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Geleitwort 

 

Quadruple Play ist in Deutschland 2007 ein auch in der Medienbranche noch nicht 
etablierter Begriff. Es handelt sich dabei um ein Phänomen, welches den Kon-
sumenten einen Schritt weiter in Richtung der „Medienubiquität“ begleitet. Es steht 
außer Frage, dass es lediglich eine Frage der Zeit ist, bis alle Medieninhalte nahezu 
überall kostengünstig zur Verfügung stehen werden. Die nötige Netzinfrastruktur wird 
derzeit bereits in vollem Gange entwickelt. Die Konvergenz der herkömmlichen Netze 
mit den IP-basierten Netzen wird von der ITU (Internationale Fernmeldeunion) und 
dem ETSI (Europäisches Institut für Telekommunikationsnormen) definiert. Die 
entstehende Medieninfrastruktur wird es künftig ermöglichen, jede Art von Medien-
produkt nahezu überall und zu jeder Zeit zu konsumieren. 

Die zentrale Frage, die über den Erfolg von Geschäftsmodellen des Quadruple Play 
entscheidet, lautet: „Generiert das Geschäftsmodell einen echten Mehrwert für den 
Kunden?“ Diese Frage wird das vorliegende Buch von Christian Hofbauer be-
antworten. 

 

Prof. Dr. Andreas Will 
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