103 | angeeignet. Die sind Teil ihres Erlebens geworden und die haben eine Beziehung
104 | sozusagen aufgebaut zu diesen Figuren und mdchten gerne diese Beziehung

105 | weiter betreiben. Das verleitet zum einen dazu die Geschichte weiterzuverfolgen,
106 | wenn die Figuren da beispielweise weiter eine Rolle spielen. Das fiihrt

107 | beispielsweise auch hin zur Nutzung von Fan-Fiction. Wenn eine Geschichte
108 | aufhort und dann gibt es Fan-Fiction, wo aber die Geschichte mit diesen

109 | Figuren, zu den ich eine Beziehung aufgebaut habe, weitergefiihrt wird, dann
110 | kann ich das dort weiterverfolgen. Man mdchte die sozusagen nicht verlieren,

111 | die Beziige, meiner Meinung nach. Das heifit aber auch, dass man das

112 | emotionale Erleben noch einmal wiederholen will. Warum gucken sich
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113 | Jugendliche z. B. auch viele YouTube-Videos zu ihren praferierten Filmen oder
114 | Fernsehsendungen an? Gerne auch solche die von Usern selber auch

115 | zusammengeschnitten wurden und z. B. die schonen Liebesszenen wurden

116 | unterlegt mit einem tollen Video, das hat irgendein anderer Nutzer gemacht und
117 | das verldngert sozusagen, wenn die Jugendlichen das dann nutzen, das Erleben
118 | dieser schonen Szenen. Das ist eher auf einer emotionalen Ebene, wird das sozu-
119 | sagen erweitert. Wir haben Nutzungsformen von konvergenten Angeboten, die
120 | eher in die Richtung gehen Erweiterung des narrativen Erlebens, indem ich die
121 | Geschichte weiter verfolge. Das ist sehr wichtig. Aber es geht auch darum sozu-
122 | sagen das emotionale Erleben noch einmal zu Intensivieren oder mit anderen zu
123 | teilen. In andere Alltagskontexte mitreinzunehmen. Also den Soundtrack auf
124 | den iPod zu packen und wenn man drauflen durch den Park l4uft, sich das noch
125 | einmal zu vergegenwirtigen, diese Szenen, die einem besonders gefallen haben.
126 | Wir haben da meines Erachtens all diese Aspekte: Erweiterung, Vertiefung vom
127 | Erleben.

128 | Auch wenn Sie jetzt von einer Boyband sprechen. Wenn ich mich interessiere fiir
129 | diese Boyband und fiir diese Figuren, dann haben die Jugendlichen auch ein

130 | Interesse daran, eben immer mehr zu wissen iiber diese Figuren. Beispielsweise
131 | auch tber Schauspieler. Da haben wir dieses MEHR wissen wollen und

132 | theoretisch erklaren kann man das glaub ich mit ,Interesse handeln®. Ich weif3
133 | nicht, ob Thnen das geldufig ist?

S: Nein

134 | W: Das ist u. a. von Andreas Krapp und Schiefele. Er bezieht das jetzt nicht

135 | direkt auf Medieninhalte, aber ich finde, da gibt es immer eine ganz enge

136 | Beziehung. Die sagen zum Beispiel, ein Interesse ist immer gegenstandsbezogen.
137 | Der Gegenstand des Interesses konnte jetzt hier beispielsweise die Harry Potter
138 | Geschichte sein. Und dann sagen die, es gibt dann grundsatzlich mindestens drei
139 | Ebenen, wie so ein Interesse ausgepragt ist. Einmal so eine kognitive, eher

140 | Wissensebene, eine emotionale Ebene und auch eine handlungsbezogene Ebene.
141 | Und man will dann z. B. immer mehr Wissen {iber das wo man sich dafiir

142 | interessiert. Der Unterschied, ob ich mich fiir Modelleisenbahnen oder Harry
143 | Potter interessiere ist gar nicht so anders. Ich will die kognitive Ebene bedienen.
144 | Ich will da eben immer mehr dariiber wissen. Ich méchte auch die emotionale
145 | Ebene bedienen. Ich mochte dieses positive Erlebnis, dass ich in der Auseinan-
146 | dersetzung habe mit dem Interessengebiet, will ich ausweiten, intensivieren,

147 | verstirken. Und dann gibt es, das hatte ich vergessen, auch noch eine wertbezo-
148 | gene Ebene. Da geht es darum, dass man das grundsitzlich erstmal positiv

149 | bewertet. Also die Leute, die sich dafiir interessieren und das weiter verfolgen,
150 | wenn das ein Interessengebiet ist, die sagen dann auch Harry Potter ist gut,

151 | Harry Potter ist toll. Also mein Interesse ist total positiv beladen und ich will
152 | dann auch Handlungen dazu ausfiihren. Das ist sozusagen die Handlungsebene.
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153 | Das ist dann noch unterschiedlich gewichtet bei verschiedenen Personen. Bei
154 | manchen ist die kognitive Ebene, bei manchen Interessen wichtiger, als die emo-

155 | tionale, aber faktisch geht man davon aus, sind die immer alle vorhanden, wenn

156 | es um Interesse geht.

S: Erméglichen konvergente Angebote durch ihre Beschaffenheit ein intensiveres Erleben, ein bes-

seres Eintauchen, weil sie mehrere Sinne ansprechen?

157 | W: Das kann sein, aber es muss nicht sein. Das ist individuell unterschiedlich.
158 | Aber das kann sein. Das kommt meines Erachtens auf die Qualitit an. Wie ist die
159 | Geschichte iiber verschiedene Medien hinweg erzihlt und wollen das die

160 | Subjekte. Aber das Potenzial ist da auf jeden Fall gegeben. Wiirde ich schon so
161 | sehen.

S: In Anbetracht der zunehmenden Individualisierung und der Beschaffenheit der Endgerite (...)
man ist mobil, man kann individuelle Wege gehen und iiber verschiedene Wege an dieselben In-
formationen gelangen (...). Ist es so, dass die Jugendlichen schon die Kompetenzen mitbringen, die
man fiir das transmediale Storytelling braucht? Weil sie schon konvergentes Medienhandeln in ih-

rem tiglichen Medienverhalten eingeiibt haben?

162 | W:In der Tendenz bringen die das auf jeden Fall schon mehr mit als alteren

163 | Generationen. Das denke ich schon. Das sind Alltagsmedien, mit den sie eh

164 | schon agieren (...) sich jetzt im Netz noch irgendeinen Film anzusehen, sei es
165 | jetzt tiber irgendeine Webseite oder YouTube oder sonst was. Das ist fiir

166 | Jugendliche Medienalltag und fiir dltere Generationen ist das nicht Medienalltag.
167 | Die nutzen das Internet vielleicht zur Information und zur Kommunikation,

168 | aber nicht unbedingt zur Unterhaltung, um ihre Interessen auf einer

169 | unterhaltungsbezogenen Ebene weiterzuverfolgen. Ja, also wiirde ich schon

170 | sagen.

S: Wiirden Sie sagen, dass das transmediale Storytelling demnach etwas ist, was den Nerv der Zeit
trifft? Was Gefallen bei den Jugendlichen finden kénnte?

171 | W: Das kénnte es sicher. Aber ich denke, das hangt wirklich ganz stark vom

172 | konkreten Inhalt und wie er erzdhlt ist ab. Ich glaube wirklich, es kann eine Ge-
173 | schichte verdammt gut transmedial erzéhlt sein, wenn die Geschichte aber nicht
174 | den Nerv der Jugendlichen trifft, dann ist das Transmediale fiir die Katz. Wenn
175 | sie aber den Nerv der Jugendlichen trifft und man erzahlt die transmedial sehr
176 | gut, dann kann das eine Erfolgsgeschichte werden. Weil die Jugendlichen haben,
177 | wie gesagt, grundsitzlich ein Interesse daran, wenn ihnen etwas gefillt, dann

178 | mochten sie das gerne weiterverfolgen.

179 | Wir haben hiufig eine These im Raum rumschweben, dass gerade, auch im Zuge
180 | dieser Individualisierung, Pluralisierung und auch Beschleunigung in der Gesell-
181 | schaft, dass wir immer nur noch so ad hoc Erlebensweisen haben und uns gar
182 | nicht mehr an irgendetwas binden auch nicht an Inhalte. Das glaube ich, ist eine
183 | zu kurz gedachte These. Gerade bei den Jugendlichen nehmen wir wahr, dass

184 | aufgrund der vielfiltigen Angebote, gerade diese orientierende Funktion von
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Medienmarken, also inhaltlich gedacht jetzt Medienmarken, dass die bei Inhal-
ten eine grofle Rolle spielt und wenn man einmal etwas gefunden hat, was man
gut findet, das dann auch sehr gerne weiterverfolgt. Das Wichtige ist aber wirk-
lich: das muss man dann auch erstmal sehr, sehr gut finden. Die Verbreitung

steht sozusagen nicht vor der Narration.

S: Wie sehen Sie die Moglichkeit zur Partizipation in diesem Zusammenhang? Meinen Sie, dass das

mediale Erlebnis dadurch intensiviert oder irgendwie beeinflusst wird?
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W: Die Jugendlichen, die ich befragt habe, da waren nur sehr wenige dabei, die
Fan-Fiction genutzt haben, aber diejenigen, die Fan-Fiction genutzt haben, fiir
die hatte das eine ganz grofle Bedeutung. Ich habe vorhin schon so einen Fall
angedeutet, von einer Jugendlichen (...). Was ich konkret angedeutet hatte war
eine Préferenz fiir Harry Potter, und spéter auch Twilight, und fiir die war das

z. B. unglaublich zentral, dass sie nachdem sie alles von Harry Potter schon
rezipiert hatte — was es das so {iblicherweise gab, vor allem die Biicher gelesen,
die Filme gesehen (...) ja das waren eigentlich so ihre Hauptmedien (...) -, dass
dann Fan-Fiction eine ganz zentrale Rolle hatte, die Geschichten weiterzuverfol-
gen. Auch wenn die eigentliche Narration, also der Roman oder die Romanreihe
lingst abgeschlossen war, dass sie das dann weiterverfolgen konnte {iber Fan-
Fiction. Sie hat sehr, sehr viel Fan-Fiction gelesen und hat sich auch selber ein
bisschen in Fan-Fiction probiert. Fiir diese Jugendliche hat es eine unglaublich
starke Rolle gespielt, dass man weiter mit dem Inhalt verbunden bleibt.
Beispielsweise auch zwischen den Biichern, dass man da so an den Inhalten
dranbleiben kann, dass das sozusagen so ein kontinuierlicher Fluss ist, etwas
Serielles ist (...) also seriell im Sinne von, das reif$t nicht ab und in zwei Jahren
vielleicht kommt dann das néachste raus. Bis dahin habe ich es vielleicht schon
vergessen oder durch etwas anderes verdrangt. Dieses dranbleiben hat da eine
ganz grofie Rolle gespielt zum einen. Zum anderen hat Fan-Fiction auch die
Maoglichkeit geboten, das ist aber mit Sicherheit auch denkbar im Rahmen von
einem professionellen konvergenten Angebot, dass man spezifische Aspekte
vertiefen kann, die einen besonders interessieren. Um das wieder an diesem
Fallbeispiel zu verdeutlichen, dieses Méadchen hatte sich besonders fiir die eine
Figurenkonstellation interessiert, die in der klassischen Narration gar nicht so im
Mittelpunkt standen und sie fand die aber total spannend und hatte zu diesen
Figuren eine besondere Beziehung aufgebaut und hat tiber Fan-Fiction dann
sozusagen diese Figuren weiterverfolgen konnen, weil es dann natiirlich ein
ganzes Universum an Angeboten gab, die die Geschichte dieses Paares konkret
weitergesponnen haben. Das ist sozusagen ein ganz breites Sammelsurium
geworden aus Vertiefungsmoglichkeiten, wo man sich interessengeleitet genau
das raussuchen kann, was einen besonders interessiert. Fan-Fiction selber
schreiben oder dahingehend partizipativ selber tdtig sein, dass man sich da selber

beteiligt, das glaube ich ist sowieso nur ein ganz geringer Teil an Jugendlichen,
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224 | die selbst daran Interesse haben produktiv tétig zu sein. Ich glaube da sind ganz
225 | viele andere Umstdnde in der Sozialisation, die da reinspielen, dass man das
226 | nicht pauschal sagen kann. Da haben nicht alle ein Interesse dran, sondern das
227 | wird immer, meines Erachtens, eine kleine Gruppe sein. Aber diejenigen ziehen
228 | auch einen personlichen Nutzen daraus, wenn sie selbst produktiv téitig sein
229 | konnen. Und dann ist es fiir sie meines Erachtens wichtig, wenn sie da auch in
230 | Kontexte von Anerkennung eingebunden sind. Das heif$t, wenn sie da mitbe-
231 | kommen, es liest auch jemand, ich bekomme da positives Feedback. Also das
232 | geht’s immer sowohl um die Geschichte, als auch um die eigenen Kompetenzen

233 | ausbauen, was z. B. Schreibfihigkeit angeht.

S: Ich habe bei meinen Recherchen festgestellt, dass sich das ,Produktive‘ der Jugendlichen eher auf
ein Kommentieren und Liken beschriankt. Gerade in Anbetracht des Alters — 14 bis 16 Jahre -

haben Sie eine Vermutung woran das liegt?

234 | W: Das ist ganz klar auch eine Frage von Kompetenzen und nicht nur

235 | Medienkompetenzen. Die Lesen, sagen wir jetzt mal, eine professionelle

236 | Geschichte oder lesen ein professionelles Manga und dann ist die

237 | Wahrscheinlichkeit, dass eine 14-Jahrige oder ein 14-Jahriger sozusagen

238 | sprachlich von den Kompetenzen iiberhaupt schon in der Lage ist, so ein Text zu
239 | verfassen, der iiberhaupt nur im Ansatz an das herankommt, was da

240 | professionell vorgegeben wird. Das ist ja unglaublich schwer. Da gibt es natiirlich
241 | Ausnahmefille, die das in einem so frithen Alter auch sehr gut konnen. Aber ich
242 | glaube, Jugendliche haben da auch wenig Interesse daran, irgendetwas zu

243 | verdffentlichen; also a) herzustellen und b) dann auch noch etwas zu

244 | veréffentlichen, von denen sie selber wissen, dass ist jetzt nicht irgendwie so gut,
245 | dass es da in irgendeinem Zusammenhang steht. Meine Erfahrung ist, dass es
246 | durchaus Jugendliche gibt, die das toll finden wiirden, wenn sie das kénnen

247 | wiirden, aber dass sie sich selber diese Fahigkeiten gar nicht zuschreiben

248 | und/oder die schon einmal etwas geschrieben haben, aber sagen, das ist viel zu
249 | schlecht und das veroffentliche ich nicht. Diejenige, die ich befragt hatte, die

250 | tatsichlich schon einmal etwas veroffentlicht hatte, die hat das auch uiber viele
251 | Jahre verfolgt. Die hat also auch schon Interesse am Schreiben gehabt, als Kind
252 | oder sehr junge Jugendliche (...). Das hat auch nicht zwangsldufig irgendetwas
253 | mit einer Medienpraferenz zu tun (...). Sie hat das grundsatzlich schon immer
254 | gerne getan und das Interesse fiir ein konkretes Medienprodukt und der Zugang
255 | dann zu Fan-Fiction erstmal, dass ich Fan-Fiction lese oder mir ansehe, hat sie
256 | dann eher motiviert, in dem Bereich etwas zu schreiben. Sie hat dann auch so
257 | lange geiibt, bis sie dann ihres Erachtens so reif war, dass sie das dann auch

258 | veroffentlicht hat auf einer entsprechenden Plattform. Ich glaube aber, es

259 | interessieren sich nicht alle Jugendlichen fiir Sport und es spielen nicht alle gerne

260 | Fuf$ball, und genauso wird es meines Erachtens immer welche geben, die eine

261 | Freude am Schreiben haben oder ein Interesse am Schreiben haben, und dann
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sind transmediale oder konvergente Medienwelten ein sehr guter Ausgangs-
punkt von denen aus sie das Interesse moglicherweise so betreiben, dass sie das

noch einmal aufnehmen und veroéffentlichen.

S: Nun komme ich zu meiner letzten Frage. Die Peers nehmen eine wichtige Rolle in der
Sozialisation von Jugendlichen ein. Der soziale Austausch iiber das mediale Erlebnis ist ein wesent-
licher Teil des transmedialen Storytellings. Hat das Auswirkungen auf das mediale Erlebnis, bzw.

stellt das, gerade in Anbetracht der Rolle der Peers, fiir Jugendliche eine wichtige Komponente dar?

265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
298

W: Das ist eine sehr spannende Frage. Da habe ich noch gar nicht so dezidiert
dariiber nachgedacht. Mein Eindruck ist, dass die Jugendlichen, die ich zumin-
dest kenne, die sich sehr stark in konvergenten Medienwelten bewegen, das eher
weniger im Austausch mit den Peers machen. Die Peers vor Ort, also die
alltaglichen Bezugspersonen sind da eigentlich sehr wenig in diese Welten
eingebunden. Das ist vielleicht das Eine. Ich weifd auch ehrlich gesagt gar nicht
warum, ich denke noch einmal dariiber nach. Das ist jetzt so meine Erfahrung.
Vielleicht gibt es da auch Gegenbeispiele. Das wiirde ich jetzt von meinem
empirischen Hintergrund sagen.

Auf der anderen Seite der Austausch mit Peers, die nicht vor Ort sind, also
online mit anderen Jugendlichen, die zufillig, oder mehr oder weniger zufillig,
das gleiche Interesse teilen, durchaus schon von Bedeutung ist. Das heif3t, dass
die Jugendliche das zum Teil auch sehr schitzen, dass sie da im Netz auf andere
treffen, die das gleiche Interesse verfolgen. Wo man a) sieht, aha, da gibt es noch
jemand anderes, der interessiert sich genauso heftig wie ich dafiir. Das gibt
erstmal ein gutes Gefiihl. Man fiihlt sich da irgendwie sozial eingebunden und
aufgehoben, wenn vielleicht die Freunde vor Ort das Interesse so nicht teilen
oder vielleicht denken, du bist ja ein Nerd, dass du dich so stark da und dafiir
interessierst und da eintauchst. Dann ist das so eine soziale Integration (...) und
zum anderen, geht es da zumindest ganz stark um diejenigen, die selbst
produzieren, tatsdchlich auch um Feedback zu bekommen. Ein bisschen soziale
Anerkennung zu bekommen. Kompetenzerleben. Das ist wichtig auch in dem
Kontext, weil das fiir die konkrete Priferenz die Peers vor Ort vielleicht nicht so
tun. Also ich zumindest personlich habe wenig Jugendliche getroffen, die ein
starkes Interesse fiir ein bestimmtes Medienangebot haben und das sehr stark
mit ihren direkten Freunden vor Ort teilen. Das ist mir jetzt zumindest weniger
begegnet. Klar gibt es das, aber kenn ich nicht so stark. Es sei denn es geht jetzt
irgendwie um Musik. Das ist moglicherweise nochmal eine Ausnahme, dass man
da gleichermafSen Fan einer bestimmten Boygroup ist und sich dann sozusagen
massiv iiber die austauscht und die Musik zusammen hort. Ich glaube die stark
narrativ gepragten Inhalte, das ist nicht so stark in die Peergroup eingebunden,
zumindest nicht, wenn man das so sehr tief sehr konvergent verfolgt. Das ist
meines Erachtens eher ein bisschen ein individuelles Erleben. Aber da mag ich

vielleicht auch falsch liegen. Das ist so der Eindruck, den ICH habe. Da spielen
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die Online-Kontakte schon eine Rolle, aber die werden jetzt glaub ich auch nicht
so tief verfolgt. Das einzige ist, das ist die einzige Ausnahme, wenn Jugendliche
sich, das ist zumindest mein Eindruck, wenn die Defizite in ihren sozialen
Kontakten vor Ort haben und die sich nicht so gut eingebunden fiithlen in
Freundesgruppen, dann konnen konvergente Medienwelten ein phantastischer
Ausgangspunkt sein, um sich mit Gleichgesinnten zu verbinden und das
tiberfithren Jugendliche durchaus sogar in richtige offline Freundschaften. Dafiir
habe ich auch mehrere Beispiele gefunden.

Das ist jetzt eher aus einer padagogischen Perspektive relevant. Konvergente
Angebote kénnen dann auch in einem breiten Netz durchaus eine
Orientierungsgrofie sein, dass man Leute findet, die dhnlich ticken und
Jugendliche présentieren sich sehr stark iiber praferierte Medieninhalte. Das
spielt eine wichtige Rolle und vor allem auch deshalb, weil man davon ausgeht,
zumindest bei sehr populdren Medienangeboten, die Leute kennen das auch, die
wissen was z. B. Twilight ist und die haben ein Bild davon, wenn ich auch
Twilight mag, dann ticke ich ungeféhr dhnlich. Oder wenn jemand was ganz
ablehnt, dann ist das offensichtlich ein anderer Typus. Also man kategorisiert
sich sozusagen gegenseitig. Man schreibt sich Identitidten zu und présentiert
Identitét tiber Medienpréferenzen, und deshalb konnen gerade auch so konver-
gente Angebote, die Kommunikation zulassen und Partizipation (...), da auch

reinspielen und eine Rolle spielen.

S: Das ist durchaus ein Punkt der Attraktivitat ausiibt...
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W: Auf welche ausiiben kann, die diese spezifischen Interessen verfolgen, ja.
Verallgemeinern ist wieder wirklich schwierig. Es gibt auch einen Haufen
Jugendliche die sagen, ich will das konsumieren, ich hab da kein Interesse daran,
mich auszutauschen. Das sollte man wirklich auch nicht iiberschétzen, es haben

da nicht alle ein Interesse daran sich auszutauschen.
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