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Zusammenfassung

Das Horspiel als Unterhaltungsmedium hat in den letzten Jahren wieder an Beliebtheit gewonnen.
Allerdings ist die Nutzung nach wie vor auf das Zuhdren beschriankt. Eine Interaktion im Sinne einer
individuellen Gestaltung der Horspielproduktion besteht nicht. Mit dem TAPE-Player wird ein Konzept
vorgestellt, das die Rezeption um aktive Teilhabe an der Produktion erweitert. Wahrend das Horspiel
ablduft, konnen die Dialoge der gewéhlten Rolle beim Einsprechen wie im Schauspiel beliebig inter-
pretiert und spéter editiert werden. Die kreative Interaktion mit dem Medium folgt einem nicht-
linearen, plastischen Systemansatz auf der Basis separater digitaler Spuren. Die empirische Priifung des
TAPE-Player belegt den Erfolg des Konzepts, der insbesondere in der individuellen Gestaltungsfrei-
heit, der einfachen Bedienung sowie dem gro3en Einfluss auf den Produktionsprozess besteht.

1 Einleitung

Die Idee des Horspiels ist eng mit der Entstehung des Radios in den 20er Jahren des letzten
Jahrhunderts verkniipft. Die bekannteste Form arrangierter narrativer Audioinformationen,
im angloamerikanischen Sprachraum mit Radio Drama bezeichnet, ist das Erzéhlen von
Geschichten auf der Basis von Handlungen einzelner Charaktere. Trotz Gemeinsamkeiten
mit Theater und Film besitzen Horspiele eigenstindige Gestaltungskriterien (Huwiler 2005).

Mit dem Erfolg von Horbiichern war in den letzten Jahren auch wieder eine erhdhte Nach-
frage nach Horspielen zu verzeichnen. Dieses Interesse ist deshalb erstaunlich, da das Hor-
spiel als mutmaBlich unzeitgemédfes Unterhaltungsmedium Vorstellungen von veralteten
Tragermedien (Bandkassette, Vinylschallplatte), fehlender Interaktivitdt (,,passives* Zuho-
ren) sowie Beschriankung auf eine sensorische Modalitdt (Horen) weckt.

Bereits etablierte Medien konnen jedoch durch neue Technologien erfolgreich weiterentwi-
ckelt werden, wie wir etwa mit dem Interaktiven Perspektivenfilm (Melzer et al. 2004) zei-
gen konnten. In der vorliegenden Arbeit wird mit dem TAPE-Player ein dhnlicher Ansatz
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gewihlt. Dabei wird das Horspiel als traditionelles Medium mit kreativer Interaktivitit ver-
kniipft und eine neue, nicht-lineare Weiterentwicklung vorgestellt, die ein Erleben des Medi-
ums Horspiel ermoglicht, ohne dass dessen alten Stérken verloren gehen.

Eine zentrale Stirke des Horspiels, das Anregen intensiver Vorstellens- und Fantasieprozes-
se, wird nachfolgend dargestellt. Im Anschluss wird auf das fiir das interaktive Horspiel
bedeutsame Konzept der Interaktion eingegangen. Danach wird die Konzeptentwicklung
sowie die Implementierung des TAPE-Player erldutert. Anschliefend folgen die Darstellung
der empirischen Priifung mit den zentralen Ergebnissen sowie die Schlussdiskussion.

2 Fantasieprozesse versus Echtzeit und Realismus

Horspiele entfalten ihre Wirkung durch Anregen von Vorstellens- und Fantasieprozessen, bei
der eine monomodal (akustisch) présentierte Ausgangssituation vor dem geistigen Auge des
Zuhorers als komplexer, aktiver Prozess mit Leben gefiillt wird (Huwiler 2005). Viel stirker
als das primér visuelle Medium Film, ist das Horspiel somit Rahmenwerk eigener Phantasie.
Horspiele sind insbesondere fiir solche Rezipienten optimal, die weniger Wert auf visuell-
realistische Darstellung legen, als vielmehr bereit sind, sich im Sinne von S. T. Coleridges
,willing suspension of disbelief* vollstandig auf eine angebotene Geschichte einzulassen.
Die erhebliche Wirkung der entstehenden Fantasieprozesse im Sinne einer Verwechslung
von Realitdt und Fiktion wurde 1938 von Orson Welles in seinem Hoérspiel ,,Krieg der Wel-
ten” eindrucksvoll demonstriert: Viele Zuhorer hielten das Horspiel fiir eine authentische
Reportage liber den Angriff von AuBerirdischen — eine Panik war die Folge.

Horspiele stehen den multimodalen Ansétzen aktueller Unterhaltungsmedien gegeniiber. So
wird versucht, Erlebnisse durch technisch aufwéindige multimediale Elemente (Raumklang,
3D-Animationsgrafik, haptisches Feedback) zu vermitteln. Die mit multisensorischen Reiz-
steigerungen vor allem in Computerspielen einhergehende Tendenz zu Echtzeit und Realis-
mus (Klimmt 2004) kann das subjektive Erleben jedoch negativ beeinflussen, indem eine
gezielte Suche nach verbleibenden Differenzen zur Realitit induziert wird, die der Betrachter
dann als besonders storend empfindet (Wages et al. 2004). Inzwischen hat auch in den Fiih-
rungsetagen der Computer- und Videospiel-Hersteller ein Umdenken eingesetzt. So stellte
Satoru Iwata, Priasident von Nintendo, zur Game Developers Conference 2005 fest: ,, Making
games look more photorealistic is not the only means of improving the game experience .

3 Horspiele und Interaktivitét

Interaktivitit kennzeichnet die Freiheitsgrade der Beeinflussbarkeit von Form und Inhalt bei
medial vermittelter Kommunikation (Jensen 1999). Dies gilt sowohl fiir Eingaben in das
System, als auch fiir Ausgaben, hier das durch Handlungen des Benutzers initiierte oder
zumindest beeinflusste Systemfeedback. Durch Interaktion kann eine bessere kognitive
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Durchdringung (Norman & Draper 1986) und ein stérkeres subjektives Erleben eines Medi-
ums oder Systems erreicht werden (Shedroff 1999). Hier sind insbesondere solche Systeme
vorteilhaft, in denen die Interaktion {iber eine Schnittstelle erfolgt, die auf unterschiedlichen
Handlungsebenen einen geringen mentalen Transformationsaufwand fiir die Umsetzung von
Intentionen durch Aktivititen und die Bewertung der Ergebnisse erfordert (Norman & Dra-
per 1986). So bewirkt etwa die Unterstiitzung natiirlicher, moglichst multimodaler, Hand-
lungsweisen bei der Interaktion (durch z.B. natiirlichsprachige Steuerung), dass die Schnitt-
stelle nicht direkt wahrgenommen wird (Norman 1999).

Der hohe Grad der Interaktivitdt ist ein zentraler Faktor fiir die Popularitit von Computer-
spielen. Aufgrund ihrer Beeinflussbarkeit bietet dieses Medium erhebliches Potenzial zur
Immersion, dem mentalen Abtauchen aufgrund fokussierter Aufmerksamkeit (Sherman &
Craig 2002). Teleprisenz beschreibt als hdchste Form der Immersion die kognitive und emo-
tionale Uberzeugung, physisch an einem anderen Ort, im Medium selbst zu sein (Patrick et
al. 2000). Anndherungen an Teleprdasenz hingen vom Erfolg des Ausschaltens moglicher
Distanzen zur Handlungswelt ab. Dies kann wie bei Computerspielen durch die realistischere
Gestaltung als Lebendigkeit erfolgen, aber auch durch Optimierungen der Interaktionspro-
zesse mit dem Medium im o. g. Sinne (Bente & Kramer 2002).

Aufgrund ihrer vergleichsweise geringeren Interaktivitit standen traditionelle Horspiele
lange Zeit im Schatten des beispielsweise auf Computerspiele gerichteten Medienfor-
schungsinteresses. Trotz aktueller Trigermedien (CD/DVD) und Vertriebswege (Internet),
ist die Horspielnutzung nach wie vor weitgehend auf das Zuhoren beschrinkt, Interaktion im
Sinne eines Zugangs zum Prozess komplexer Horspielproduktionen besteht nicht. GrofBere
Verbreitung fanden hingegen Formen des interaktiven Audio, wie Audiokunst oder interakti-
ve Musik. So wurde beispielsweise mit der Architektur einer kollaborativen Umgebung eine
Technologie entwickelt, in der Akteure in Echtzeit miteinander interagieren, so dass musika-
lische Live-Auffiihrungen moglich sind, ohne dass sich die Teilnehmer am selben Ort befin-
den (Distributed Immersive Performance; Sawchuk et al. 2003).

4 Konzeptentwicklung und Implementierung

Aus der vorstehenden Analyse ergibt sich die Forderung an ein interaktives Konzept, die
Nutzung ,.traditioneller* Horspiele um erhebliche Produktionsanteile zu erweitern und so die
iibliche Rollentrennung Rezipient/Produzent zu iiberwinden. Benutzer/Sprecher sollen in der
Interaktion nicht nur Inhalte gestalten, sondern selbst medialer Inhalt werden. Ist eine Rolle
gewihlt, darf das kreative Einsprechen von Dialogen keinen Einschrinkungen unterliegen.
Das Gesamtergebnis stellt dann eine individualisierte Horspielproduktion dar: Aus getrennt
gespeicherten Sprechleistungen wird ein vollstindiges Horspiel erzeugt (produziert), das —
wie gewohnt — als Unterhaltungsmedium die Fantasie des Zuhorers anregt. Der individuelle
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Einsatz von Sprache entspricht somit dem Verstdndnis von Interaktivitdt als Potenzial der
Gestaltbarkeit von Form und/oder Inhalt eines Mediums (Jensen 1999)".

Wihrend Horspiele tiblicherweise aus einem kontinuierlichen Datenstrom vieler fest mitein-
ander verbundener auditiver Inhalte bestehen, stellt Separierbarkeit eine wichtige Vorausset-
zung fiir interaktive Horspiele dar. Damit ist die Mdglichkeit gemeint, Sprecher aus einem
Horspiel technisch ,herauszuldsen™ und durch andere zu ersetzen. Ein entsprechendes Hy-
peraudiosystem (Barbara & Naqvi 1997) setzt einzelne Komponenten im Rahmen asynchro-
ner Produktion iiber eine Verbindungsvorschrift zu einem navigierbaren Informationssystem
zusammen. Basis solcher Hypermediasysteme ist ein nicht-linear organisierter Handlungs-
raum aus Informationseinheiten (Hypernodes oder Frames), deren Beziehungen als Hyper-
links realisiert werden (Woodhead 1991). Wie beim WorldWideWeb (WW W) als bekanntes-
tem Hypermediasystem kann ein Benutzer den Inhalt des nicht-linearen Raumes aktiv erkun-
den. Fiir das Medium Film beschreibt Naimark (1997) mit der Aspen Moviemap und der 3D
Moviemap hypermediale Losungen. Ein verwandter Ansatz wurde mit der freien Wahl von
Perspektiven bei der Rezeption eines DVD basierten Hyperfilms vorgestellt, die sich auf die
Erfahrung alternativen Realitdten durch den Nutzer bezieht (Melzer et al. 2004).

Das Konzept der Plastizitit beschreibt das nahtlose Einfligen eines Sprechers in das Hor-
spiel, ohne ihn in seiner Interpretationsfreiheit, etwa in der fir das Einsprechen zur Verfii-
gung stehenden Zeit, einzuschrinken. Die Verarbeitung der Audioclips unabhéngig von
Inhalt und Linge setzt eine formal abstrakte Betrachtung voraus. Da hiufig mehrere Spre-
cher gleichzeitig aktiv sind, ist ein Horspiel nicht aus einfachen Relationen zwischen Einzel-
knoten rekonstruierbar, sondern erfordert die logische Verkniipfung mehrerer Relationen
(z.B. in Intervall-Skripten: Pinhanez et al. 1997). Im TAPE-Player geschieht diese Verkniip-
fung durch Stichworte. Ahnlich wie in Petri-Netzen wird jedem Audioclip eine Stichwortliste
zugewiesen, deren Auftreten Vorbedingung fiir das Abspielen ist (Abbildung 1).

Audioclip 3
«Naihr beiden? Danke es geht.™
Audioclip 1 i i
Hallo Frank! Wie gehts?* —————— . (Stichwortliste:
J wbin fertig®_ | - Audioclip 1 fertig
Audioclip 2 | bin fertig™] - Audioclip 2 fertig
wkhange nicht gesehen.”
Zeit >

Abbildung 1: Audioclip 3 kann starten, da seine Stichwérter gegeben wurden

Fiir ein TAPE-Player Horspiel liegen die Audiodaten im Wave-Dateiformat vor. Alle ande-
ren Informationen {iber das Horspiel, dessen Inhalt und die Interaktionen des Benutzers wer-
den als XML-Dateien gespeichert. Die Implementierung des TAPE-Player erfolgte in Java
mit dem Java Media Framework (JMF).

! Dabei wird keine Sprachsteuerung des Computers i. S. einer reinen Audio-Interaktion angestrebt, sondern die
sprachlich-kreative Interpretation innerhalb einer grafischen Schnittstelle, die als visuelle Orientierungshilfe fiir
die Horspielproduktion dient.
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Abbildung 2 Architektur des TAPE-Player

Abbildung 2 zeigt die Gesamtarchitektur des Systems. Der Benutzer nimmt Eingaben iiber
das Mikrofon und die grafische Oberflache vor. Ausgaben erfolgen iiber die grafische Ober-
flache sowie den Kopthdorer. Die Verarbeitung der Eingaben und die Steuerung des Gesamt-
ablaufs werden von einem separaten Modul, dhnlich einem Aufnahmeleiter, koordiniert. Die
Kommunikation der einzelnen Module iiber Stichworte und die Speicherung bisher gefalle-
ner Stichworte {ibernimmt das Wissens- und Kommunikationsmodul. Uber dieses liuft die
gesamte Synchronisation des Horspiels ab. Alle Programmteile, die Stichworte verschicken
konnen, werden auch immer iiber neu ankommende Stichworte informiert. Ein Mixer-Modul
sorgt fiir den optionalen Export des Horspiels in eine einzelne Wave-Datei.

Durch Aktivieren der Record-Funktion wird das gewihlte Horspiel chronologisch durchlau-
fen (Abbildung 3) und die nicht vom Nutzer gewihlten Rollen/Texte akustisch présentiert.
TAPE-Player bietet so gewohntes ,,Horspiel-Feeling®. Liegen noch nicht fiir alle Rollen
Audiodaten vor, wird das Sprechen des jeweiligen Textes zur visuellen Orientierung durch
sukzessives Einfarben der Buchstaben, wie beim Karaoke, simuliert. Beginnt jedoch ein
Dialog der gewéhlten Rolle, wird der Text rot umrahmt und die Audio-Aufzeichnung startet.
Der Benutzer kann mit dem Einsprechen beginnen und seine Rolle frei interpretieren.

Eine Beachtung des Handlungsortes ist beim Einsprechen nicht notwendig, da die im Hor-
spielskript festgelegten Raumeffekte in TAPE-Player bei der Aufzeichnung automatisch
hinzufiigt werden (z.B. Raumhall). Eine Rolle kann beim Sprechen frei interpretiert werden,
indem Text gedndert, ergénzt, oder Gerdusche (z.B. Pfeifen) hinzufiigt werden, wenn dies fiir
die Rolle oder ihre Gestaltung angemessen erscheint. Nach Durchlaufen des Horspiels er-
laubt der Export als einzelne Wave-Datei das Abspielen des individuell produzierten Ergeb-
nisses mit gingigen Audioapplikationen unabhéngig vom TAPE-Player.
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¢ TAPE-Player
Die Panne Tape fertiq initisksert.
Rolle Dislog
B ; A
P—— Musik: Einletungsmusik

Regie: Alfredo Traps fahrt auf der Strafe Richtung
Heimat. Sein Handy Klingelt

Alfredo Traps: Er nsmemt ab) Ja?... Man, ich bin schon
unterwegs.. Ja, es ist gut gelaufen . sie hatten

fja keine Wahl .. Weill och noch nicht, hangt von der
Verkehrsiage ab. . Ja . Mhm  Du, ich krieg grad
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Abbildung 3: Das Hauptfenster des TAPE-Player mit Audio-Editor (links) und Horspielskript (rechts)

Der Dialogtext enthélt spezielle Marken als Hyperlinks in WWW-Darstellungsform (blaue
Unterstreichung). Wie WWW-Links kiindigen Hyperlinks Aktionen an, die vom Benutzer
auszuldsen sind, etwa Abspielen eines Gerdusches, Beenden der Aufzeichnung am Ende
eines Dialogs oder Geben von Stichworten. Allerdings ist ein Anklicken nicht notwendig:
Aktionen werden bereits durch einfaches Uberfahren mit der Maus ausgeldst. Durch diese
Interaktionsform wird ein vertrautes mentales Handlungsmodell aufgegriffen (WWW-
Nutzung) und eine intuitive Interaktion erreicht (Norman 1999). Zudem werden die Audio-
aufnahme storende Gerdusche durch Mausklicks vermieden.

Die Kontrolle {iber das Auslosen der Stichworte liegt im TAPE-Player Konzept vollstindig
beim Benutzer. Durch die Interaktionen, die Inhalt und Wahrnehmung des Horspiels beein-
flussen, resultiert beim Benutzer ein intensives Erleben. In dem gewihlten Konzept werden
die Moglichkeiten der Horspiel-Interaktion weitgehend in die reale Welt ausgelagert: Der
Benutzer kann seine Rolle nach seinen Wiinschen mit allen Freiheiten eines Schauspielers
gestalten (vgl. Perlin et al. 1996; Pinhanez et al. 1997). Alle Entscheidungen haben aber
direkten Einfluss auf das Horspiel als Ergebnis seiner Arbeit.

5 Evaluation

Die empirische Uberpriifung fand im Rahmen eines Online-Tutorial (12 HTML-Seiten) statt,
an der Studierende und wissenschaftliches Personal teilnahmen (N=16; 11m, 5w). Das
Durchschnittsalter betrug 25.6 Jahre (18-40 Jahre, Standardabweichung SD=5.18).
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Zunéchst waren die notwendigen Komponenten (Java, JMF, TAPE-Player sowie die ersten
zehn Minuten des vorbereiteten Horspiels ,, Die Panne “ nach F. Diirrenmatt 19612) zu instal-
lieren. Nach Einfiihrung in Hauptfenster- und Hyperlinkfunktionen wurde das Auslésen von
Aktionen an interaktiven Lernbeispielen geiibt. Aus Griinden der Vergleichbarkeit war im-
mer die Rolle des Alfredo Traps zu wihlen, wobei die individuelle Gestaltbarkeit besonders
betont wurde. Nach Einsprechen der Dialoge wurde der Audio-Editor fiir die Nachbearbei-
tung erklart. Die Teilnehmer horten sich nun ihre Horspielproduktion an und bearbeiteten
abschliefend den neu konzipierten Fragebogen (29 Items). Dieser enthielt demografische
Fragen, Fragen zu Mediennutzung (z.B. Medienverhalten) und Verstindlichkeit von Tutorial
und Aufgabe sowie zu Bedienung, Benutzbarkeit und Interaktionsmdglichkeiten des TAPE-
Player. Zusitzlich waren Einschédtzungen des Konzepts sowie zukiinftiger Entwicklungen
vorzunehmen. Die Gesamtbearbeitungszeit betrug jeweils 45-60 Minuten.

5.1 Ergebnisse

In der Regel erfolgte ein Urteil durch Ankreuzen auf einer vierstufigen Skala (positiv, z.B.
, Auf jeden Fall“; negativ, z.B. ,, Auf keinen Fall ). Nachfolgend in den Klammern stehende
Werte entsprechen den Item-Nummern des Fragebogens und sind Tabelle 1 jeweils mit den
statistischen Kennwerten (Mittelwert und Standardabweichung) im ungefdhren Wortlaut zu
entnehmen. Mit * markierte Werte kennzeichnen statistisch bedeutsame Beziehungen zwi-
schen den Items (Korrelationskoeffizient nach Pearson: r; a=.05).

Das TAPE-Player Konzept wurde sehr positiv bewertet (2/). Die Anwendung hatte zudem
die von den Teilnehmern erwartete Leistungsfahigkeit (/2). Allgemeine Benutzbarkeit (/3),
Geschwindigkeit, mit der Aktionen erfolgen mussten (/4) sowie Gefiihl der Orientiertheit
beziiglich anstehender Aktionen (20) wurden {iberwiegend positiv eingeschitzt. Bedienung
(9) und Ausldsen von Aktionen durch Uberfahren von Hyperlinks (/0) wurde als ,, einfach
empfunden. Die Umgebung war ,,sehr gut™ bis ,,eher gut” zu kontrollieren (15). Die Teil-
nehmer honorierten sowohl die Interpretationsfreiheit bei der Gestaltung der eigenen Rolle
(17), als auch den wahrgenommenen Einfluss auf das gesamte Horspiel (/8). Die Interaktion
mit TAPE-Player fiihrte zu der subjektiven Uberzeugung, Teil einer lebhaften Geschichte
gewesen zu sein (/6). GroBen Einfluss auf das Gefiihl der Immersion hatte dabei die Beurtei-
lung der individuellen Gestaltungsmoglichkeit iiber die Sprache (/6-17; r=.55%).

Zwar bestand kein Zusammenhang zwischen allgemeiner Horspielnutzung und Bewertung
des TAPE-Player (27; r=-.02), doch hing die Einschétzung zukiinftiger Entwicklungen vom
generellen Interesse an Horspielen ab (3). So wird die eher skeptische Einschétzung der
Eignung des Konzepts fiir visuelle Medien (29) dadurch relativiert, dass Horspielinteressierte
weniger Interesse an Kino/Film hatten (2f; r=-.56%), jedoch einen besonders ausgeprigten
Wunsch nach weiteren interaktiven Horspielen (24; r=.65%). Horspielinteressierte zeigten
auch groBere Bereitschaft zu sozialem Austausch und Engagement in einer zukiinftigen
Community (28; r=.71%), die den TAPE-Player iiber das Internet nutzt (27; r=.59%).

2 Die Umsetzung des Horspiels fiir den TAPE-Player erfolgte mit freundlicher Genehmigung des Diogenes Verlag.
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Tabelle 1: Ergebnisse der Evaluation TAPE-Player. Auf eine Frage (Nr.) erfolgte ein Urteil jeweils durch Ankreu-
zen auf einer vierstufigen Skala und wurde mit den Werten 1 (positiv) bis 4 (negativ) kodiert. Angegeben sind je-
weils mittleres Teilnehmerurteil (M) und dazu gehorige Standardabweichung (SD). Weitere Informationen im Text.

Nr. Frage M SD

2f  Wie oft nutzt Du folgende Medien: Kino? 1.69 0.60
3 Wie oft horst Du Horspiele? 2.06 093
10  Das Auslosen von Aktionen bzw. Gerduschen war: 1.56  0.63
12 Haben sich Deine Erwartungen beziiglich des TAPE-Player erfullt? 1.44 0.51
13 Wie beurteilst Du die Benutzung / Benutzbarkeit? 1.50 0.52
14  Die Geschwindigkeit in der Du handeln musstest, war... 1.56 0.73
15 Meine Kontrolle iiber den TAPE-Player war... 1.38  0.50
16  Hattest Du das Gefiihl...(Dimension: ,,In Geschichte sein/Geschichte erleben® vs. ,,Arbeit“)  1.50  0.82
17 Wie beurteilst Du die Gestaltungsmoglichkeiten nach Deinen Vorstellungen? 1.25 045
18  Wie beurteilst Du Deinen Einfluss auf das Gesamtergebnis / fertige Horspiel? 1.63  0.50
20  Wusstest Du jeder Zeit, was Du zu tun hast? 1.31 048
21 Wie beurteilst Du das Konzept des TAPE-Player? 1.06 0.25
23 Wiirdest du gerne den Verlauf der Horspielhandlung beeinflussen konnen? 2.00 0.82
24 Wiirdest Du gerne noch andere Horspiele mit dem TAPE-Player ausprobieren? 1.38  0.62
25  Wiirdest Du fiir die Nutzung guter Horspiele mit dem TAPE-Player Geld bezahlen? 2.25 0.68
26 Wiirdest Du gerne eigene Horspiele fiir den TAPE-Player schreiben? 2.06 1.00

27  Wirdest Du gerne gleichzeitig mit Anderen (z.B. iiber Internet) den TAPE-Player nutzen? 1.75  0.93

28  Angenommen, es gibe eine Internet-Community, in der jeder eigene TAPE-Hoérspiele verof- 1.88  1.02
fentlichen kann und alle gemeinsam daran arbeiten. Wiirdest Du Dich aktiv beteiligen?

29  Wiirdest Du gerne einen TAPE-Player fiir Video benutzen und so in einem Film mitspielen? 2.31 1.14

In den freien Abschlusskommentaren wurde wiederholt der Wunsch geduflert, in weiteren
Entwicklungen des Konzepts nicht nur eine (vorgeschriebene) Rolle interpretieren, sondern
zusitzlich Einfluss auf die Handlung nehmen zu wollen (23), etwa durch das Schreiben eige-
ner interaktiver Horspiele (26). Allerdings bestand keine Einigkeit hinsichtlich kommerziel-
ler Entwicklungen, speziell der Bereitschaft, fiir interaktive Horspiele Geld zu bezahlen (25).

Die Evaluationsdaten belegen insgesamt, dass mit dem TAPE-Player ein Wert steigernder
Einsatz zeitgemdfer Technologie (kreative Interaktion auf Basis nicht-linearen Strukturen) in
einem traditionellen Medium (Horspiel) gelungen ist. Zwar gehorten die meisten Teilnehmer
zur Zielgruppe, doch zeigen die positiven Ergebnisse, dass der TAPE-Player deren hohen
Erwartungen und Anforderungen gerecht wurde. Die funktionalen Anforderungen wurden
erfiillt, die Bedienung konnte mit grundlegenden Computerkenntnissen vollzogen und das
vorgegebene Szenario mit den gewéhlten Interaktionsmoglichkeiten zielgerichtet umgesetzt
werden. Grundkonzept und Gestaltungsfreiheit wurden dabei durchgéngig positiv beurteilt
und interaktive Horspiele als interessante Alternative zu gangigen Horspielformen betrachtet.

6 Fazit

Menschen haben ein allgemeines Bediirfnis nach Geschichten und Unterhaltung, die immer-
siv (unmittelbar erfahrbar), individualisierbar und als Erlebnis personlich relevant sind
(Shedroff 1999). Das neuartige Konzept des TAPE-Player als interaktive Horspielumgebung
an der Schnittstelle von Rezeption und Produktion ist in dieser Hinsicht vorziiglich geeignet.



Horen und Handeln: Die interaktive Horspielumgebung TAPE-Player 9

Der TAPE-Player verbindet erfolgreich das traditionelle Horspiel mit den aktuellen Mitteln
nicht-linearer, computergestiitzter interaktiver Systeme. Ahnliche, jedoch visuell orientierte
Ansitze, wie etwa das Interaktive Storytelling, greifen diesen Aspekt im Rahmen computer-
gestiitzter, narrativer Systeme ebenfalls auf (z.B. Cavazza et al. 2003).

Wie das interaktive Storytelling kommt das TAPE-Player Konzept in seiner Wirkung nicht
nur einem unspezifischen Unterhaltungswunsch nach, sondern erméglicht ein aktives Erfah-
ren einer attraktiven anderen Sichtweise oder Perspektive durch Ubernahme einer (vordefi-
nierten) Rolle. Durch die anschlieBenden, konkreten Handlungen in Form individueller Aus-
gestaltung der Sprechleistungen, wird die bisher ausschlieBlich auf Vorstellens- und Fanta-
sieprozesse beschrinkte, traditionelle Form des Horspiels substanziell erweitert. Die interak-
tive Horspielumgebung unterstiitzt auf diese Weise die Erweiterung von individuellem Wis-
sen und Fahigkeiten und macht Kognitionen und Gefiihle anderer nachvollziehbar (Flavell et
al. 1968). Gleichzeitig verringert das innovative Konzept den hohen Aufwand fiir die Teil-
nahme an verwandten Konzepten wie Theaterstiick oder traditionellem Horspiel. Zudem
nutzt das TAPE-Player Konzept die Attraktivitit computervermittelter Kommunikation: Wie
im Internet-Chat oder in Online-Rollenspielen kann Neues ohne (gesellschaftliche) Sankti-
onsrisiken anonym ausprobiert werden (Klimmt 2004).

Die nichste Version des TAPE-Player wird das kreative Element mit einer Autorenumge-
bung zusétzlich unterstiitzen: Durch das Verfassen eigener Horspiele wird dann ein komple-
xer, gestalterisch-dramaturgischer Einfluss moglich, der iiber das Interpretieren von Dialogen
einer Rolle hinausgeht. Auf diese Weise wird die bereits in der vorliegenden Form des
TAPE-Player betriebene Authebung der Rollentrennung von Konsument und Produzent
weiter vorangetrieben.
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