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Abstract: Radio – was genau ist das? Früher war dies einfach zu beantworten: Es ist ein elektroni-

sches Massenmedium, das auditive Inhalte, bestehend aus Stimmen, Geräuschen und Musik, ver-

breitet. Wenige Produzenten erarbeiten ein Programm für viele Rezipienten. Im Kontext des digita-

len Zeitalters ist diese Definition jedoch nicht mehr ausreichend, um die neue Vielfalt an Angebo-

ten zu erfassen. Inwiefern aber spielt in diesem Kontext Visualität eine wichtige Rolle? Und war 

dieser Aspekt auch schon früher für das rein auditive Medium von Bedeutung? Dieser Artikel lie-

fert zunächst eine kurze historische Betrachtung von Visualität beim Radio. Das Sendungsformat 

Visual Radio (SWR3, DASDING) und die Hörgame-Projekte 39 (WDR) und BLOWBACK (Deutsch-

landradio Kultur) dienen als Fallbeispiele, um neue Formen von Radio im digitalen Zeitalter im 

Kontext von Medienkonvergenz zu diskutieren und zu analysieren. 
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1. Visualität beim Radio 

Radio – was genau ist das? Früher war dies einfach zu beantworten: Es ist ein 

elektronisches Massenmedium, das auditive Inhalte, bestehend aus Stimmen, Ge-

räuschen und Musik, verbreitet. Wenige Produzenten erarbeiten ein Programm für 

viele Rezipienten, was das Radio laut Krug zu einem „eindimensionale[n], asym-

metrische[n] Medium“1 macht. Im Kontext des digitalen Zeitalters ist diese Defini-

tion jedoch nicht mehr ausreichend, um die neue Vielfalt an Angeboten zu erfas-

sen. Inwiefern aber spielt in diesem Kontext Visualität eine wichtige Rolle? Und 

war dieser Aspekt auch schon früher für das rein auditive Medium von Bedeu-

tung? Um sich den Antworten auf diese Fragen anzunähern, werden Aspekte von 

Visualität beim Radio zunächst kurz historisch dargestellt. Danach stehen mit Vi-

sual Radio (SWR3, DASDING) als Sendungsformat und den Hörgame-Projekten 39 

(WDR) und BLOWBACK (Deutschlandradio Kultur) neue Formen des Radios im 

digitalen Zeitalter im Fokus, die im Kontext von Medienkonvergenz diskutiert 

werden. 

Die Visuelle Kommunikationsforschung – wie von Marion G. Müller und Stepha-

nie Geise beschrieben – untersucht „visuelle Phänomene, die sich in Form von Bil-

dern materialisieren“.2 Andere Autoren vertreten einen breiteren Ansatz: Visuelle 

Kultur zu analysieren sollte nicht dazu führen, Bilder von Texten, Sprache und an-

deren Formen der Repräsentation abzugrenzen: „Images are often integrated with 

words, as much in contemporary art and in the history of advertising.“3 Im Fol-

genden wird auf dieses breite Verständnis von Visualität zurückgegriffen: So ist 

für diese Studie nicht nur die Analyse von Bildern, sondern auch beispielsweise 

von Schrift als Element des Visuellen relevant. 

Wie Katharina Lobinger feststellt, spielen Bilder in unserem Alltag eine zentrale 

Rolle – in den Medien wie auch in anderen Kontexten. Dabei erfüllen sie eine Viel-

zahl an Funktionen und können beispielsweise zur Unterhaltung, als Dekorations-

element, als eigenständiger Träger von Information oder als bildhafte Ergänzung 

zu Texten eingesetzt werden.4 Im Gegensatz dazu ist Schrift als Zeichen einzuord-

nen, als „etwas, das für etwas anderes steht“5. Genauer werden Buchstaben als Be-

standteile von Schrift als „primäre Zeichen“ eingeordnet, denn sie sind „nur als 

Zeichen existent“6. Ferner bezeichnet Knut Hickethier Schriften als „die wichtigs-

ten Zeichensysteme“: Einen entscheidenden Wandel hat die Entwicklung von Al-

phabetschriften herbeigeführt, bei denen „die visuelle Darstellung eines akusti-

schen Lauts zur Grundlage des Schriftsystems wurde“7. Gesprochene Sprache 

musste also in Einzelelemente zerlegt werden, voneinander abgrenzbar und wie-

 
1  Krug 2010: 13ff. 
2  Müller/Geise 2015: 14. 
3  Sturken/Cartwright 2001: 5. 
4  Lobinger 2012: 19. 
5  Hickethier 2003: 59. 
6  Ebd. 
7  Ebd.: 61. 



Lisa Mattil  |   Die neue Visualität des Radios  

 

 
 
 

 
ffk Journal  |   Dokumentation des 28. Film- und Fernsehwissenschaftlichen Kolloquiums  Vol. 1 (2017) 

69 

dererkennbar, sodass diese den Schriftzeichen zugeordnet werden konnten.8 Auf-

grund dieses Bezugs zur mündlichen Sprache ist es besonders interessant, Schrift 

in Bezug auf das ursprünglich rein akustische Medium Radio zu diskutieren. 

2. Schriftkultur und individuelle Imaginationsprozesse 

Schon früh in der Radiogeschichte lässt sich ein enger Bezug zur sehr visuellen 

Schriftkultur feststellen. Die neue Technik wurde zunächst zur Übertragung be-

reits bekannter und etablierter Formen genutzt – als „Fortsetzung und Erweiterung 

traditioneller Kultur im rein Akustischen“9. So wurden also häufig bekannte Dra-

men, Vorträge oder Lesungen von Literaturklassikern übertragen. Zugleich ist 

festzustellen, dass anerkannte Schriftsteller, Schauspieler und Komponisten im 

Rahmen des Hörfunks agierten.10 Somit ist auf inhaltlicher wie auch auf personel-

ler Ebene ein Einfluss der Schriftkultur auf das Radio in der Weimarer Republik 

erkennbar. Allerdings gehörten auch beispielsweise Musik, Wetterberichte, Spor-

tübertragungen oder Gymnastik zum Programm.11 In diesem Kontext hat sich eine 

Praxis der Sendungsproduktion entwickelt, die noch heute bei vielen Sendern all-

gegenwärtig ist: Obwohl das Radio als Live-Medium auf Mündlichkeit beruhte, 

waren geschriebene Texte stets präsent: Inhalte wurden aufgeschrieben, kontrol-

liert und danach vorgelesen.12 Texte werden auch heute noch speziell fürs Hören 

geschrieben – beispielsweise mit kurzen Sätzen, einfacher Satzstruktur und Wort-

wahl sowie einem klaren Bezug zu mündlichen Formulierungen.13 Schriftlichkeit 

ist jedoch nicht nur im Bereich der Produktion präsent. Schon in den 1920er Jahren 

existierten Radioprogrammzeitschriften in großer Vielfalt und noch heute sind ei-

nige davon im Deutschen Rundfunkarchiv zugänglich.14 Obwohl sich das Radio 

inzwischen deutlich gewandelt hat, sind solche Zeitschriften immer noch präsent: 

Einige Sender geben eigene, thematisch geordnete Programme heraus, so können 

interessierte Hörer beispielsweise bei Deutschlandradio Kultur eine Programmbro-

schüre oder das Hörspielprogramm des Senders bestellen.15 Als weiteres Beispiel 

kann die Zeitschrift Hörzu genannt werden, die ausführliche Radioprogramm-

übersichten auf ihrer Website kostenfrei zum Download anbietet.16 

Weil Inhalte rein auf auditiver Ebene vermittelt werden, hat sich Radio zum Be-

gleitmedium entwickelt: Die Hörer rezipieren das Programm meist während sie 

anderen Beschäftigungen nachgehen.17 Aus der reinen Auditivität ergibt sich ein 

 
8  Ebd. 
9  Krug 2010: 15. 
10  Ebd. 
11  Schätzlein 2012: 68. 
12  Krug 2010: 17. 
13  Vgl. Wachtel 2013 sowie von La Roche/Buchholz 2017. 
14  Vgl. Deutsches Rundfunkarchiv. 
15  Vgl. Deutschlandradio. 
16  Vgl. Hörzu 2016. 
17  Kleinsteuber 2012: 18. 
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weiterer zentraler Aspekt der Hörfunknutzung: Radio regt die Phantasie des Hö-

rers an, sodass sich dieser aktiv die fehlende visuelle Ebene als „individuell diffe-

renziertes ‚Kino im Kopf’“18 vorstellt: Die akustischen Informationen werden vom 

Hörer weiterverarbeitet. „Im Hörkrimi füllt er phantasievoll die Leerstelle der feh-

lenden Bilder mit spannenden Eigeninterpretationen und -kreationen aus und in 

der Sportradioreportage vom Endspiel der Fußball-WM ‚sieht’ er die Spieler agie-

ren und fiebert so mit. Dieses Phantasie anregende Zuhören ist reizvoll im eigentli-

chen Wortsinn.“19 Abhängig sind diese Visualisierungsprozesse etwa von den Er-

lebnissen, Erfahrungen oder der Konzentration jedes Einzelnen. Durch bestimmte 

gestalterische Merkmale können Prozesse der individuellen Visualisierung unter-

stützt werden, beispielsweise durch den gezielten Einsatz von Original-Tönen, Ge-

räuschen oder Atmosphären. Vor allem in den Darstellungsformen Reportage, Fea-

ture und Hörspiel kommen diese Gestaltungsmittel häufig zum Einsatz.20 

3. Das Radio im digitalen Zeitalter 

Im Kontext des digitalen Zeitalters hat sich das Medium Radio gewandelt. Noch 

immer ist das lineare, via UKW verbreitete Programm sehr beliebt, das zeigen bei-

spielsweise die Ergebnisse der Media-Analyse Radio.21 Dennoch hat der technolo-

gische Wandel entscheidende Änderungen herbeigeführt, wie Jason Loviglio und 

Michele Hilmes treffend herausarbeiten: „Thanks to breakthroughs in digital com-

pression and data speed, the places, spaces, and modes of media use expanded 

dramatically. Mobile media devices proliferated. While the digital transformation 

of radio began with streaming audio in the late 1990s, highlighted by the introduc-

tion of the iPod in 2001, it took a few more years for radio to evolve into something 

strange: materialized, diversified, de-spatialized.“22 Laut Andrew Dubber entsteht 

in diesem Kontext ein ganz neuartiges Verhältnis von Radio und Zeit, wenn 1) 

Programminhalte mehrfach zu beliebigen Zeiten gehört werden können, 2) das 

Programm pausiert und zurückgespult werden kann und 3) unterschiedliche Ver-

sionen der Inhalte oder Zusatzinformationen für die Nutzer einfach zugänglich 

sind.23 Dadurch ist eine selektierte und reflektierte Art der Radionutzung möglich. 

Deutlich wird in diesem Zusammenhang auch die Schwierigkeit, klare Definitio-

nen zu finden und manche Inhalte und Formen bestimmten Medien zuzuordnen. 

Wenn beispielsweise von Radiosendern produzierte Inhalte nicht mehr technisch 

an ein Radio-Empfangsgerät gebunden sind, sondern auch über den Computer mit 

Hilfe des Internets rezipiert werden können, stellt sich die Frage, ob es sich hierbei 

nun tatsächlich um Radio- oder um Internetnutzung handelt. Castulus Kolo plä-

 
18  Bismark/Lonitz 2008: 84. 
19  Ebd. 
20  Vgl. ebd.: 81, 84-87 und Dubber 2013: 101. 
21  Vgl. Arbeitsgemeinschaft Media-Analyse e.V. 2015. 
22  Loviglio/Hilmes 2013: 1. 
23  Dubber 2013: 52f. 
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diert dafür, in solchen Fällen die Art der Rezeption genau zu betrachten, denn Me-

dien „konstituieren sich in der sozialen Interaktion über ihren Gebrauch“.24  

Wichtige Veränderungen sind laut Dubber insbesondere in Bezug auf die Visuali-

tät von Radioangeboten zu beobachten, denn bildschirmbasierte digitale Plattfor-

men sind mittlerweile für das Radio von Bedeutung.25 Nutzer rezipieren auditive 

Inhalte über Computer, Tablets, Smartphones und Fernseher, wobei die visuellen 

Interfaces nicht immer nur der Steuerung dienen, sondern zugleich für die Ver-

mittlung weiterer Inhalte wie beispielsweise Text, Fotografien oder Grafiken ein-

gesetzt werden können.26 So stellt Hilmes den Wandel des Radios zu einem 

„screen medium“27 fest, wobei die visuellen Interfaces ebenso Teil des Radios sind 

wie der Audiostream selbst. Dadurch entsteht eine neue Form von Materialität des 

Radios, welche einen starken Kontrast zur bisherigen Flüchtigkeit, Einmaligkeit 

und lokalen Begrenztheit bildet, denn zahlreiche Radioinhalte sind in diversen Va-

rianten auf unterschiedlichen Plattformen über längere Zeiträume hinweg ortsun-

abhängig zugänglich. In diesem Kontext kann Radio sowohl als „web experience“ 

wie auch als „sound experience“ eingeordnet werden.28 

Um diesen Wandel und die dabei entstehenden neuen Formen von Radio erfassen 

und analysieren zu können, eignet sich das Konzept der Medienkonvergenz, wel-

ches im Folgenden kurz dargestellt wird. Ganz allgemein kann Medienkonvergenz 

als „ein ‚Zusammenrücken’, ‚Zusammenwachsen’ oder auch ‚Verschmelzen’ bisher 

als getrennt betrachteter Kommunikations- und/oder Medienbereiche“ verstanden 

werden.29 Laut Matthias Walter ist in diesem Kontext die zentrale Bedeutung des 

Internets festzuhalten, welches Entwicklungen der Konvergenz vorantreibt und 

sozusagen als Katalysator fungiert.30 Jedoch findet mehr als nur technologischer 

Wandel statt: auch Industrie, Markt, Genres und Zuschauer erfahren Veränderun-

gen, so Henry Jenkins.31 „Convergence alters the logic by which media industries 

operate and by which media consumers process news and entertainment.”32 Das 

Konzept Medienkonvergenz ist also weit gefasst und bietet einen geeigneten Rah-

men für eine Betrachtung, die über eine lediglich ästhetische Analyse hinausgeht 

und es erlaubt, das Zusammenspiel von Inhalten, Technik, Produktions- und Re-

zeptionsprozessen zu berücksichtigen. Entscheidend ist, dass mit Medienkonver-

genz kein Status oder Endpunkt, sondern der Prozess des Medienwandels be-

schrieben wird.33 Dieser Wandel kann auf verschiedenen Ebenen deutlich werden. 

So haben zahlreiche Autoren Systematisierungen von Medienkonvergenz auf un-

 
24  Kolo 2010: 288f. Kolo erläutert diesen Aspekt am Beispiel Fernsehen und Internet. 
25  Dubber 2013: 105. 
26  Vgl. ebd. 
27  Hilmes 2013: 44. 
28  Ebd.: 43-49. 
29  Schuegraf 2008: 18. 
30  Walther 2010: 30. 
31  Jenkins 2006: 15. 
32  Ebd.: 15f. 
33  Ebd.: 16. 
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terschiedliche Art und Weise herausgearbeitet. Nach Martina Schuegraf lassen sich 

dabei grundsätzlich vier übergeordnete Kategorien erkennen: „a) wird von Medi-

enkonvergenz auf technischer Ebene gesprochen, wenn es um die Digitalisierung 

der Massenmedien und das Zusammenwachsen verschiedener Übertragungssys-

teme geht, b) wird die Unternehmensfusion verschiedener Medienkonzerne als 

Konvergenz der Branchen bezeichnet, c) wird von einer inhaltlichen Konvergenz ge-

sprochen, wenn sich Angebote verschiedener Medienplattformen aufeinander be-

ziehen und d) gilt die Nutzung solcher Angebote bzw. die Verknüpfung verschie-

dener Medien(inhalte) als konvergent [...].“34 

3.1.  Visual Radio: Radio anschauen 

Mit dem Format Visual Radio verbinden SWR3 und DASDING die Elemente Ra-

dio, Video und Social Media auf neuartige Art und Weise. Somit bieten die beiden 

Sender in Deutschland erstmals Radiosendungen ‚zum Anschauen‘. Als Zielgrup-

pe für das neue Format definiert der SWR „die sogenannte ‚Head Down’-

Generation, die Medieninhalte an jedem Ort der Welt über z. B. Smartphones und 

Tablets konsumiert.“35 Durch die neue visuelle Ebene sollen Inhalte für den Nutzer 

einfacher greifbar werden. Das neue Format wurde am 6. Oktober 2014 zunächst 

mit SWR3 PopUp und der Consi-Show beim Jugendsender DASDING gestartet.36 

Visual Radio taucht als Begriff allerdings nicht nur in exakt diesem Kontext auf, 

denn laut Christian Vogg wird der Ausdruck international vielfach gebraucht: 

„Zahlreiche Sender experimentieren seit einigen Jahren mit verschiedensten Bil-

derwelten. Ob über DAB+ oder online, zunächst ging es um die reine Bebilderung 

von Radio. Das Cover des gerade gespielten Titels taucht als Bild auf, der Modera-

tor, eventuell die Telefonnummer der Redaktion oder des Verkehrsservices. Unter 

dem Begriff Visual Radio 2.0 werden mittlerweile auch Videos in das Radio inte-

griert.“37 Interessante Beispiele in diesem Bereich sind etwa beim National Public 

Radio in den USA, beim Belgischen Rundfunk RTBF oder beim polnischen Sender 

Radio Czworka zu finden.38 

Für die Radiolandschaft Deutschlands ist Visual Radio bei SWR3 und DASDING 

als innovatives Experiment einzustufen: So wurde das Format beim Deutschen 

Radiopreis 2015 in der Kategorie „Beste Innovation“ nominiert.39 Eine Bildergalerie 

zeigt, wie genau Visual Radio bei SWR3 entsteht: Vier Kameras zeichnen Bilder in 

HD-Qualität aus unterschiedlichen Perspektiven auf; dazu werden weitere Infor-

mationen in Schrift und Bild ergänzt. Während Musik läuft, werden beispielsweise 

neben einem an ein CD-Cover erinnernden Bild der Titel des aktuellen Songs so-

 
34  Schuegraf 2008: 20. 
35  SWR 2014a. 
36  Ebd. 
37  Vogg 2014: 493. 
38  Ebd. 
39  Deutscher Radiopreis 2015. 
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wie Posts und Bilder aus den sozialen Netzwerken Facebook, Twitter und Insta-

gram eingeblendet.40 In diesem Kontext haben auch die Hörer die Chance, sich mit 

Social Media-Beiträgen zu beteiligen und so Teil des Visual Radio-Programms zu 

werden, wenn ihre Posts eingeblendet oder diskutiert werden.41 

Im Folgenden wird das Visual Radio-Angebot des Senders DASDING genauer be-

trachtet.42 Mit DASDING.tv produziert der öffentlich-rechtliche Jugendsender zu-

sätzlich ein wöchentliches Fernsehformat, welches über den digitalen Fernsehsen-

der EinsPlus übertragen wird.43 Visual Radio ist somit kein Radioprogramm, das 

sich lediglich dem Fernsehen annähert, sondern das Elemente von Social Media 

und Fernsehen als neue Form instrumentalisiert: Basis hierfür sind Filmaufnahmen 

des Moderators im Studio – ähnlich wie bei einer Webcam, allerdings qualitativ 

hochwertiger und aus unterschiedlichen Perspektiven aufgezeichnet. Ergänzt wird 

die visuelle Ebene meist mit statischen Bildern, Symbolen und Schrift; Bewegtbild 

wird – abgesehen vom Blick auf den Moderator und die Redakteure – nur selten 

genutzt. Während beispielsweise der Nachrichtenredakteur die Meldungen 

spricht, ist eine Kamera auf ihn gerichtet, gleichzeitig erscheinen die dazugehöri-

gen Schlagzeilen unten im Bild. Wenn der Moderator danach die Wettervorhersage 

präsentiert, wird diese unterstützt durch Einblendung kleiner Symbolbilder und 

Temperaturanzeigen. Sind gerade weder Moderator noch Redakteur aktiv und 

wird nur Musik gespielt, ist der Moderator nur in einem kleinen Bildausschnitt zu 

sehen, während Social Media-Beiträge und Musik-Informationen in den Vorder-

grund rücken. So ist der Moderator zwar stets präsent, aber nicht immer visuell im 

Fokus. Wichtig ist zudem, dass die Sendungen auch ganz normal als rein auditives 

Angebot über UKW oder die sendereigene App rezipiert werden können. Visual 

Radio ist also ein zusätzliches Angebot, welches jedoch nicht unbedingt genutzt 

werden muss, da die Sendungen auch ohne visuelle Ebene verständlich sind. Ins-

gesamt ist festzustellen, dass durch Visual Radio als Form die Radio-Produktion 

entmystifiziert wird, allerdings dabei – im Gegensatz zur einfachen Webcam – mit 

einer ganz neuen, eigenen Bildästhetik belegt, welche dem Kontext der Fernseh-

produktion zuzuordnen ist. 

3.2.  Interaktive Hörspiele: 39 und BLOWBACK 

Zwei Produktionen öffentlich-rechtlicher Sender sind interessante Beispiele für ei-

ne innovative Neuinterpretation eines klassischen Radio-Genres im digitalen Zeit-

alter: 39 (WDR) und BLOWBACK (Deutschlandradio Kultur) sind Hörspiel-Apps, 

bei denen der Rezipient aktiv das Geschehen steuern kann. Beide Projekte wurden 

mit großem öffentlichen Interesse wahrgenommen: So war 39 nominiert für den 

 
40  Vgl. SWR 2014b. 
41  SWR 2014c. 
42  Basis hierfür ist das Visual Radio-Programm von DASDING vom 29.01.2016 in der Zeit 

von 17–18.30 Uhr. 
43  DASDING 2016. 
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Deutschen Computerspielpreis 2015 in der Kategorie „Beste Inszenierung“44, 

BLOWBACK wurde beim Deutschen Radiopreis 2015 in der Kategorie „Beste Inno-

vation“ nominiert45 und erhielt bei den New York Festivals den Silver Radio A-

ward in der Kategorie „Best Innovation“.46 Im Folgenden werden diese beiden Pro-

jekte genauer betrachtet. 

39 ist ein Mystery-Thriller, bei dem der Hörer das Geschehen aus der Perspektive 

des Protagonisten Richard Hannay miterlebt – angelehnt an Alfred Hitchcocks 

Film The 39 Steps (1935) mit gleichnamiger Hauptfigur.47 Der WDR hat 39 auf ver-

schiedene Arten zur Verfügung gestellt: als lineare UKW-Sendung, als Hörspiel-

Podcast und als interaktive App.48 ARD und WDR betonen das Innovationspoten-

tial dieser App als Fusion der Kunstformen Hörspiel und Videospiel, basierend auf 

mobiler Technologie. Es entsteht „eine neuartige, spielerische und immersive Form 

des Erzählens. Das Hörspiel wird zum HörSpiel erweitert.“49 Die Hörebene der 

App wurde auditiv aufwendig produziert und inszeniert; die Nutzung ist nur mit 

Kopfhörer möglich: „Binaurale 3D-Audiotechnologie schafft einen realistischen, 

dreidimensionalen Hörraum“, wodurch der Rezipient das Gefühl vermittelt be-

kommt, Teil des Geschehens zu sein.50 Ästhetisch unterscheidet sich die visuelle 

Ebene der App deutlich von Fernseh- und Filmproduktionen: Meist sieht der Nut-

zer auf dem Bildschirm auf Basis von Fotos entwickelte, eher statische Bilder, de-

ren Entstehungsprozess durch eine Fotostrecke auf den Seiten des WDRs doku-

mentiert ist.51 Geprägt ist die Inszenierung insgesamt von einer sehr düsteren Äs-

thetik, welche die Hörspielhandlung gut unterstützt. Bewegung entsteht bei-

spielsweise durch den Einsatz von Zoom und pulsierenden Objekten oder beim 

Navigieren im Raum. Es werden keine realistischen Bewegungsabläufe dargestellt. 

Der Nutzer ist aktiv in den Verlauf der Handlung eingebunden. Immer wieder 

muss er Gegenstände antippen oder heranzoomen, über den Bildschirm wischen 

und zwischendurch auch das mobile Endgerät schütteln. Teilweise pausiert die 

Handlung des Hörgames – nur Hintergrundgeräusche und -musik erklingen dann 

– bis der Nutzer die geforderte Interaktion durchgeführt hat und damit den Fort-

gang der Handlung aktiv anstößt. Einige Teile der Geschichte werden in jedem Fall 

abgespielt und können vom Nutzer nicht übersprungen werden; sie entsprechen 

der Handlung der Hörspiel-Version. Die zusätzlichen Inhalte in der App jedoch 

müssen nicht zwangsweise angesteuert werden: „[S]o gibt es Szenen und Teile der 

Erzählung […], so genannte ‚dreidimensionale Erinnerungsräume’, die ich mir er-

schließen muss. Ich gehe quasi auf ein Objekt zu und dann höre ich diese Sze-

 
44  Deutscher Computerspielpreis 2015. 
45  Deutscher Radiopreis 2015. 
46  Deutschlandradio Kultur 2015a. 
47  WDR 2015a. 
48  WDR 2015c. 
49  ARD. 
50  Ebd. 
51  WDR 2015b. 
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nen.“52 Der Nutzer kann an dieser Stelle also entscheiden, welche der Erinnerun-

gen er wann hören möchte, oder ob er gänzlich auf die Erinnerungssequenzen ver-

zichtet. 

Deutlich anders gestaltet ist das Hörgame von Deutschlandradio Kultur. Das 

crossmediale Projekt umfasst zwei unterschiedliche Geschichten in verschiedenen 

medialen Formen: Bei BLOWBACK | DER AUFTRAG handelt es sich um ein Sci-

ence Fiction-Hörspiel, welches am 19. Januar 2015 erstmals bei Deutschlandradio 

Kultur gesendet wurde. Mit BLOWBACK | DIE SUCHE53 hat der Sender zusätzlich 

eine interaktive Hörspiel-App zur Verfügung gestellt, welche die im Hörspiel er-

zählte Geschichte fortsetzt, aber auch vollkommen unabhängig davon genutzt 

werden kann. Bei beiden Versionen steht das geheimnisvolle Wasserhotel DIMAH 

im Zentrum des Geschehens; die Handlung spielt im Jahr 2047. Ebenso wie 39 

kann auch die App BLOWBACK nur mit Kopfhörern genutzt werden und ist auf 

auditiver Ebene ähnlich produziert worden. Bei BLOWBACK errechnet die App al-

lerdings in Echtzeit die auditive Umgebung für den Spieler, in der er sich – im Ge-

gensatz zu 39 – sogar vollkommen frei bewegen kann.54 Der Entstehungsprozess 

der App und insbesondere auch das Produktionsverfahren der Tonebene wurden 

ausführlich im sendereigenen Blog thematisiert, beispielsweise in einem Interview 

mit Regisseur Ulrich Gerhardt. Hier wird deutlich, wie bei BLOWBACK eine Tech-

nik, die bereits vor vielen Jahren entwickelt wurde, für ein innovatives Projekt neu 

entdeckt worden ist: „Die Kunstkopf-Technologie ist ja nicht altmodisch, die ist 

zukunftsweisend. Sie ist das modernste, was wir haben: 3D Hören. Heute gibt es 

jede Menge Filme in 3D Optik. Und wir haben das mit dem Hören schon vor 40 

Jahren gemacht!“55 Zudem ist deutlich erkennbar, dass der Sender mit dem 

Hörgame ein breites Publikum ansprechen möchte: „Es gibt die unterschiedlichs-

ten Gamer-Typen. Und auch die Leute vom Hörspiel, die zum ersten Mal mit ei-

nem Game in Berührung kommen, sollen ihren Spass haben. Diese Balance zu fin-

den, ist die größte Herausforderung“, so Projektleiter Mario Weise.56 

Bei BLOWBACK steuert der Nutzer die Journalistin Julia Kourim durch das Un-

terwasserhotel, die nach ihrem dort gefangen gehaltenen Informanten sucht. Dafür 

muss sie sich durch unterschiedliche Räume des Hotels bewegen und dabei Auf-

gaben lösen – etwa einen Raum durchqueren ohne dabei in ein Schwimmbad zu 

fallen, einen Fahrstuhl steuern oder durch einen Lüftungsschacht klettern. Als 

Steuerung fungiert dabei das Smartphone oder Tablet als visuelles Interface: Ab-

gebildet ist eine Art Kompass, den der Spieler bewegen kann, um sich im Raum zu 

drehen. Durch Tippen auf die beiden abgebildeten Fußabdrücke kann er sich im 

 
52  WDR 2015a. 
53  Im Verlauf dieses Textes wird die App-Version zur besseren Lesbarkeit kurz als BLOW-

BACK bezeichnet. Für die weitere Analyse ist das zugehörige Radio-Hörspiel BLOWBACK 

| DER AUFTRAG nicht von zentraler Bedeutung. 
54  Vgl. Deutschlandradio Kultur. 
55  Deutschlandradio Kultur 2015b. Es handelt sich um ein Interview, das Elisabeth R. Hager 

mit Regisseur Ulrich Gerhardt und Redakteurin Ulrike Brinkmann geführt hat. 
56  Deutschlandradio Kultur 2015c. 
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Raum bewegen. Manchmal werden durch Wischen über den Bildschirm weitere 

Aktionen wie beispielsweise das Öffnen einer Tür durchgeführt.57 Insgesamt findet 

die Handlung also vor allem auf auditiver Ebene statt, wobei sich kurze narrative 

Teile mit den freien Sequenzen abwechseln, in denen der Rezipient selbst aktiv ist. 

Die einzelnen Level werden dabei nach und nach freigespielt und sind danach 

über das Hauptmenü der App immer wieder direkt ansteuerbar. Sie beginnen je-

weils mit einer narrativen Sequenz – auf visueller Ebene begleitet von einem Titel 

und einem Bild. So wird beispielsweise beim ‚Versuchszimmer’ ein Vogelkäfig 

eingeblendet, bei der ‚Hotel-Lobby’ eine Klingel. Den narrativen einleitenden Se-

quenzen der unterschiedlichen Levels folgen Teile, in denen der Spieler frei agie-

ren kann – nur selten sind diese unterbrochen durch kurze narrative Elemente. Da 

die Navigation der Figur allein auf Basis von Hinweisen auf der Tonebene erfolgt, 

sind diese Aufgaben teilweise schwer umzusetzen: Der Spieler ist blind, sieht 

nicht, was er tut, und ist allein auf die akustische Ebene angewiesen – eine sehr 

ungewöhnliche Spielmechanik. So ist anzunehmen, dass Spieler bei manchen Auf-

gaben scheitern und mehrere Versuche benötigen. Zudem steigt der Schwierig-

keitsgrad im Laufe des Spiels deutlich merkbar an. Im Vergleich zu 39 ist bei dieser 

App also erheblich mehr Konzentration und Geschick auf Seiten des Spielers not-

wendig. 

3.3.  Das Hörgame als konvergente Form 

Die Konvergenz von Hörspiel und Game in Hörspiel-Apps wie 39 und BLOW-

BACK ist vor allem im Hinblick auf die konkrete inhaltliche Gestaltung und die 

Nutzung durch den Rezipienten interessant. So ist auf Ebene der Nutzungskon-

vergenz ganz allgemein ein Zusammenfließen unterschiedlicher Kommunikations-

formen festzustellen, welches anhand von Friedrich Krotz‘ Typisierung unter-

schiedlicher Modi mediatisierter Kommunikation näher erläutert wird. Nach Krotz 

sind in diesem Kontext drei verschiedene Kommunikationsarten zu unterscheiden: 

Brief, Telefon oder E-Mail sind Beispiele für die „mediatisierte[] interpersonale[] 

Kommunikation zwischen zwei Menschen“. Davon unterscheidet sich die „Kom-

munikation mit Massenmedien“ deutlich. In diesem Rahmen gibt es mehrere Pro-

duzenten von Inhalten, die innerhalb von Organisationen agieren und „allgemein 

adressierte, standardisierte“ Inhalte zur Verfügung stellen. Es handelt sich also 

„einerseits um präsentative Kommunikation […]. Auf der anderen Seite bedarf es 

rezeptiver Kommunikation, die für das steht, was die Zuschauer, Hörer, Leser 

tun.“58 Dabei können die Kommunikationsteilnehmer in der Regel nicht unmittel-

bar aufeinander eingehen wie im persönlichen Gespräch und sie kennen sich nicht. 

Entscheidend ist also, dass in diesem Falle keine Personen direkt miteinander 

kommunizieren, sondern ein Zusammenspiel von präsentativer und rezeptiver 

 
57  Deutschlandradio Kultur. 
58  Krotz 2008: 32. 
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Kommunikation stattfindet.59 Diese Art der Kommunikation ist prägend bei klassi-

schen Hörspielen – sowohl als Produkt eines linearen, flüchtigen Programms wie 

auch als Podcast einer solchen Hörspielproduktion. Als dritte Form mediatisierter 

Kommunikation nennt Krotz die „interaktive Kommunikation“, welche die Prozesse 

bei Computerspielen beschreibt. Selbst wenn direkte Kommunikation zwischen 

zwei Individuen stattfindet, ist der Computer dabei dennoch unverzichtbar, da er 

die Spielwelt zur Verfügung stellt und Teile davon stets simuliert. Zugleich fordert 

Computerspielen vom Nutzer deutlich mehr als nur die rezeptive Wahrnehmung 

des Dargestellten, wie es bei der massenmedialen Kommunikation der Fall ist. 

Spieler agieren laut Krotz aktiv: „Interaktive Kommunikation lässt sich also als Si-

mulation eines Gesprächs begreifen, in der Computer und Mensch zusammenwir-

ken und wechselweise präsentative und rezeptive Beiträge leisten – wobei man al-

lerdings nicht sagen kann, dass der Computer etwas ‚versteht’ oder etwas ‚präsen-

tieren will’; seine Antworten werden nur so interpretiert.“60 Legt man diese Defini-

tion von interaktiver Kommunikation zugrunde, so lassen sich die Apps 39 und 

BLOWBACK diesem Modus der Kommunikation zuordnen: Bei beiden findet ein 

Wechsel zwischen präsentativem und rezeptivem Verhalten statt. 

Diese verschiedenen Phasen der Rezeption lassen sich auch auf den Aufbau von 

Spielen übertragen: Es findet ein Wechsel von narrativen und ludologischen Ele-

menten statt. Laut Martin Sallge sind diese Elemente untereinander verbunden: 

Der Spieler erhält Aufgaben, welche durch die Rahmenhandlung „begleitet, ge-

lenkt, legitimiert und motiviert werden“.61 Basierend auf Greg Costikyans Ausfüh-

rungen geht Sallge dabei von einem „Opferverhältnis“ aus: je mehr narrative An-

teile vorhanden sind, desto geringer die mögliche Interaktion.62 Gesteuert wird der 

Ablauf der Handlung von Videospielen häufig über „eine Art Flaschenhals“: „Der 

Spieler muss, um im Spiel und der Handlung fortschreiten zu können, einen be-

stimmten Punkt passieren, an dem er weniger Möglichkeiten der Interaktion hat 

als im gewöhnlichen Gameplay. So garantiert der Game Designer, dass trotz einer 

wahrgenommenen grundsätzlichen Freiheit des Spielers die Handlung in den in-

tendierten Bahnen verläuft.“63 Bei beiden Hörgames ist festzustellen, dass dieser 

Flaschenhals sehr eng gefasst ist. Bei 39 ist der Ablauf der Hörspielhandlung, im-

mer wieder fortgesetzt durch eher einfache Interaktionen, Hauptbestandteil des 

Spiels. Freiheiten hat der Rezipient lediglich in den mehrfach eingebundenen Erin-

nerungsräumen, in denen er die Reihenfolge der narrativen Einheiten bestimmen 

und auch Elemente auslassen kann. Auch bei BLOWBACK ist ein klarer Fokus auf 

die Ebene der Narration zu erkennen, wobei dort für den Spieler eine deutlich grö-

ßere Bewegungsfreiheit besteht: Die unterschiedlichen Räume können – begrenzt 

allein durch die Wände und teilweise auch durch andere Figuren oder Gegenstän-

de im Spiel – ausführlich erkundet werden. Hierbei kann der Spieler alle akusti-

 
59  Ebd. 
60  Ebd.: 33. 
61  Sallge 2010: 92. 
62  Ebd.: 93. 
63  Ebd.: 95. 
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schen Details verfolgen und sich durch den Raum bewegen. Nach Sallge „generiert 

das Spiel nach Möglichkeit auf der Ebene der Narration einen Anreiz für den Ava-

tar, der den Spieler dazu bringt, die vorgesehene Handlung auch ausführen zu 

wollen“.64 Dabei bemerkt der Spieler den eingeschränkten Handlungsraum nicht, 

„denn in seiner Wahrnehmung durfte er alles tun, was er tun wollte“.65 Aufgrund 

der stark eingeschränkten Handlungsmöglichkeiten trifft diese Eigenschaft von 

Videospielen also nicht komplett auf die beiden Hörgames zu. Auf Ebene der in-

haltlichen Konvergenz ist also festzustellen, dass 39 und BLOWBACK einen deutli-

chen Fokus auf den Aspekt der Narration legen, wobei ludologische Elemente in 

den Hintergrund treten. Somit steht das Erzählen der Geschichte auf auditiver 

Ebene unter Nutzung typischer Gestaltungsmerkmale der Gattung Hörspiel deut-

lich mehr im Vordergrund als die Freiheit des Spielers. Dies wird ebenfalls deut-

lich, wenn man die Rolle des Rezipienten beim Computerspielen genau betrachtet. 

Nach Krotz zeichnet sich Computerspielen neben reinem „wahrnehmen, selektie-

ren, interpretieren und wählen“ – ähnlich wie bei der Rezeption massenmedialer 

Inhalte – durch zwei Ebenen der Aktivität aus. Einerseits ist der Spieler „aktiv 

durch seine mittelbare oder unmittelbare Repräsentanz als ‚handelnde‘ Spielfi-

gur“66, was auf die beiden Hörgames zutrifft: In 39 erlebt der Spieler das Gesche-

hen aus Sicht des Protagonisten Richard Hannay; in BLOWBACK lenkt er die Jour-

nalistin Julia Kourim durch das Geschehen. Dieser Aspekt wird zudem durch die 

Inszenierung der Hörebene unterstützt: Bei 39 „liegt immer Hannays Stimme in 

der Mitte des Panoramas. Dadurch erlebt man alles aus seiner subjektiven Sicht“, 

so Game Designer Achim Fell.67 Bei BLOWBACK hört der Spieler alle Geschehnisse 

aus Kourims Perspektive: Wenn er sich bewegt, ändert sich entsprechend die akus-

tische Kulisse. Andererseits ist laut Krotz aber auch entscheidend, dass der Nutzer 

sich aktiv beteiligen kann, den Verlauf des Spiels beeinflusst und dabei „aktive 

Handlungs- und Gestaltungsmöglichkeiten“ hat.68 Bei 39 ist festzustellen, dass der 

Einfluss des Rezipienten sehr gering ist: Zwar initiiert er an vielen Stellen durch 

unterschiedliche Aktionen die Fortsetzung der Geschichte, allerdings kann er die 

eigentliche Handlung nicht beeinflussen oder gar im Spiel scheitern. Die Steuerung 

beschränkt sich also lediglich auf die Selektion von Hintergrundgeschichten und 

deren Reihenfolge. Vergleichsweise mehr Freiheiten haben die Nutzer von BLOW-

BACK, da sie selbstbestimmt die akustischen Räume erkunden können. Dabei kann 

die Handlung aber lediglich durch bestimmte Aktionen fortgesetzt werden. Alter-

native Verläufe der Haupthandlung gibt es aber auch in diesem Fall nicht; ledig-

lich kleine Variationen des Geschehens können in den freien Sequenzen festgestellt 

werden. Damit rückt der Rezeptionsmodus der beiden Hörgames trotz Interaktion 

 
64  Ebd.: 96. 
65  Ebd. 
66  Krotz 2008: 29. 
67  WDR 2015a. 
68  Krotz 2008: 30. 
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in die Nähe der massenmedialen Kommunikation, bei der alle „den gleichen, un-

veränderbaren Inhalt“ erhalten.69 

Die Gattung Hörspiel, bestehend aus Sprache, Geräusch und Musik, regt in beson-

derem Maße die Phantasie der Hörer an und aktiviert bei ihnen individuelle ima-

ginierte Visualisierungsprozesse. Bei den Hörgames geht dieser Aspekt trotz der 

visuellen Ebene nicht vollständig verloren. Zwar wird bei 39 das auditive Gesche-

hen durch eine Bildebene ergänzt, allerdings sind die Bilder meist statisch oder 

symbolhaft, zeigen etwa den Blick aus einem Auto, einen U-Bahn-Schacht, ein 

Krankenbett oder ein Handy. Personen erscheinen als dunkle Gestalten im Schat-

ten, sodass der Rezipient immer noch genügend Raum hat, sich mit seiner eigenen 

Phantasie ein ganz eigenes Bild der Figuren vorzustellen. Das Potential für ein ‚Ki-

no im Kopf‘ ist ebenfalls bei BLOWBACK erkennbar, da das visuelle Interface wäh-

rend der ludologischen Elemente einzig für die Navigation genutzt wird. Jedoch 

ist der Spieler zugleich mit den zu erfüllenden Aufgaben und der herausfordern-

den Steuerung beschäftigt, sodass fraglich ist, inwiefern während des Spiels tat-

sächlich solche Prozesse der Imagination stattfinden. 

In Deutschland sind im Kontext des konvergenten Radios auch jenseits der reinen 

Steuerung von Radioinhalten mithilfe visueller Interfaces interessante neue For-

men entstanden, die Visualität auf unterschiedliche Arten als Gestaltungsmittel 

einsetzen: So changieren die Hörgames 39 und BLOWBACK zwischen Hörspiel 

und Game; Visual Radio kann als Fusion von Radio, Fernsehen und Social Media 

eingeordnet werden. Daneben existieren zahlreiche weitere neue Formen, welche 

im Kontext des konvergenten Radios im digitalen Zeitalter interessant und rele-

vant sind und die in Zukunft in der Forschung näher betrachtet werden sollten. 
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