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Abstract

Das Ziel dieser Arbeit ist es, zu kldaren, wie das Horspiel mit Hilfe von binauralem Audio in technischer
und dramaturgischer Hinsicht immersiver gestaltet werden kann. Binaural bedeutet , zweiohrig” und
beschreibt in erster Linie das Héren mit beiden Ohren. Der Begriff binaurales Audio beschreibt die 3D-
Audiowiedergabe, die ausschlieBlich mit Kopfhérern funktioniert.

Um die Forschungsfrage zu beantworten, wurde eine Horspielszene mit drei Methoden binaural
produziert und eine Umfrage zum Horerlebnis der produzierten Horspielszene durchgefiihrt.

Die Ergebnisse der Umfrage belegen, dass ein binaurales Horspiel ein dreidimensionales Horerlebnis
bieten kann und den Einstieg in die Immersion erleichtern kann. Das zeigt, dass im Allgemeinen ein
dreidimensionales Horerlebnis durchaus ein immersiveres Erlebnis schaffen konnte, sofern sich die
technische Gegebenheit auf das Horverhalten des Zuhorers angepasst werden.



Hinweise

Sofern Personen nicht direkt benannt werden, erfolgen in dieser Arbeit Personenbezeichnungen in
Form des generischen Maskulinums. Es sei ausdriicklich darauf hingewiesen, dass dies nicht in Form
einer geschlechterspezifischen Benachteiligung zu verstehen ist.

Alle Abbildungen ohne Quellenverweis sind in Eigenproduktion entstanden.
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Einleitung

Binaurales Audio ist keine neuartige Erscheinung der Audiotechnik. Bereits in den 30er Jahren wurden
erste Versuche unternommen mittels Kunstkopfmikrofon 3D-Audio zu erzeugen! und obwohl das
Horspiel in den letzten Jahren immer beliebter wird, gibt es bisher wenig binaurale
Horspielproduktionen. Dabei kénnte die binaurale Komponente im Horspiel das Horerlebnis
grundlegend verdandern und ein Erlebnis schaffen, das moglicherweise immersiver ist, als das
herkdmmliche Stereohdrspiel.

Aus diesem Grund beschéftigt sich diese Arbeit mit der Fragestellung, ob mit binauralem Audio ein
Horspiel immersiver gestaltet werden kann. Dazu wird eine binaurale Horspielszene produziert und es
wird anhand einer quantitativen Studie tberpriift, ob das binaurale Horspiel (iberhaupt funktionieren
kann und ob es immersiv ist.

Dazu wird zunachst in Kapitel 1 der Begriff der Immersion untersucht und aufgeteilt, in zwei
verschiedene Arten von Immersion, um die Komplexitdt des Themenbereiches der Immersion
einzugrenzen und das Horspiel in der Immersion zu kategorisieren.

AnschlieBend wird die Produktion des heutigen Standard-Horspiels, analysiert. Dazu wurde ein
Experten-Interview mit Daniel Heerdmann von Lausch Medien gefiihrt. Um zu verstehen, wie
binaurales Audio funktioniert wird anschlielend untersucht, wie das Horen und genauer das
Richtungshoren funktioniert und wie es mit technischen Mitteln kiinstlich erzeugt werden kann.

Des Weiteren wird die Produktion des binauralen Horspiels untersucht, um zu Uberpriifen, wie
aufwandig es produktionsseitig wird, wenn es darum geht ein binaurales Horspiel zu produzieren. Dazu
wurde eine Szene aus dem Horspielstlick Space Guards von Nils Johansen binaural vertont.

AbschlieSend wird die quantitative Studie vorgestellt und die Ergebnisse diskutiert.

Lvgl., dewiki.de, o. D.



1. Die Immersion

Um im weiteren Verlauf die Immersion im Horspiel untersuchen zu kdnnen, ist es zunachst hilfreich
den Begriff Immersion mit Hilfe verschiedener Anwendungsbereiche zu definieren und seine
Bedeutung zu erldutern. Dies erfolgt zunadchst in Zusammenhang mit den Bereichen Virtual Reality,
Film, Literatur und Musik. Auf die Immersion im Horspiel wird dann im weiteren Verlauf
eingegangen.

1.1 Begriffserklarung: Immersion

Das Wort Immersion stammt laut Duden von dem lateinischen Wort immergere ab und bedeutet so
viel wie ,Eintauchung”. Im allgemeinen englischen Sprachgebrauch wird immersion damit (ibersetzt,
etwas in eine Flussigkeit einzutauchen und dies so sehr, bis es vollstandig untergetaucht ist. Ebenso ist
im Englischen von ,total immersion” die Rede, beispielsweise im Zusammenhang mit der christlichen
Taufe. Hier ist also gemeint, jemanden vollstandig unter Wasser zu tauchen. In Langenscheidts
Worterbuch wird das englische immersion als Aktion Ubersetzt mit ,eintauchen”, “untertauchen”,
,versenken” und als Zustand mit ,untergetaucht sein”. Im PONS finden sich, neben den bereits

aufgefiihrten Ubersetzungen, das alternative Wort absorbtion sowie die Ubersetzung ,Vertiefung”. 23

4

Der sprachlichen Bedeutung, lasst sich entnehmen, dass im weitesten Sinne mit Immersion das
physische Eintauchen in etwas gemeint ist. In dieser Arbeit geht es aber eher um die Bedeutung der
immersiven Erfahrung, die mit externen Mitteln erzielt wird.

Um dies ndher zu erldutern, wird der englische Satz ,| was completely immersed” betrachtet. Er
beschreibt eine Erfahrung, die bspw. beim Lesen eines Buches gemacht werden kann. Es bedeutet, so
sehrin die Geschichte eines Buches eingetaucht zu sein, dass die Umgebung komplett vergessen wurde
und Gedanken und Emotionen nachempfunden werden konnten. Also &dhnlich wie bei einem
intensiven Traum.

Allerdings lasst sich Immersion nicht einfach durch eindrucksvolle Klangwelten (bspw. aus Surround-
Lautsprechern) erzeugen. Wenn mittels Surround-Lautsprecher eine Gerauschquelle scheinbar um
den Zuhorer herum zu fliegen scheint, handelt es sich nicht automatisch um Immersion. Die Definition
von Hoéltgen macht deutlich, dass mit Immersion etwas anderes gemeint ist, namlich , die mentale
Verschmelzung des rezipierenden Subjektes mit dem rezipierten Objekt, etwa das Eintauchen in eine
Erzdhlung, in ein Bild, eine Theaterauffiihrung, einen Film usw.” So bald vergessen wird, dass ein
Medium, wie z.B. das Buch, der Film etc. benutzt wird, handelt es sich um Immersion. Ist das Medium
interaktiv, wie es bspw. bei virtual Reality der Fall ist, kann die Immersion deutlich schneller einsetzten.
Denn in einem Buch oder Film, wird alles nur passiv wahrgenommen als stiller Beobachter. Es kann

keinen Einfluss auf das Geschehen oder die Umgebung genommen werden. °°©

2 Vgl. Dudenredaktion, o. D.

3 vgl. Langenscheidtredaktion, o. D.
4Vgl. Ponsredaktion, o. D.

5> Vgl. Curtis, 2008, S. 89 f.

® Héltgen 2009
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1.1.1 Virtual Reality

Fiir die Betrachtung des Zusammenhangs von Immersion und Virtual Reality muss zunachst eine
Abgrenzung von Augmented Reality (AR) zu Virtual Reality (VR) vorgenommen werden. Das ist deshalb
wichtig, da AR keine Verbindung zu Immersion hat. Bei AR werden reale Informationen mit virtuellen
Informationen (iberlagert. Es findet kein Eintauchen statt. Der Nutzer wird nicht von der realen Welt
abgeschnitten, denn er nimmt sie nach wie vor in voller Ganze wahr. Zusatzlich zur realen Welt nimmt
der Nutzer jedoch auch den virtuellen Teil wahr. Der Wahrnehmungsbereich umfasst also sowohl den
realen Teil als auch den virtuellen. Beide Teile werden tiberlagert und miteinander kombiniert.

Damit von AR gesprochen werden kann, missen folgende Bedingungen erfillt sein: Zunachst muss
eine Kombination von realer und virtueller Welt vorliegen. Wobei der Hauptanteil meist die reale Welt
ist, in der ein virtueller Teil eingebettet wird. Dann muss eine Dreidimensionalitdit mit Bezug
zueinander vorhanden sein. Die Dimensionen miissen also ibereinstimmen, sodass bspw. ein realer
Tisch zu sehen ist, auf dem eine virtuelle Pflanze steht ohne, dass Tisch und Pflanze in ihrer
Raumlichkeit voneinander zu trennen sind. Als letzte Bedingung sei die Darstellung und Interaktivitat
in Echtzeit genannt.” Ein gutes Beispiel ist das Mobile Game Pokémon GO von Niantic. In diesem ist es
moglich, sogenannte Pokémon in der realen Welt zu sehen und mit ihnen zu interagieren. Méglich wird
dies durch das Mobiltelefon, welches mit Hilfe der Kamera die Pokémon in der realen Welt erscheinen
lassen, wie in Abbildung 1 zu sehen ist.

Abbildung 1 AR-Mobilegame Pokémon Go
Quelle: wachiwit/shutterstock.com

Wirde nun das Mobiltelefon seitlich bewegt werden, wiirde das virtuelle Objekt den Ort in der realen
Welt nicht verlassen. Es wiirde wie in Abbildung 1 direkt tGber den gelben Fahrrad-Symbol stehen
bleiben. Somit waren hier alle Bedingungen fiir AR erfiillt.

7Vgl. Reifinger, S. 7 f.
11



VR dagegen ist eine Umgebung, die vollstandig klinstlich von einem Computer erschaffen wird. Vor der
Zeit von VR gab es schon einige Medien, welche es ermdglichen Immersion zu erzeugen. Beispiele
hierfir waren Blicher, Musik, Horspiel oder Film. Diese Medien sind jedoch wenig interaktiv. Durch
den Einsatz von Software und damit verbundenen technischen Endgeréaten ist es moglich, in diese
fiktionalen Welten einzutauchen und mit ihnen und den darin enthaltenen Objekten zu interagieren.
Die Wahrnehmung des Nutzers ist dabei vollstandig von der realen Welt abgeschnitten. Er taucht
komplett ein in eine kiinstliche Umgebung. Diese kiinstliche VR-Umgebung, existiert also parallel zur
realen Welt.

Ein sehr wichtiges Element fiir eine schnelle immersive Erfahrung in einer virtuellen Realitat ist die
Interaktivitat. Mit ,,schnell” ist dabei gemeint, dass es teilweise nur Sekunden dauert, bis die
Immersion vollstandig einsetzt. Da die virtuelle Welt auf die Bewegungen und das Verhalten des
Benutzers in Echtzeit reagiert, wirkt die Welt authentisch. Es kommt nicht selten vor, dass die
Orientierung und das raumliche Empfinden des realen Raumes schnell verloren gehen. Der Kérper wird
scheinbar komplett von der fiktionalen Welt umhiillt. Es handelt sich hierbei also um eine physische
Erfahrung, die sich jedoch meist nur auf den audio-visuellen Bereich beschrankt. ®

In Abbildung 2 ist zu erkennen, welche Bedeutung VR in den kommenden Jahren haben kdnnte. Nach
Schatzungen fir 2025 soll der weltweite Jahresumsatz mit VR rund 22 Milliarden US-Dollar betragen.

Abbildung 2 Prognose zum Umsatz mit Virtual Reality weltweit in den Jahren 2020 bis 2025
Quelle: statista.com, 2022

Gerade fir die Gaming-Industrie ist VR sehr attraktiv. Immer mehr namenhafte Spieleentwickler wie
Bethesda oder Rockstar Games beschaftigen sich mit VR und veroffentlichen VR-Spiele. Vor allem ist
Sony an dieser Stelle zu erwdhnen. Sony veroffentlichte 2016 ein VR-Headset fiir die Playstation 4.
Seither bringt Sony ebenfalls bedeutsame VR-Spiele auf den Markt.° Aber auch kleinere
Entwicklerstudios veroffentlichen von immer mehr VR-Spiele. Eines der erfolgreichsten wurde bereits

8 Vgl. de Witt, S. 125 ff.
?Vgl. Siemens & Plass-FleRenkamper, 2018
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iber vier Millionen Mal verkauft.'® Das liegt nicht zuletzt an der groRen Interaktivitit. Je stirker die
Interaktivitat in der virtuellen Welt, desto gréRer die immersive Erfahrung.

1.1.2 Film

Ein weiteres wichtiges Medium fiir die erzeugung von Immersion ist der Film. Schon der friihre
Stummfilm ,,Die Ankunft eines Zuges auf dem Bahnhof in La Ciotat” der Briider Lumiére spielte hier
eine wichtige Rolle. Er zeigt einen Bahnsteig, in den ein Zug einfahrt. Dieser fahrt schrag auf die Kamera
zu, da diese entlang des Bahnsteiges filmt. Es wird erzahlt, dass einige Zuschauer panisch fliichteten,
als sie auf der Leinwand einen Zug auf sich zurollen sahen. Georges Mélies, Theaterdirektor und
Regisseur, dessen wahrscheinlich bekanntestes Werk ,Die Reise zum Mond” von 1902 ist, beschrieb
sein Erlebnis wie folgt: ,At this spectacle we all remained speechless, stunned, surprised beyond all
expression.” ' Auch heute noch ist es moglich durch das Medium Film eine solche Reaktion bei den
Zuschauern hervorzurufen. Kontrolliert hervorgerufene Emotionen sind elementarer Teil des Films.*?

Durch das Sehen eines Films ist es moglich, in fiktionale Welten einzutauchen und so emotionale
Erlebnisse zu schaffen. Anders als bei VR fehlt hier die Interaktivitdt und doch kann ein Film stark
immersiv sein. Einen Film zu sehen und Immersion zu erfahren ist ein kognitiver Prozess, der es dem
Zuschauer ermoglicht, sich komplett von der realen Welt zu l6sen und in den Film einzutauchen.
Wahrend der Immersion in einem Film, vergisst der Zuschauer den Bezug zu sich selbst in der realen
Welt und identifiziert sich beispielsweise mit dem Protagonisten des Films.™

Wichtig zu erwdhnen in Bezug auf Immersion, ist der 3D-Film. Denn auch wenn der Erfolg des 3D-Kinos
im vergangenen Jahrhundert nach mehreren Anldaufen ausblieb, ist spatestens seit James Camerons
Avatar — Aufbruch nach Pandora der 3D-Film wieder ein groRes Thema in der Filmindustrie. Cameron
zeigte, dass nicht nur Animationsfilme, wie Robert Zemeckis’ Polarexpress, als 3D-Film funktionieren.*
In der Vergangenheit wurde damit geworben, beim 3D-Kino das Gefiihl zu bekommen, in den Film
yhineinzugehen”, da er dank 3D-Technik so realistisch aussehe. Und tatsachlich ist es moglich mittels
Stereoskopie einen Tiefen-Eindruck zu schaffen, also die dritte Dimension einzufiihren. Jedoch ist es
mehr so, als sdhe man durch ein grolRes Fenster in den Film hinein und gleichzeitig kommt der Film
teilweise durch dieses Fenster in den Kinosaal. Setzt nun aber die Immersion ein, spielt es keine grolRe
Rolle, ob der Film in 3D oder 2D gesehen wird. Dem Versprechen, durch 3D ein starkeres immersives
Erlebnis zu bekommen, wurde inzwischen von wissenschaftlicher und filmtheoretischer Seite aus
widersprochen. Es ist allein noch fiir Marketingstrategien relevant.®

1.1.3 Literatur

Bei einem Buch handelt es sich um eine etwas andere Art der Immersion. Hier wird dem Betrachter
die fiktionale Welt nicht direkt gezeigt. Er taucht mental dennoch in die Handlung ein. Hierbei werden
Teile im Gehirn angesprochen, die unter anderem fiir Empathie zustédndig sind. Passiert im Buch einer

10 ygl. Bastian, 2021

11 Mmeéliés, 1895

12 vg|. Uhrig, 2012, S. 13

13 vgl. Fornerino et al., 2008, S. 95 f.
14 vgl. Kleber, 2010

15 vgl. Spréhrer, 2016, S. 152 ff.
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Person etwas Trauriges, kann der Leser empathisch reagieren und reale Trauer empfinden. Theodor
Lipps, ein deutscher Philosoph und Psychologe, stellte 1900 die Theorie auf, dass Einfliihlung bzw.
Empathie der Schliissel dazu sei, sich selbst in ein wahrgenommenes Objekt zu projizieren.®

Das Gelesene wird rezipiert. Das bedeutet, dass das Gelesene mental wahrgenommen wird. Vorteil fiir
die Immersion beim Lesen ist die Tatsache, dass der Leser keinen Fokus auf die Raumlichkeit hat, in
der er sich befindet, da er ins Buch sieht. Somit fallt es leichter, sich in die andere Welt
hineinzuversetzen.” Seit (iber 100 Jahren existieren wissenschaftliche Forschungen zu diesem Thema,
allerdings kann noch immer nicht sicher erklart werden, wie die Immersion beim Lesen zustande
kommt.

Ein wichtiger Faktor ist, wie fllssig ein Text gelesen werden kann und wie vertraut die geschriebenen
Worte sind. Sogenannte Speed-Reader haben das Lesen so stark trainiert, dass ihr Gehirn miihelos in
der Lage ist, bis zu 700 Worter pro Minute zu verarbeiten. Fir gewohnlich schafft ein Gehirn eines
Lesers nur bis zu 250 Woérter pro Minute. Schnelles Lesen erfordert viel Training und effiziente gute
Augenkoordination. AuRerdem ist es von Vorteil, wenn die gelesenen Wérter bekannt sind. Dem
entsprechend ist ein grolRer Wortschatz sehr hilfreich. Ebenso komplex und wichtig ist die Vertrautheit
mit Situationen, Handlungen und die Anspielungen auf soziale und historische Kontexte. Es ist also ein
zentraler Bestandteil der Immersion beim Lesen, ob der Leser vertraut mit der Welt ist oder nicht.
Spielt die Handlung bspw. im Mittelalter und es kommen Burgen, und Ritter etc. vor, ist es leichter, in
die Welt einzutauchen, da es im Allgemeinen schon im Kindesalter viele Berihrungspunkte mit dem
Mittelalter gibt. Wenn es sich allerdings um eine Science-Fiction-Geschichte handelt und bspw. von
Alien-Technologie und Raumschiffen die Rede ist, mlsste der Leser sich darauf konzentrieren, die
Beschreibungen der Umgebung zu verstehen und sich diese vorzustellen. Sobald also der Leser einer
ungewohnten Umgebung begegnet, bleibt eine gewisse Distanz und er erfdhrt eine geringere
Immersion, durch den Fokus auf die Beschreibungen und das Verstehen des Gelesenen.!®

1.1.4 Musik

Musik ist ein fester Bestandteil audiovisueller Medien und kann somit ein Element fir
Immersionseffekte darstellen. Entsprechend sind Videospiele oder Filme ohne Musik kaum zu finden
und geradezu undenkbar. Falls Musik fehlen sollte, bspw. in einer Filmszene, ist es meist eher ein
bewusst eingesetztes Stilmittel. Dabei liegt der Fokus meist auf Klangpanoramen und Soundeffekten.
Musik kann ein rhetorisches Mittel sein, das informativ, beschreibend sowie die Aufmerksamkeit
leitend ist. Damit ist sie grundsatzlich in der Lage, das Publikum zu beeinflussen.®

Immersion in Bezug auf Musik geschieht etwas anders, als es in den bisher betrachteten Beispielen der
Fall war. Hier muss nicht direkt eine musikalische Narrative, vorhanden sein. Musik ist eher ein
narratives Werkzeug, mit dessen Hilfe ein Geschehen dramaturgisch unterstrichen wird. Ebenso wenig
existiert eine virtuelle Welt, die erlebt werden kann. Dennoch ist es natiirlich moglich, vollig in Musik
einzutauchen. Es ist ebenso moglich, dass der Zuhorer die Raumlichkeit, in der er sich beim Hoéren der
Musik befindet, nicht mehr wahrnimmt. Es ist dem Zuhorer moglich, mental Raum und Zeit zu
verlassen. Emotionen kénnen hervorgerufen werden, die so stark und real sind, dass der Zuhérer weint
oder vor Energie herumspringt. Lasst er sich vollkommen auf Musik ein, so findet auch hier ein

16 vgl., Lipps, 1900

17 vgl. Blindow, 2016

18 vgl. Jacobs & Ludtke, 2017, S. 69 ff.
9 vgl. Berndt, 2014, S. 95 f.
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Eintauchen in die Musik statt. Es existiert dabei keine bestimmte Umgebung, in die eingetaucht wird.
Es kann daher nicht genau definiert werden, wo die Immersion stattfindet, ob im Ich oder in der Musik.

Gerade im Film ist der Einsatz von Musik nicht nur fiir die Dramaturgie unabdingbar. Musik schafft es
im Film gezeigte Emotionen zu untermalen oder wie bereits erwahnt hervorzurufen. Gezeigte Welten
und deren Eindruck kdnnen allein mit Bildern und Musik transportiert werden, ohne dass es noch
weitere Worte benoétigt.

Sehr haufig wird immersive Musik mit 3D-Audio in Verbindung gebracht oder als solches angesehen.
Jedoch ist hier eine klare Trennung vorzunehmen. 360° von Musik umgeben zu sein, bedeutet nicht
gleich Immersion zu erfahren. Allerdings kann es die immersive Erfahrung beglinstigen. Denn nicht
zuletzt geht es bei der Immersion darum, in etwas einzutauchen. Die meisten Konzertsale und Hallen
wurden so entworfen, dass sie eine etwas langere Nachhallzeit haben. Gute Konzertsdle haben eine
Nachhallzeit von etwa 1,8 s. Kirchen haben meist deutlich héhere Nachhallzeiten, da eine Orgel mit
ldngeren Nachhallzeiten besser klingt und die Kirche ausfiillt.?° Es geht hier darum die Musik im Raum
nachhallen zulassen, damit der Raum erfullt wird von Musik. So ist es einfacher in die Musik
einzutauchen.

In Videospielen wird Musik dynamisch eingesetzt. Musik erklingt hier in Reaktion auf die
Umgebungssituation und die Aktionen des Spielers. Dynamische Musik in Videospielen férdert so die
immersive Erfahrung des Spielers.?! Selbst die zeitliche Wahrnehmung wird beim Spielen eines
Videospiels beeinflusst. Enthalt ein Videospiel Musik so wird die wahrgenommene Zeit des Spielers

beim Spielen reduziert.?

1.2 Arten von Immersion

Um nun ein Gesamtbild Gber Immersion zu verschaffen, wird die Immersion in zwei Kategorien
unterteilt. Mit Hilfe dieser Kategorien sollen ein Uberblick zur Immersion und die Komplexitat
vereinfacht werden. Ebenso soll verdeutlicht werden, wie Immersion in einem rein auditiven Medium
erzeugt werden kann.

1.2.1 Physische Immersion

Bei der physischen Immersion werden die Umgebungen, in welche eingetaucht werden soll, mit Hilfe
technischere Endgerate direkt wahrnehmbar gemacht. Es wird visuell und auditiv die Immersion
ermoglicht.

Physische Immersion beschreibt somit die direkte Wahrnehmung virtueller Welten. Diese kénnen real
gesehen und Gerausche innerhalb virtueller Welten real gehort werden. Teilweise kann die virtuelle
Welt sogar gefiihlt werden. Es werden moglichst viele Sinne angesprochen, wobei es sich
technologisch bedingt meist auf das Horen und das Sehen beschrankt. Bewegungen, welche in der
Realitat ausgefiihrt werden, kénnen in den virtuellen Welten gesehen werden. Interaktivitat ist also
moglich. Es wird mit technischen Endgeraten direkt in die virtuelle Welt eingetaucht. Allem voran

20 yvgl, Schroeder, 1999
21 vgl. Gasselseder, 2014
22 y/gl, Sanders/Cairns, 2010
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steht dabei die VR-Technologie, die gerade im Videospiel-Bereich inzwischen fiir erstaunliche
immersive Erfahrungen sorgen kann.

Der Film ware ebenfalls einzuordnen in der Kategorie Physische Immersion. Auch hier kommt ein
technisches Endgerat zum Einsatz, welches visuelle und auditive Information weitergibt. Allerdings ist
der Film nicht interaktiv. Streng genommen existiert beim Film bereits eine erste mentale
Komponente, da im peripheren Sichtbereich die reale Welt zu sehen ist. Diese wird bei der Immersion
ausgeblendet, und mental wird der Raum, in dem der Zuschauer sich befindet, verlassen. Jedoch wird
die kiinstliche Welt direkt gezeigt und somit physikalisch wahrgenommen.

1.2.2 Mentale Immersion

Die mentale Immersion, bei der eine Person ohne technische Endgerate in eine Handlung oder Welt
eintaucht, findet rein auf Ebene des Gehirns statt. Es wird dem Rezipienten nicht direkt die virtuelle
Welt visuell dargestellt, wie es bspw. bei VR der Fall ist. Es kann hier auch nicht von einer virtuellen
Welt die Rede sein. Hier passt eher der Begriff imaginidre Welt.?® Die nétigen Informationen werden
durch Worte oder nur durch Téne vermittelt. In einem Buch beschreibt der Autor die Umgebung, der
Leser nimmt die Informationen auf und findet sich darin wieder. Wichtig zu bemerken ist, dass dies
unbewusst stattfindet. Sobald ein Bewusstsein fiir die Aufnahme der Informationen existiert, findet
keine Immersion statt.

Klar in die Kategorie der mentalen Immersion einzuordnen ist die Musik. Es bedarf nicht einmal
Worten, um ein Eintauchen zu ermoglichen. Es gibt, bis auf das Zuhoren, keine aktive Handlung die
notig ist, um musikalische Immersion zu erfahren.

Ein Aspekt, der bisher in der Einteilung auBer Acht gelassen wurde, ist das Erfahren realer Emotionen.
Emotionen mogen die Briicke darstellen, zwischen physischer und mentaler Immersion. Emotionen
finden in beiden Kategorien statt. Es sind reale physische Reaktionen auf Erlebnisse innerhalb der
Immersion, ausgeldst durch eine emotionale Handlung in einem Film oder in einem Videospiel. Sie
werden jedoch nicht ausschlieBlich in der physischen Immersion hervorgerufen. Wie in 1.1.3 bereits
erwdhnt, kénnen auch beim Lesen eines Buches reale Emotionen wahrgenommen werden. Eine
vollkommene Kategorisierung der Immersion ist also schwer moglich.

1.2.3 Kategorisierung des Horspiels

Das Horspiel ist ein guter Beweis dafiir, dass eine Kategorisierung der Immersion komplex ist. Einerseits
wird der Gehorsinn angesprochen und es kann die fiktionale Welt physisch wahrgenommen werden,
was fir eine physikalische Immersion spricht. Andererseits muss sich der Horer mental in diese Welt
hineinversetzen, um moglichst tief in die Handlung einzutauchen. Es werden keinerlei visuelle
Informationen geboten. Beim Horspiel treffen auditive Informationen auf Literatur. Wie es meistens
der Fall ist, werden dem Zuhorer literarisch von einem Erzahler grundlegende Informationen Uber die
Umgebung und die Handlung gegeben. Zusatzlich ist es moglich, der Handlung passiv beizuwohnen,
dhnlich wie es im Film der Fall ist. AuRerdem kommt, ebenfalls wie beim Film, die Musik hinzu, welche

23 Bedeutung ,,imaginar”, ,nur in der Vorstellung” vgl. DWDS-Redaktion, o. D.
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die Immersion unterstiitzt. Das Horspiel bedarf flir die Immersion also mehrerer Komponenten aus
beiden Kategorien.

2. Horspielproduktionen heute

Das folgende Kapitel setzt sich mit der Produktion eines Horspiels auseinander, wie es heute der
Standard ist. Es geht darum, darzustellen, welche Produktionsaspekte wichtig sind, um ein auditives
Erlebnis zu schaffen, das zu Recht als Hérspiel betitelt werden kann. Um die eigentliche Produktion
thematisieren zu kdénnen, missen zuvpr die Bestandteile des Horspiels differenziert betrachtet
werden. Diese wiaren Wort bzw. Stimme, Gerdusch und Musik.?* Diese Bestandteile, und somit das
Horspiel insgesamt, werden in drei Kapiteln naher diskutiert. Im ersten geht es um das Drehbuch, die
Dramaturgie und wie ein Horspiel geschrieben wird. Im zweiten Teil geht es um den technischen Teil.
Es wird beschrieben, mit welchen technischen Mitteln eine Produktion durchgefihrt wird. Der dritte
Teil beschaftigt sich mit der Musik und wie diese eingesetzt wird.

Um hierflir Informationen aus erster Hand zu erlangen, wurde ein Experteninterview mit Daniel
Heerdmann von LAUSCH medien gefiihrt. Die Transkription befindet sich, zum Zwecke der Lesbarkeit
in leicht editierter Form, im Anhang 1.

2.1 Die Definition des heutigen Horspiels

Das Horspiel ist eine rein akustische Inszenierung eines dramaturgischen Textstiickes. Es hat seinen
Ursprung im Rundfunk, jedoch ist es heute kaum noch im Rundfunk aufzufinden. Nur noch auf den
offentlich-rechtlichen Kultur-, Klassik-, oder Infosendern taucht es hin und wieder auf.?®

Ein Horspiel ist dabei nicht gleichzusetzen mit dem Horbuch. Schleufe schreibt treffend, beim Horbuch
»handelt es sich zumeist um eine Lesung, die von einem Sprecher eingesprochen wird“.2® Das Hérspiel
jedoc erzahlt eine Geschichte, dhnlich wie ein Film oder ein Theaterstiick. Durch verschiedene
Sprecher, Gerdusche und Musik wird eine lebendige Welt geschaffen. Diese Welt wird dem Zuhérer
akustisch vermittelt. Mit Hilfe verschiedenster Soundeffekte und Gerdusche, wird diese Welt
ausgestaltet. Die Charaktere, die in dieser Welt agieren, werden von den Sprechern verkorpert. Eine
Szene wird dabei meist von einem Erzahler kurz beschrieben, um dem Zuhorer einen Eindruck der
Szene zu vermitteln, da der visuelle Teil komplett fehlt.

Ein Horspiel ist stets sowohl inhaltlich als auch formal fiir das auditive Medium konzipiert, auch wenn
die Urspriinge der Geschichte unterschiedlich sein kdnnen und nicht immer in erster Linie fiir ein
Horspiel geschrieben sein missen. Heerdmann beschreibt im Interview das Horspiel als ,Kino fir die
Ohren“?’. Es ist also vergleichbar mit einem Film, bei dem die fehlende visuelle Komponente, durch
dramaturgische und auditive Komponenten ersetzt wird. Das Horspiel funktioniert nur als gesamtes
Werk, mit all seinen einzelnen Komponenten. Wiirde den Aufnahmen eines Horspiels beigewohnt
werden, so wiirde kein Eindruck der geschaffenen Welt gewonnen werden. Erst die Zusammenfiihrung
aller Komponenten lasst das Horspiel entstehen. Mit der Frage, wo genau es entsteht, hat sich Richard

24 vgl., Hérburger, o. D.

%5 vgl. Krug, 2020

26 Schleufe, 2016

27 Heerdmann, 2022, Interview, siche Anhang 1
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Kolb bereits 1932 beschaftigt. Er schreibt, dass die Handlung im Horer ablduft, und ebenso entstehen
die Personen in ihm. Obwohl heute Stereo der Standard ist, findet alles im Kopf Zuhorers statt.
Letztendlich ist es die Fantasie, welche den Zuhorer die Geschichte erleben ldsst. Das einzige
Hilfsmittel, das bendtigt wird und alle Komponenten zusammenfiihrt, sind Lautsprecher.?® Selbs wenn
ein Horspiel live auf einer Biihne aufgefiihrt wird, findet es im Kopf der Zuhorer statt.

Obwohl das Horspiel lange als altmodisch und vergessen galt, gewinnt es in den vergangenen Jahren
vermehrt an Popularitdt und Beliebtheit. Es ist in den letzten Jahren ein klarer Aufwartstrend zu
beobachten bzgl. des Konsums von Hoérspielen. In Abbildung 3 ist dies gut zu sehen.

Abbildung 3 Konsum von Hérbtichern, Horspielen oder Podcasts innerhalb der letzten zwélf Monate
Quelle: statista.com, 2022

Auditive Angebote wie Horspiel, Horbuch und Podcast finden immer mehr Anklang, was nicht zuletzt
auf die leichte Zugadnglichkeit zuriickzuflihren ist. Verbreitet wird das Horspiel heute hauptséachlich als
CD, als Download oder iiber Streaming-Plattformen.?

2.2 Der dramaturgische Aspekt

Es stellt sich die Frage, wie ein Horspiel aufgebaut sein muss, damit es als solches funktioniert. Im Film
ist es moglich eine Handlung ausschlieBlich durch Bilder zu transportieren. Es ist moglich bspw. dem
Protagonisten dabei zuzusehen, wie er mit Schweillperlen auf der Stirn versucht, eine Bombe zu
entscharfen. Dabei kann es komplett still sein. Es bedarf keiner Worte, um dem Zuschauer zu
vermitteln, was gerade passiert und wie ernst die Lage ist. Der Zuschauer sieht es auf der Leinwand.

28 vgl. Schwitzke, 1963, S.23 f.
2% vgl. Kurwinkel, 2020, S. 277
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Die Kamera ist sogar in der Lage, kleinste Details einzufangen. Diese kdnnen dann Uberdimensional
groR auf bspw. einer Kinoleinwand gezeigt werden.

Was aber wenn nun die Kamera und die Kinoleinwand wegfallen? Der Protagonist ist still und héchst
konzentriert. Gedanken kdnnen nicht gehort werden. Selbst wenn Musik die Emotionen untermalen
wirde, wirde dem Publikum entgehen, was vor sich geht. Im Horspiel muss dem Zuhorer nun
vermittelt werden, was vor sich geht.

Eine haufig anzutreffende Maglichkeit ist, dies mittels eines Erzahlers zu tun. Er kann eingangs kurz
beschreiben, wie die Szene aussieht und dem Zuhorer sagen, dass der Protagonist schweillgebadet
Uber der Bombe hockt und versucht herauszufinden, welches Kabel nun durchzuschneiden ist. Er kann
dem Zuhorer ebenfalls erzdhlen, in was flir einem Raum sich der Protagonist befindet. So erhélt der
Zuhorer einen Eindruck der Szene und kann sich vorstellen, wie es aussieht. Der Erzahler ist dabei eine
neutrale Person, die nicht Teil der Geschichte ist. Ein Beispiel hierfiir ist die Horspielserie ,Die Drei
Fragezeichen”. Hier ist der Erzdhler diese neutrale Person, welche dem Zuhorer immer wieder kurz
eine Einfihrung in eine Szene gibt - zumindest nach den ersten 64 Folgen. Bis dahin war der Erzahler
gleichzeitig der Mentor, der drei Fragezeichen.*

Es ist auch moglich, dass bspw. der Protagonist die Rolle des Erzahlers einnimmt. In der Horspielserie
»,Caine” von Glinter Merlau ist dies der Fall. Der Protagonist namens Steven Caine erzahlt dem Zuhorer
in der Vergangenheitsform seine Erlebnisse.3! Auf diese Weise ist es auch méglich, Gedanken
mitzuteilen und horbar zu machen.

In der Regel gibt es drei verschiedene Varianten des Horspiels. Eine Variante ist, die Adaption eines
Films. Dabei werden Dialoge des Films komplett ilbernommen. Ein Erzahler wird eingesetzt, um Szenen
zu beschreiben. Das Sounddesign und die Musik sind, dadurch, dass es eine Filmadaption ist, bereits
vorhanden. Eine andere Variante ist die Adaption eines Buches. Hier muss der Fokus daraufgelegt
werden, Dialoge so umzuschreiben, dass dem Zuhorer nicht nur allein das Gesprach vorgefiihrt wird.
Es missen zusatzliche Informationen transportiert werden.3? Was im Buch durch den Erzihler
vermittelt wird, muss nun in den Dialog einflieRen. Die Aufgabe des Erzdhlers im Buch ist eine andere
als die Aufgabe des Erzdhlers in einem Horspiel. Auch wenn sie sich sehr dhneln, unterscheiden sie
sich. Im Buch werden bspw. Handlungen, Emotionen, Reaktionen etc. vom Erzdhler vermittelt. Im
Horspiel ist die Kunst, dies durch Dialoge zu schaffen. Dazu werden diese umgeschrieben. Handlungen
lassen sich in Worte fassen, indem bspw. im Dialog darauf reagiert wird.

Ein Beispiel: Es stehen sich zwei Personen gegeniiber. Eine der Personen zieht ein Messer und bedroht
die andere. Damit diese Handlung nicht vom Sprecher erzahlt werden muss, wird sie in einen Dialog
umgewandelt. Die bedrohte Person kdénnte sagen: ,, Warum ziehst du denn jetzt ein Messer? Hilfe - ich
werde bedroht!“ Ein weiteres Beispiel ware eine Situation, in der zwei Personen aus der Entfernung
eine dritte Person beobachten. Die dritte Person steht am Kofferraum eines Autos, holt einen Koffer
heraus und geht damit in ein Gebaude. Die zwei beobachtenden Personen folgen der Person ins
Gebaude. Diese Handlung kann wie folgt in Dialoge umgewandelt werden:

Person 1:,Guck mal, er geht zum Kofferraum. Was macht der denn da?“
Person 2: ,,Er holt da was raus... einen Koffer.”

Person 1:,Stimmt, aber wo geht er denn jetzt hin? Ah, ins Gebaude.”
Person 2: ,Hinterher!”

30 vgl., 0. A. wikipedia.de, 2022
31 Caine ist eine Hérspielserie von Gilinter Merlau und wurde produziert von LAUSCH Medien.
32 ygl., Heerdmann, 2022, Interview, siehe Anhang 1
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Unerwdhnt geblieben ist bisher das Sounddesign und die Musik. Gerade das Sounddesign jedoch ist
bei dem zweiten Beispiel ein tragender Pfeiler fiir die Beschreibung der Handlung. Durch
entsprechende Gerdusche kann die Entfernung der dritten Person (am Kofferraum) zu den ersten
beiden Personen dargestellt werden. Zusatzlich kann dargestellt werden, dass der Zuhorer alles aus
der Perspektive der ersten beiden Personen erlebt. Nachdem Person 2 ,Hinterher!”“ gerufen hat,
konnten Fuldschritte und ein Gerausch einer Tir vermitteln, dass sie der dritten Person tatsachlich ins
Gebdude folgen.

Es ist anhand dieser Beispiele zu erkennen, dass es essenziell ist, bei einer Buchvorlage das gesamte
Buch in ein Drehbuch fir das Hoérspiel umzuschreiben. Dieser Prozess kann mehr als ein Jahr
andauern.

Die letzte Variante ist natlrich, von vornherein eine Geschichte fiir ein Horspiel zu scheiben. Hier
werden von Anfang an Dialoge so geschrieben, dass sie fiir ein Horspiel passend sind, sodass es nicht
mehr notwendig ist, eine fertige Geschichte umzuschreiben.3*

2.3 Der technische Aspekt

In diesem Abschnitt wird die Produktion eines Horspiels von technischer Seite aus beleuchtet. Es wird
auf die Begebenheiten der Aufnahme eingegangen, sowie auf die Bearbeitung und die digitale
Produktion.

2.3.1 Das Horspielstudio

Bei der Aufnahme von Stimmen in einem gewdhnlichen Raum, wiirden die Reflexionen der Stimme
mit aufgezeichnet werden. Somit ist es im Nachhinein nicht mehr moglich, einen Raum kinstlich zu
schaffen. Angenommen, eine Szene wiirde unter freiem Himmel spielen, sodass die Stimmen sehr
wenig Hall haben diirfen, der Raum, in dem die Stimme aufgenommen wurde, jedoch etwas Hall hat:
Hier wiirde es niemals klingen, als waren die Personen im Freien. Lediglich die Gerduschkulisse konnte
an drauRen erinnern.

Um solch einen Fall zu vermeiden, werden Horspiele in einem Horspielstudio aufgenommen. In diesen
Studios befindet sich mindestens ein reflexionsarmer bzw. schalltoter Raum. Solche Raume sind mit
Absorbern und Diffusoren ausgestattet. Jeglicher Schall wird in diesen Raumen absorbiert, sodass
sogar die eigene Stimme anders wahrgenommen wird. In groBen Horspielstudios sind oftmals die
Aufnahmebereiche von den Wanden entkoppelt, sodass eine Haus-in-Haus-Konstruktion entsteht. Auf
diese Weise kdénnen unverfilschte Sprachaufnahmen entstehen® Die Aufnahmerdume kénnen
unterschiedlich groB sein. Es gibt kleinere Rdume, in denen Sprecher einzeln aufgenommen werden,
aber auch gréRere fiir Menschengruppen.3® Stimmen und Gerdusche werden fast immer in diesen
Raumen aufgenommen. Da die Aufnahmen keinerlei raumliche Informationen enthalten, kann so nach
Belieben in der Nachbearbeitung ein Raum kiinstlich erschaffen werden.

3 vgl., Schleufe 2016

34 vgl., Heerdmann, 2022, Interview, siehe Anhang 1
35 vgl., Reichel, 2016, S. 163

36 vgl., Heerdmann, 2022, Interview, siehe Anhang 1
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Es gibt aber auch Radume, die bewusst nicht reflexionsarm sind. In dieser Art von Raum ist es moglich,
die Gegebenheiten des Raumes auf das dramaturgische Geschehen einzustellen. Es kénnen Wande
und Decken verandert, Oberflachen gewechselt und Béden angepasst werden. Bei dieser Art von Raum
ist allerdings die Nachbearbeitung nicht mehr méglich.?’

Die meisten Aufnahmerdaume sind mit Regierdumen verbunden, technisch sowie optisch. Das
bedeutet, in der Regie, kann die Aufnahme gesteuert und durch ein Fenster in den Aufnahmeraum
geblickt werden. In Abbildung 4 ist ein Aufnahmeraum zusehen mit Blick aufs Fenster, hinter dem sich
die Regie befindet.

Abbildung 4 Aufnahmeraum mit Blick auf Regieraum
Quelle: mango-studios.de, 2022

Im Regieraum befindet sich die Technik, um die Aufnahme zu steuern und zu kontrollieren. Oftmals
werden schon wahrend der Aufnahme kleine Optimierungen durchgefiihrt, wie beispielsweise die
leichte Anpassung der Dynamik der Stimme durch Kompressoren oder minimale
Frequenzoptimierungen mittels Equalizer.3® Mehr dazu in den Abschnitten 2.3.2.1 und 2.3.2.2. Auch
der Regieraum hat besondere Eigenschaften. Neben einer besonderen Abhdérsituation ist vor allem
wichtig, dass der Raum frei von Stérungen, von Resonanzen und frihen Reflexionen ist. Diese
Anforderungen an den Raum bestimmen nicht nur RaumgréRe, sondern auch die maximal vertretbare
Nachhallzeit, die Auswahl der Lautsprecher und die Absorption verschiedener Frequenzen.®® Es
existiert eine Toleranzgrenze fir Nachhallzeit von Regieraumen, welche durch die European Broadcast
Union kurz EBU festgelegt wurde. Diese l3sst sich wie folgt bestimmen:

37 vgl., Reichel, 2016, S. 165 f.
38 Heerdmann, 2022, Interview, siehe Anhang 1
39 Gorne, 2014, S. 108
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V.1
Ty = 0,25()3 s
0

Dabei ist T,, der arithmetische Mittelwert der Nachhallzeit, V das Volumen des Raumes und V,, der

Referenzwert des Volumens = 100 m3. Wiirde man in

einem Regieraum die diffuse Nachhallzeit messen

und die Differenz aus der gemessenen und der errechneten Nachhallzeit bilden, sollte der errechnete
Wert innerhalb der in Abbildung 5 abgebildeten oberen und unteren Grenzen bzw. im Bereich 200 Hz

bis 4 kHz zwischen 0,2 s und 0,4 s liegen.*°

Abbildung 5 Toleranzgrenzen fiir die Nachhallzeit von Regieréumen gemdyf3 EBU Tech. 3276
Quelle: Weinzierl, 2008

Bei der Wahl der Lautsprecher kommt es darauf an, dass diese einen moglichst linearen

Abbildung 6 Kondensator Mikrofon U87AI von Neumann
Quelle: Neumann.com

40 ygl., Weinzierl, 2008

Frequenzverlauf haben, um die Aufnahme
moglichst unverfalscht wiederzugeben. Speziell
fir diesen Einsatz entwickelt sind sogenannte
Abhérmonitore.*! Diese sind in unterschiedlichen
Varianten im Regieraum zu finden.

Die Mikrofonierung wird simpel gehalten. Die
Mikrofone befinden sich im Aufnahmeraum. Je
nach Situation ist die Anzahl der verwendeten
Mikrofone unterschiedlich. Wird bspw. eine
Gruppe von Menschen aufgenommen, werden
mehrere Mikrofone verwendet. Wird nur ein
einzelner Sprecher aufgenommen, wird nur ein

41 vgl., Der Frequenzgang — was er Uber Lautsprecher verrat, o. D.
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Mikrofon verwendet.?? In der Regel werden Kondensatormikrofone fiir die Sprachaufnahme genutzt.
Das am hiufigsten genutzte Mikrofon ist das Neumann U87Al, zu sehen in Abbildung 6.** Dabei handelt
es sich um ein Kondensatormikrofon, welches die Besonderheit aufweist, dass sich die
Richtcharakteristik zwischen Kugel, Niere und Acht umschalten |dsst.** Auf Richtcharakteristika wird in
Abschnitt 3.2.3.1 naher eingegangen.

2.3.2 Die Postproduktion |

Die Postproduktion oder Nachbearbeitung macht den GroRteil der gesamten Produktion aus. Hier
werden alle Aufnahmen bearbeitet und zusammengefiigt. Auch das Sounddesign entsteht wahrend
der Postproduktion. Es werden Gerausche gemischt, Rdume werden kreiert und die Musik wird
eingefligt. Wahrend die Aufnahme eines bspw. 60-minttigen Horspiels in 4 bis 5 Tagen abgeschlossen
ist, dauert die Postproduktion bei solch einer Linge teilweise bis zu 3 Wochen.*

Die gesamte Nachbearbeitung der Aufnahmen findet in einer Digital Audio Workstation statt, kurz
DAW.* Eine DAW ist eine Software, mit deren Hilfe Audioaufnahmen aufgenommen und anschlieRend
bearbeitet werden kénnen.*” Mit Hilfe von Plug-Ins*® kénnen bspw. externe Tools wie Equalizer,
Kompressoren, digitale Effektgeradte fir Saiteninstrumente aber auch virtuelle Instrumente, in die
DAW integriert werden. In Abbildung 7 ist die DAW Pro Tools von Avid zu sehen, in der das Plug-in
Fabfilter Pro Q2 integriert wurde. Dieses Plug-in ist nicht Teil von Pro Tools. Die meisten DAWSs haben
jedoch eine eigene Grundausstattung an Tools.

42 vgl., Heerdmann, 2022, Interview, sieche Anhang 1

43 vgl., Hérburger, o. D.

44 vgl., Neumann.com

45 vgl., Reichel, 2016, S. 167

46 vgl., Heerdmann, 2022, Interview, siehe Anhang 1

47 vgl., Musiklexikon-Redaktion, o. D.

48 Ein Plugin ist eine externe Software, welche sich in die DAW integrieren ldsst.
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Abbildung 7 DAW Pro Tools mit gedffnetem Plug-in Fabfilter Pro Q2

Im Folgenden werden einige grundlegende Tools vorgestellt, die vor allem fiir die Bearbeitung der
Stimme sehr nitzlich sind.

2.3.2.1 Der Equalizer

Der Equalizer, kurz EQ, ist ein Signalprozessor. Dieser Signalprozessor ermoglicht es im
Frequenzspektrum der Stimme oder anderer Audiosignale, gezielt Frequenzen anzuheben oder
abzusenken. Es gibt unterschiedliche Arten von EQs. Die beiden gangigsten sind der Parametrische EQ
und der Grafische EQ.*

49 vgl., San Segundo, o. D.
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Abbildung 8 Parametrischer EQ

Abbildung 9 Grafischer EQ
Quelle: delamar.de

Der parametrische EQ (Abbildung 8) ermdglicht es, eine beliebige Frequenz auszuwahlen. Die daneben
liegenden Frequenzen werden allerdings ebenfalls verandert. Wie grol8 der Bereich um die gewahlte
Frequenzist, lasst sich mit der Filterglite Q einstellen. Diese steuert das Frequenzband um die gewahlte
Mittenfrequenz. Mittels Gain-Regler wird die Amplitudendnderung beeinflusst. Es wird in der Einheit
Dezibel (dB) die Anhebung oder Absenkung gesteuert. Beim grafischen EQ (Abbildung 9) ist die
Mittenfrequenz und das Frequenzband vorgegeben. Es werden mittels vertikalen Schiebereglern die
Frequenzen angehoben oder abgesenkt.*°

2.3.2.2 Der Kompressor

0 ygl., San Segundo, o. D.
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Der Kompressor ist in erster Linie ein Verstarker. Er hat jedoch die besondere Eigenschaft, nicht nur
Signale verstarken zu kdnnen, sondern sie ab einem gewissen Schwellenwert zu verringern. Somit ist
es moglich, die Lautstarken-Dynamik eines Signals zu komprimieren. Es wird dabei das Signal mittels
Gain um einen gewissen Pegel verstarkt. Uber einen definierbaren Schwellenwert (Threshold) wird die
Obergrenze bestimmt, ab wieviel dB das Signal verringert werden soll. Ein weiterer Parameter ist das
Verhaltnis (ratio). Hier wird bestimmt, wie stark oberhalb des Thresholds der Pegel abgesenkt werden
soll.>* In Abbildung 10 ist oben ein unbearbeitetes Sprachsignal zu sehen (Audiobeispiel 1). Unten ist
das gleiche Signal nach einer Kompression (Audiobeispiel 2). Die Kompression ist zu Zwecken der
Demonstration Uberspitzt. Zu horen ist ein kurzer, eigens gelesener Ausschnitt aus Dave Grohls , Der
Storyteller”.

Abbildung 10 Vergleich Sprachsignal ohne Kompression (oben) und ohne Kompression (unten)

Eingestellt wurde der Kompressor wie folgt: Gain 15 dB; Threshold -33 dB; ratio 4:1. Es ist gut zu sehen,
dass eine Verstarkung stattgefunden hat, da bspw. in den ruhigen Atempausen der Pegel angestiegen
ist und das Atmen sehr deutlich zu horen ist. Durch die Kompression ist ebenfalls zu beobachten, dass
das Signal einen relativ gleichmalRigen Maximalpegel hat. Dies erklart sich durch die ratio, welche mit
4:1 das Signal oberhalb des Threshold um den Faktor 4 verringert.

2.3.2.4 Reverb

Mit einem Plug-In fiir Reverb (Nachhall) ist es moglich, Aufnahmen, die z.B. in einem reflexionsarmen
Raum aufgenommen wurden, kinstlich einen Nachhall zu geben. Da sich die Information der
Raumlichkeit hauptsachlich im Nachhall befindet, kann so dem Signal mit geringem raumlichem Anteil
eine raumliche Perspektive geben werden.? Da im Hérspiel die Rdumlichkeit eine sehr wichtige Rolle
spielt ist der Nachhall fir die Produktion unabdingbar. Mehr dazu in Abschnitt 2.3.2.4.

2.3.3 Die Postproduktion Il

Da nun einige Werkzeuge der Postproduktion grundlegend vorgestellt wurden, geht es im Folgenden
darum, wie die einzelnen Komponenten des Hoérspiels erschaffen werden, die zentral fir
Immersionsvorgadnge sind.

51 vgl., Weinzierl, 2008, S. 730 ff.
52 vgl., Weinzierl, 2008, S. 751
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2.3.3.1 Gerdusche

Im Horspiel kommt eine Vielzahl an Gerduschen zu Anwendung, um die Echtheit einer Handlung zu
untermalen. Wenn bspw. von einem vorbeifahrenden Auto die Rede ist, sollte dies auch gehort
werden. Bevor jedoch ndher auf Gerdusche eingegangen wird, kurz eine Erlauterung zum Unterschied

zwischen, Ton, Klang und Gerdusch. Der Ton ist ein einzelnes Sinussignal, mit einer gewissen Frequenz.
Wird diesem Ton ein harmonischer Teilton hinzugefiigt, so wird von einem Klang gesprochen. Diese
Signale sind dabei stehts periodisch. Ein Gerausch hingegen unterscheidet sich dadurch, dass es keine
Periodizitit besitzt. Es ist ein nichtharmonisches Gemisch aus verschiedenen Frequenzen.®? In
Abbildung 11 ist dies sehr gut erkennen. Die ersten beiden Signale, sind eindeutig periodisch. Ganz
oben der Ton, in der Mitte der Klang. Das untere Signal ist das Gerausch.

Abbildung 11 Vergleich Ton, Klang, Geréusch

Gerdusche im Horspiel werden auf unterschiedliche Weise erzeugt. Meistens ist das im Horspiel
Gehorte in Wahrheit etwas anderes als das, wonach es klingt. Es werden Gerdusche mit
unterschiedlichsten Gegenstanden erzeugt. Diese Art von kiinstlichem Gerdausch wird Foley genannt
und taucht meist in der Filmwelt auf. Es beschreibt die Nachstellung von alltaglichen Gerauschen,
welche dann in der Postproduktion dem Film oder dem Hérspiel hinzugefiigt werden.>* Die Bremse
eines Fahrrades bspw. kann eine verschraubbare Kugel aus Plastik sein. Ein Kaminfeuer lasst sich durch
das Zerkniillen einer Keksschachtel und dem Wedeln eines Tuches vor dem Mikrofon erzeugen.*
Werden Schritte benétigt, so gibt es in den entsprechenden Studios Trittplatten aus unterschiedlichen
Materialien. Ob Metall, Stein, Sand oder Holz, es gibt fiir jede denkbare Art von Schritten geeignete
Trittplatten. Auch andere Bewegungsgerdusche werden kiinstlich erzeugt, u.a. mit Hilfe von
Materialien wie Stoff, Leder oder auch Schuhen. Sie werden aufgenommen und dann in der DAW in
die Szene eingefligt. Auf diese Weise werden im Film die akustischen Eindriicke optimiert, im Horspiel
werden akustische Welten lebendig.>®

Viele Gerdusche werden aber auch von Sample-Bibliotheken genommen. Das sind Datenbanken, in
denen sich bereits fertige Gerdusche befinden. Auf diese Weise missen nicht jedes Mal neue
Geriusche produziert werden. Teilweise werden die Gerdusche auch gelayert,® um auf schnellem

3 vgl., Gérne, 2014, S. 117

54 Vgl. Hooksounds, o. D.

55 vgl., Friesecke, 2014, S. 195

56 vgl., Miiller, 2021

57 gelayert bedeutet hier, in der DAW so ubereinandergelegt, dass diese Zeitgleich abgespielt werden
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Wege neue, passendere Gerausche zu erzeugen. Oftmals werden aber bewusst immer wieder
dieselben Gerdausche verwendet, da sie Teil des Charmes eines Hoérspiels sind. Bei den Drei
Fragezeichen ist bspw. nach 40 Jahren immer noch die gleiche Kreissdage zu héren, wenn eine Szene
auf dem Schrottplatz der Protagonisten stattfindet. Mit Gerduschen ist es also nicht nur moglich,
Welten lebendiger und realistischer klingen zu lassen. Auch Informationen bzgl. Ort und Zeit kénnen
mit Gerduschen vermittelt werden. Eine Wiese kann als physischer Raum mit Nachhall sehr schwer
dargestellt werden. Mit Gerauschen eines platschernden Bachs oder einer vorbeifliegenden Biene
jedoch lasst sich der Eindruck einer Wiese erzeugen.>®

2.3.3.2 Der auditive Raum

Der auditive Raum ist das Zusammenspiel unterschiedlicher Gerdusche und Atmos (Atmospharen).
Hierbei ist nicht direkt der physische Raum mit Wanden, Boden und Decke gemeint. Der auditive Raum
kann auch im Freien sein. Dort ist dann vor allem die Atmo ein wichtiges Instrument, um einen
auditiven Raum, in dem eine Szene spielen kann, zu erschaffen. Die Atmo beschreibt akustisch eine
Szenerie und somit den auditiven Raum. Auch ein leerer Raum hat eine Atmo. Auch wenn scheinbar
nichts in einem leeren geschlossenen Raum zu horen ist, ldsst sich bei genauem Zuhoéren tatsachlich
ein charakteristisches Rauschen erkennen. Atmos entstehen meist aber durch das Zusammenspiel von
Gerduschen. Eine Nacht-Atmo konnte bspw. mit Windgerduschen, einem bellenden Hund und
entferntem Rascheln dargestellt werden. Hierfiir kommen die bereits erwdahnten Sample-Bibliotheken
und Foleys zum Einsatz.>®

Um den auditiven Raum so real wie moglich wirken zu lassen, ist es notwendig, sich der Nachhallzeit
zu widmen. In der Formel zur Berechnung der Nachhallzeit nach Sabine ist die Grundregel zu erkennen,
dass mit der GroBe des physischen Raums die Nachhallzeit zunimmt:

T —1161V
N — ’ AS

Hierbei stellt Ty die Nachhallzeit dar, V das Volumen des Raumes und A die dquivalente
Absorbtionsfliche®. Daraus lisst sich ableiten, dass ein sehr groBer Raum durch eine groRe
Nachhallzeit zu simulieren ist. Wichtig zu erwadhnen ist jedoch, dass dabei die adquivalente
Absorbtionsfliche des Raumes nicht allzu groR sein darf. Ganz auBer Acht gelassen werden sollte der
Absorbtionsgrad  jedoch nicht. Unterschiedliche Materialien besitzen unterschiedliche
Frequenzabhangige Absorbtionsgrade. Dadurch klingt der Nachhall, bspw. einer Stimme, in einem
Raum mit Betonwanden anders als in einem gleich groRen Raum mit Holzwanden. In Tabelle 1 sind die
unterschiedlichen Absorbtionsgrade aufgelistet und es ist zu erkennen, dass eine Furnierholzplatte
einen deutlich geringeren Absorbtionsgrad hat als grober Beton.

Wandmaterialien 125 Hz 250 Hz 500 Hz | 1000 Hz | 2000 Hz | 4000 Hz
Grob-Beton — Rau 0,36 0,44 0,31 0,29 0,39 0,25
Holz: 3/8“ Furnierholzpanel 0,28 0,22 0,17 0,09 0,10 0,11

58 Vgl. Heerdmann, 2022, Interview, siehe Anhang 1

9 vgl., Friesecke, 2014. S. 193 f.

€0 Die dquivalente Abrobtionsfliche ist der gesamte Absorbtionswert aller Oberflichen des Raumes
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Tabelle 1 Absorbtionsgrade fiir Beton und Holz
Quelle: sengpielaudio.com

Spielt eine Szene also bspw. in einem physischen Raum, so sollten die Stimmen der Charaktere und
Gerdusche mit einem zum Raum passenden Nachhall versehen werden, um den auditiven Raum der
Szene entstehen zu lassen.

2.3.3.3 Der Schnitt

Der Schnitt passiert vollkommen in der DAW. Das gesamte Material wird in Wellenform in Spuren
untereinander dargestellt (siehe Abbildung 12). Die visuelle Darstellung in Form von Wellenformen,
bietet einen groRen Vorteil. Ein geschultes Auge kann anhand der Signaldarstellung bereits erkennen,
ob Storgerausche oder Aufnahmefehler enthalten sind. Es sollte darauf geachtet werden, dass der
Schnitt an einer Stelle passiert, an der das Signal den Nulldurchgang passiert, bzw. eine dhnliche
Steigung aufweist. Andernfalls kann es zu starken Stérungen in Form von Knackgerdusch kommen, da
der Amplitudensprung an der Stelle zu grof3 ist. In Abbildung 13 sind zwei Schnitte dargestellt. Oben
ein sauberer Schnitt und unten ein unsauberer Schnitt bei dem es zu Stérungen kommen kann.

Spur 1

Abbildung 12 Ausschnitt einer DAW mit 4 Spuren

Abbildung 13 Darstellung zweier Schnitte in einer DAW

Auch hier ist es sehr hilfreich, dass in der DAW die Wellenform dargestellt wird, da so ein Schnitt genau
gesetzt und auch Gberprift werden kann. Im Schnitt werden Fehlerstellen herausgeschnitten, zu kurze
Pausen des Sprechers verldangert oder zu lange Pausen gekiirzt. Es kdnnen ebenso bei mehreren
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vorhandenen Takes, einzelne Satze, Worter oder Silben ausgetauscht und Unerwiinschte
Atemgeriusche entfernt werden.®! Der Schnitt ist also eine Montage der einzelnen Aufnahmen.®2

2.3.3.4 Die Blende

Einfach ausgedriickt ist die Blende eine Steigerung bzw. Absenkung des Pegels liber einen gewissen
Zeitraum.® Aus dramaturgischer Sicht ist so das sanfte Wechseln einer Szene méglich. Ebenso ist das
Wechseln der Dimension moglich, indem die Raum-Atmo verschwindet und die Stimme allein stehen
bleibt, womit dann eine gedankliche Stimme gemeint sein kénnte.®* Neben dramaturgischen hat die
Blende auch technische Zwecke. Mit einer DAW ist es moglich, die Dauer und die Hiillkurve der Blende
beliebig einzustellen. In den folgenden Audiobeispielen sind zwei Signale zu horen. Bei den Signalen
handelt es sich um weilles Rauschen. In Audiobeispiel 3 ist keine Blende zu héren lediglich ein harter
Schnitt nach einer Sekunde. In Audiobeispiel 4 ist eine Blende zu horen, mit der Blendendauer von
einer Sekunde. Im zweiten Beispiel ist die Blende deutlich wahrnehmbar und zeigt, welch einen
Unterschied eine Blende ausmachen kann. Zu sehen sind die beiden Signale in Abbildung 14.

Wird ein Signal linear eingeblendet, wadhrend ein zweites linear ausgeblendet wird, genannt
Kreuzblende (Crossfade), kann es zu einem Pegelabfall von -6 dB kommen. In der DAW kann die
Kreuzblende jedoch so gewihlt werden, dass dieser Pegelabfall vermieden werden kann.®°

Abbildung 14 Vergleich harter Schnitt (oben) und Blende (unten)

Die Blende findet auch Verwendung beim Ubergang absoluter Stille in das Hintergrundrauschen der
Aufnahme. Mit Hilfe der Blende kann dieser Ubergang unauffillig geschaffen werden. Das Gleiche gilt
beim Ubergang aus einer Aufnahme zuriick in die absolute Stille.®®

2.4 Musik

Musik spielt im Horspiel schon viele Jahrzehnte eine Rolle. Doch erst mit der Digitalisierung und den
damit einhergehenden, scheinbar grenzenlosen und deutlich einfacheren Moglichkeiten der

61 vgl., Reichel, 2016, S. 169
62 vgl., Weinzierl, 2008, S. 721
8 vgl., Klippert, 1977, S. 41

64 vgl., Hérburger, o. D.

85 vgl., Weinzierl, 2008, S. 723
% vgl., Maier, 2015, S. 255
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Musikkomposition, war die Stille im Horspiel kein Thema mehr. 1999 produzierte der Westdeutsche
Rundfunk (WDR) eine Horspielfassung von ,,Die Saulen der Erde” von Ken Follett. Dieses Horspiel hat
eine Dauer von 560 Minuten und bekam eine eigens dafiir komponierte Hérspielmusik. Diese wurde
vom 120-képfigen WDR-Rundfunkorchester eingespielt. Heutzutage sind Horspiele nahezu immer in
Musik eingebettet. Durch die Trends der Filmmusik aus Hollywood, ist der Anspruch der Musik enorm
hoch und seit 2010, ist solch eine Art der Musik auch im Hérspiel immer populirer geworden.®” Welch
Komplexitdt Musik im Horspiel haben und wie intensiv sie eingesetzt werden kann, ist gut im
Horbeispiel 5 zu horen. Es handelt sich um eine Szene aus dem Hérspiel ,,Caine” von Glinter Merlau.
Der Protagonist beschreibt seine Gefiihle, wihrend er im Todestrakt eines Gefangnisses gerade die
Giftspritze erhalt und stirbt. Die Musik untermalt die Worte des Protagonisten und beschreibt die
Emotionen, Gefiihle und Schmerzen.

Musik wird eingesetzt wie ein Filmscore. Jedoch kann die Musik auch Teil des Sounddesigns sein. Spielt
eine Szene in einem Club, in dem Musik lauft, oder lauft bei einem Charakter in der Wohnung Musik,
wird die Musik Teil der Handlung. Oft werden Songs von Bands benutzt, allerdings wird auch haufig
die Musik eigens fiir das Horspiel komponiert.%®

Nach wie vor wird die Musik aber auch klassisch eingesetzt, zur Trennung einzelner Szenen und Akte
angelehnt an das Theater mit dem Vorhang, der sich zwischen den Akten schliet und wieder 6ffnet.
Anstelle des geschossenen Vorhangs wird im Horspiel Musik eingebettet, welche die Grundstimmung
einer Szene betont oder die Grundstimmung verschiedener Figuren verdeutlicht.®®

3. Binaurales Audio

Um binaurales Audio aufzuzeichnen, wird ein Verfahren verwendet, das in Abschnitt 3.3 naher
erldutert wird.”® Zuvor sollen jedoch ausgewihlte Grundlagen vermittelt werden.

3.1 Das Gehor

Um nachzuvollziehen, wie Richtungshoren moglich ist, wird zunachst auf eines der elementarsten
Dinge eingegangen beim Thema Horspiel und Binaurales Audio. Es wird auf grundlegende Funktionen
des Gehors eingegangen und nachvollzogen, wie das Horen funktioniert. Darauf aufbauend nahert
sich das folgende Kapitel dem binaurelen Audio weiter durch Betrachtung und Erlduterung
verschiedener wichtiger Aspekte.

3.1.1 Der Aufbau des Ohrs

Das Ohr besteht aus drei Teilen: duReres Ohr, Mittelohr und Innenohr. Das AuRere Ohr besteht
hauptsachlich aus dem duBeren Gehoérgang und der Ohrmuschel, welche ausschliellich aus Knorpel

7 vgl., Krug, 2019, S. 89 ff.

68 vgl., Heerdmann, Interview, siehe Anhang 1
89 vgl., Reichel, 2016, S. 183

70vgl., Fleischmann, 2017
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und rudimentar ausgebildetem Muskelgewebe besteht. Nur das Ohrlappchen besteht aus Fettgewebe.
Die einzige Funktion der Ohrmuschel ist, dass sie als Schallreflektor dient. Durch die Uberlagerung von
eintreffenden Direktschall und Reflexionsschall entsteht ein Interferenzmuster, welches als AuRenohr-
Ubertragungsfunktion oder im englischen head-related transfer function (HRTF) bezeichnet wird.
Genauer wird auf HRTFs in Abschnitt 3.2.4 eingegangen.

Der duBere Gehorgang ist im Durchschnitt 23 mm lang und hat einen Durchmesser zwischen 6 mm
und 8 mm. Am Ende des duReren Gehoérganges befindet sich das Trommelfell und dient als
Schalldruckempfanger. Ab dieser Stelle beginnt das Mittelohr. Ein weiterer Name ist Paukenhéhle. Hier
befinden sich, gelenkartig miteinander verbunden, drei Knochen: Hammer, Amboss und Steigbiigel, zu
sehen in Abbildung 15. Der Steigblgel ist mit einer Lange von 3,5 mm der kleinste Knochen des
menschlichen Skeletts. Auf der einen Seite ist der Hammer mit dem Trommelfell verbunden und auf
der anderen Seite ist der Steigbligel mit dem Innenohr verbunden. Am Ohr angekommene Schallwellen
versetzten das Trommelfell in Schwingung. Diese Schwingungen werden (iber Hammer, Amboss und
Steigbligel weitergegeben an das Innenohr. Das Innenohr besteht aus der Cochlea, welche wegen ihrer
Form auch Schnecke genannt wird. Die Cochlea ist mit Fliissigkeit gefullt. Durch die Druckbewegungen
des Steigbiligels an der Cochlea entstehen sogenannte Wanderwellen. Diese Wellen wandern
frequenzabhangig innerhalb der Schnecke bis zur Spitze. Hohe Frequenzen werden recht zu Anfang in
Nervenimpulse umgewandelt. Tiefere Frequenzen wandern teils bis zur Spitze der Schnecke und
werden erst dort in Nervenimpulse umgewandelt. Auf diese Weise erfolgt eine Frequenzanalyse in der
Cochlea: Unterschiedliche Frequenzen werden an unterschiedlichen Orten an den Hoérnerv
weitergegeben. 71 72

Abbildung 15 Das Ohr mit Auenohr, Mittelohr und Innenohr
Quelle: Weinzierl, 2008, S. 42

" vgl. Gérne, 2015, S. 111 ff.
72\/gl. Weinzierl, 2008, S. 42 ff.
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3.1.2 Der Horbereich

Um die untere und obere Grenze des Horbereichs bezogen auf den Schalldruckpegel zu ermitteln, gibt
es mehrere Methoden. Bei der Ermittlung der unteren Grenze, genannt Horschwelle, werden einer
Testperson Schallreize Gber Kopfhorer und mittels Lautsprecher dargeboten. Bei der Methode mit
Kopfhorern wird der kleinste horbare Schalldruck ermittelt. Kurz MAP, fir minimal audible pressure.
Hierbei haben weder der Raum noch der Kérper der Testperson einen Einfluss auf das Ergebnis. Bei
der Methode mit den Lautsprechern wird der Raum bei der Messung mit entsprechendem
Dammmaterial weitestgehend reflexionsarm aufgebaut, sodass es zu keinen Reflexionen des Schalls
kommen kann. Der Korper der Testperson hat jedoch Einfluss auf das Ergebnis der Messung. Mit den
Lautsprechern wird ein freies Schallfeld angenahert. Es wird die Horschwelle fir die Testperson
ermittelt. AnschlieBend wird an der Stelle des Kopfes der Testperson der Schalldruck gemessen, ohne
dass diese sich dabei im Raum befindet. Auf diese Weise wir das kleinste horbare Schallfeld ermittelt,
kurz MAF, fur minimal audible field.

Abbildung 16 zeigt gestrichelt die Horschwelle. Es ist deutlich erkennbar, dass die Horschwelle stark
frequenzabhangig ist. Tiefe Frequenzen unterhalb von 250 Hz erfordern einen vergleichsweise hohen
Schalldruckpegel. Mittlere Frequenzen zwischen 2 kHz und 5 kHz hingegen lassen sich bereits bei sehr
geringen Schalldruckpegeln wahrnehmen. Die restlichen Kurven, sogenannte Isophone, zeigen den
frequenzabhingigen Zusammenhang zwischen Schalldruckpegel und wahrgenommene Lautstirke.”
Die wahrgenommene Lautstirke hat die Einheit phon und ist bei 1 kHz identisch mit dem
Schalldruckpegel. Die Kurven zeigen, welcher Schalldruckpegel bei den unterschiedlichen Frequenzen
notwendig ist, um eine gleiche Lautstirke bzw. den gleichen Phon-Wert zu erhalten.”

Abbildung 16 Horschwelle und Isophone
Quelle: Weinzierl, 2008, S. 54

3 Vgl. Weinzierl, 2008, S. 53 ff.
74 Vgl. Gérne, 2015, S. 121
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Nach der unteren wird die obere Horgrenze betrachtet. Sie wird auch als Schmerzgrenze oder
Toleranzschwelle bezeichnet. Sie beschreibt die Grenze, ab welchem Schalldruckpegel die
Laustarkeempfindung als schmerzhaft wahrgenommen wird. Als unangenehm wird ein
Schalldruckpegel ab 100 dBSPL eingestuft. Ab einem Schalldruckpegel von 120 bis 140 dBSPL wird von
schmerzhaft gesprochen. Auch dies ist allerdings frequenzabhingig.”

Der horbare Frequenzbereich befindet sich zwischen 16 Hz und 20 kHz, wobei ab 16 kHz ein sehr hoher
Schalldruckpegel von Noten ist, um solch hohe Frequenzen wahrzunehmen. Unterhalb von 16 Hz
beginnt der Bereich des Infraschalls. Dort finden weniger als 16 Druckdnderungen pro Sekunde statt.
Diese kdnnen nicht mehr akustisch wahrgenommen werden. Oberhalb von 20 kHz liegt der Bereich
des Ultraschalls. Auch dieser ist mit dem menschlichen Gehor nicht wahrnehmbar. Die Flache, die sich
durch die Frequenzbandbreite 20 Hz bis 20 kHz und durch die Hoérschwelle und Schmerzschwelle
ergibt, wird Horflaiche genannt. Innerhalb der Horflache befindet sich bspw. die Flache, in der sich
Sprache oder Musik abspielten, zu erkennen in Abbildung 17.7¢
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Abbildung 17 Horflache mit Musik und Sprache
Quelle: Gorne, 2015, S. 120

5 Vgl. Weinzierl, 2008, S. 55
76 Vgl. Gérne, 2008, S. 119 ff.
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2.1.3 Maskierung

Die Maskierung (oder auch Verdeckung) beschreibt das Phianomen, bei dem ein Ton von einem
anderen verdeckt wird. Werden bspw. zwei Tone abgespielt, ist es moglich, dass einer der beiden nicht
wahrgenommen werden kann. Dies hangt von verschiedenen Faktoren ab.

Der erste Faktor ist die unmittelbare Ndhe der Téne zueinander. Liegen die Tone dicht beieinander, so
ist die Maskierung starker als bei Toénen mit einem groRRen Frequenzunterschied. Der zweite Faktor ist
die Zeit. Hier spielt es eine Rolle, wie schnell ein starker Ton auf einen schwacheren folgt. Sobald auf
einen schwachen Ton ein starker folgt und der zeitliche Unterschied maximal 10 ms betragt, kann es
zu einer Vorverdeckung kommen. Umgekehrt kann ein starker Ton einen schwachen Ton
Nachverdecken. Damit dies eintritt, darf die zeitliche Differenz von 10 ms nicht Uberschritten
werden.”’

Ein Beispiel fiir eine Verdeckung ist ein Telefonat, das in einer lauten Umgebung gefiihrt wird. Hier
kann die laute Umgebung zu einer Verdeckung einzelner Frequenzen der Stimme im Telefon fuhren.
Dadurch ist es schwerer, die Person deutlich zu verstehen. Jedoch ist es nach wie vor moglich, die
Person zu verstehen, was durch das Phanomen der virtuellen Tonhéhe moglich ist. Werden einem Ton
mit einer gewissen Grundfrequenz harmonische Frequenzen hinzugefiigt, so sind die einzelnen
Frequenzen nicht langer zu unterscheiden und verschmelzen zu einem Ton. Die harmonische Summe
einzelner Tone wird wie schon beschrieben als Klang bezeichnet. Werden bspw. einer Grundfrequenz
mit 400 Hz die harmonischen Frequenzen 800 Hz, 1200 Hz, 1600 Hz und 2000 Hz hinzugefiigt, so
entsteht der Eindruck, es handelt sich insgesamt um eine Tonhdéhe von 400 Hz, obwohl deutlich héhere
Frequenzen enthalten sind. Es handelt sich um einen Klang. Wird nun mittels Hochpassfilter die
Frequenz 400 Hz entfernt, so bleibt der Eindruck, es handle sich um einen Ton mit der Tonhéhe von
400 Hz. Es erscheint widerspriichlich, da das Gehor erst ab einer Frequenz von 800 Hz gereizt wird. Das
Gehort ist also in der Lage, den fehlenden Ton zu erschlieRen. So ist es moglich, trotz maskierter, nicht
hérbarer Frequenzen bspw. in einem Telefonat die gesprochenen Worte zu verstehen.”®

3.2 Richtungshoéren

3.2.1 Richtungshdoren bei einer Schallquelle

Beim Horen einer Schallquelle trifft der Schall auf beide Ohren. Durch die Symmetrie des Kopfes, ist
der Schalleinfall beider Ohren sehr ahnlich. Wird die vertikale Ebene untersucht, kann die sogenannte
Horereignisrichtung sehr genau bestimmt werden. Wichtig dabei ist, dass es sich um breitbandige
Signale handelt. Bei Schmalbandsignalen z.B. Terzrauschen, ist eine zuverldssige Bestimmung der
Horereignisrichtung kaum moglich. Die AuRenohren haben eine starke Filterwirkung. Durch sie ist es
moglich, bei Breitbandsignalen wie z.B. der Sprache oder Musik das Horereignis der
Schalleinfallsrichtung zuzuordnen.”® Bei der horizontalen Ebene, also dem Héren aus seitlicher
Richtung, missen zwei Félle betrachtet werden. Die Pegeldifferenz und die Laufzeitdifferenz. Bei der
Pegeldifferenz entsteht bei seitlichem Schalleinfall beim zugewandten Ohr ein Druckstau und beim
abgewandten Ohr ein Schallschatten. Dadurch kommt es zu Pegeldifferenzen zwischen beiden Ohren.

7 Vgl. Gérne, 2015, S. 124 f.
78 Vgl., Weinzierl, 2008, S. 66
2 Vgl., Weinzierl, 2008, S. 94 f.
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Auf diese Weise kann die Richtung interpretiert werden. Bei der Laufzeitdifferenz erreicht der Schall
das zugewandte Ohr friiher als das abgewandte Ohr. Bei einem Schalleinfall von 90°, betragt die
maximale zeitliche Differenz 0,61 ms. Die kirzeste wahrnehmbare Differenz betrdagt 0,01 ms und
entspricht einem Winkel von 1°.%

3.2.2 Die Phantomschallquelle

Noch relevanter fiir das Thema dieser Arbeit ist der Fall, in dem zwei Schallquellen existieren. Werden
vor einer Versuchsperson zwei Lautsprecher aufgebaut (Abbildung 18) und wird dieser Versuchsperson
dann Uber beide Lautsprecher das exakt gleiche Signal vorgespielt, wird die Versuchsperson die
Schallquelle genau mittig zwischen beiden Lautsprechern lokalisieren. Dieser physikalisch nicht
vorhandene aber doch eindeutig zu lokalisierende Ort, wird Phantomschallquelle genannt. Mit Pegel-
und Zeitdifferenzen lasst sich die Phantomschallquelle zwischen den Lautsprechern bewegen (siehe
Abbildung 19). Ab einem Pegel von ca. 0,6 dB — 2 dB fangt die Phantomschallquelle an sich in Richtung
des hoher gepegelten Lautsprechers zu bewegen. Ebenso verhilt es sich bei der zeitlichen Differenz:
Wird eines der Signale um mindestens 0,01 ms friher gestartet, bewegt sich das Phantomsignal in
Richtung des Lautsprechers mit dem fritheren Signal.®!

Abbildung 18 Stereo-Standardaufstellung zweier Lautsprecher
Quelle: Weinzierl, 2008, S. 101

80 vgl., Gérne, 2014, S. 126 f.
81vgl., Gorne, 2014, S. 129 f.
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Abbildung 19 Pegel- und Laufzeitdifferenzen der Lautsprecher in Abbildung 18
Quelle: Weinzierl, 2008, S. 101

3.2.3 Stereo-Mikrofonierung

Betrachtet man die Stereo-Standardaufstellung der Lautsprecher in Abbildung 18, so stellt sich die
Frage, ob es moglich ist, ein Signal von vornherein so aufzuzeichnen, dass es mit Hilfe der Lautsprecher
zu einer Stereoabbildung kommt. Moglich wird dies bei Verwendung zweier Mikrofone. Es wurden
verschiedene Stereomikrofontechniken entwickelt, welche es gewahrleisten, ein Stereosignal zu
erhalten.® Es wird in den folgenden Abschnitten auf die beiden gingigsten Techniken eingegangen.
Vorab gibt es jedoch eine kurze Einfihrung in die Richtcharakteristik von Mikrofonen.

3.2.3.1 Richtcharakteristik

Der Begriff der Richtcharakteristik beschreib den richtungsabhingigen Ubertragungsfaktor von
Mikrofonen. Dieser lasst sich mit einem Polardiagramm darstellen. Mikrofone, welche ungerichtet sind
und in jede Richtung gleichermaRBen empfindlich sind, besitzen eine Richtcharakteristik, die als Kugel
bezeichnet wird.® Fiir die Biihne sind Mikrofone mit Kugel-Charakteristik eher ungeeignet, da sie
relativ riickkopplungsanfillig sind. In der Regel werden sie hier nur als Lavalier-Mikrofon®* eingesetzt.®
Eine weitere Variante ist die Acht. Bei der Acht wird der Schall von der Vorderseite phasenrichtig
aufgenommen und von der Riickseite phasengedreht. Schall, der 90° von der Seite eintrifft, fihrt daher
zu keinerlei Membranbewegung.®® Die gingigste Richtcharakteristik ist die sogenannte Niere. Sie
nimmt den Schall hauptsachlich von vorn auf. Von hinten kommender Schall wird gar nicht

82 vgl., Friesecke, 2014, S. 442

8 vgl., Weinzierl, 2008, S. 330

84 Lavalier-Mikrofon auch bekannt als Ansteckmikrofon, ist nur wenige Zentimeter gro und wird meist am
Kragen angebracht

8 vgl., San Segundo, o. D.

8 vgl., Friesecke, 2014, S. 427
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aufgezeichnet, an den Seiten ist die Niere weniger empfindlich.®” In Abbildung 20 sind drei
Polardiagramme zu sehen mit den erwahnten Richtcharakteristika Kugel, Acht und Niere.

Abbildung 20 Richtcharakteristika (v.l.n.r.) Kugel, Acht, Niere
Quelle: delamar.de

3.2.3.2 X/Y-Technik

Bei der X/Y-Technik handelt es sich um eine Koinzidenztechnik. Die Mikrofone werden also an der
gleichen Stelle im Raum positioniert. Der Stereoeindruck entsteht hier durch Pegelunterschiede, die
durch die Nierencharakteristik der Mikrofone erreicht werden. Durch Offnen und SchlieBen des
Offnungswinkels l4sst sich der Aufnahmebereich vergréRern und verkleinern. In Abbildung 21 ist die
notwendige Aufstellung der Mikrofone zu erkennen.®

Schallquelle

Zwei Mikrofone tUbereinander

Abbildung 21 Mikrofonaufstellung der X/Y-Technik
Quelle: Friesecke, 2014, S. 443

87 vgl., San Segundo, o. D.
88 Vgl., Friesecke, 2014, S. 443
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3.2.3.3 AB-Technik

Bei der AB-Technik handelt es sich um eine Laufzeitmikrofontechnik. Da die Stereoinformation
ausschlieBlich der Laufzeitdifferenz entnommen wird, werden Kugelmikrofone verwendet, um
moglichst geringe richtungsabhdngige Pegelunterschiede zu erhalten. Aufgestellt werden die
Mikrofone parallel zueinander, wie in Abbildung 22 dargestellt. Der ideale Abstand betragt 50 cm.
Sollte der Abstand zu groR sein, verringert sich der Aufnahmebereich.®

Schallquelle

Mikrofonabstand

Abbildung 22 Mikrofonaufstellung bei der AB-Technik
Quelle: Friesecke, 2014, S. 447

3.2.4 Head-Related Transfer Function

In folgendem Abschnitt wird erldutert, wie das Richtungshéren in der horizontalen und vertikalen
Ebene funktioniert. Dazu werden Rumpf, Kopf und Ohren als ein System betrachtet, das als Antenne
fir den Empfang von Schallsignalen dient. Dieses System hat eine frequenzabhdngige
Richtcharakteristik, wodurch beim Auftreffen des Schalls auf den Kopf das Frequenzspektrum des
Signals verandert wird. Diese Veranderung kann messtechnisch und mathematisch ermittelt werden
und wird AuRenohr-Ubertragungsfunktion bzw. Head-Related Transfer Function, kurz HRTF,
genannt.?® Je nachdem, aus welcher Richtung der Schall eintrifft, entsteht eine individuelle HRTF. In
Abbildung 23 sind HRTFs aufgetragen. Ganz oben sind 10 Messungen von 10 unterschiedlichen
Personen bei einem Winkel von 0° zu erkennen. Darunter befinden sich aus je 10 Messungen
gemittelte HRTF aus verschiedenen Winkeln. Hier ist sehr deutlich zu sehen, dass sich die HRTF bei
unterschiedlichen Richtungen dandert. Ganz oben ist in der Abbildung gut zu sehen, dass die HRTF bei
unterschiedlichen Menschen auch unterschiedlich ausféllt. Das liegt an der Form der Ohrmuscheln, die
bei jedem Menschen unterschiedlich ist.?! Es ist méglich, die HRTFs mit einem Plug-In in einer DAW zu
simulieren. Somit ist es moglich, mit einem Stereokanal Signalen beliebig einen Ort zuzuweisen. Mit
Kopfhorerwiedergabe ist dann auch die rdumliche Ortung des Signals moglich, da das Signal nun die
richtungsabhangige Frequenzcharakteristik besitzt und es nun, wenn es im Ohr ankommt, klingt, als
kdme es aus einer bestimmten Richtung. Jedoch kann es zu Problemen bei der eindeutigen Ortung
kommen, da, wie in Abbildung 23 oben zu erkennen, jeder Mensch leicht unterschiedliche HRTFs
besitzt, und somit Richtungen bei jedem Menschen minimal anders klingen.*?

89 vgl., Friesecke, 2014, S. 447
%0 vgl., Weinzierl, 2008, S. 89 f.
91 vgl., Gérne 2014, S. 111 ff.
%2 vgl., Gérne, 2014, S. 113
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3.3 Kunstkopfstereophonie

Bei der Kunstkopfstereophonie bzw. binauralem Audio werden zur Aufnahme zwei Mikrofone mit
Kugelcharakteristik verwendet. Diese befinden sich in den Gehodrgdngen einer Nachbildung des
Menschlichen Kopfes, genannt Kunstkopf.>®> Durch die nachgebildeten Ohrmuscheln am Kunstkopf
wird so eine HRTF nachgebildet® wobei der Vollstandigkeit halber erwihnt werden sollte, dass der
Ohrabstand und der schallharte Trennkorper zwischen den Ohren ebenfalls wichtige Faktoren
darstellen. Die Mikrofone nehmen jeweils ein Stereosignal fiir Rechts und fir Links auf. Damit die
Stereosingale bei der Wiedergabe auch getrennt voneinander gehort werden kdonnen, sind Kopfhorer
notwendig. Wiirden normale Lautsprecher genommen werden, wiirde das linke Ohr auch héren, was
aus dem rechten Lautsprecher kommt. Das Ziel ist es jedoch gerade, dem linken Ohr nur das wieder zu
geben, was das Mikrofon im linken Ohr des Kunstkopfes aufgenommen hat. Das gleiche gilt fur das
rechte Ohr.% Auf diese Weise ist es méglich, bei der Verwendung von Kopfhérern ein 3D-Hérerlebnis
zu schaffen.

Der Kunstkopf ist keine Neuheit. Bereits in den 1930er Jahren wurden erste Stereo-Kunstkopfe im
Philips Research Laboratory und den Bell Telephone Laboratories entwickelt. Der erste fiir den
Consumer-Markt bestimmte Kunstkopf wurde jedoch erst in den 1970er Jahren von der Firma
Neumann auf dem Markt gebracht. Dabei handelte es sich um den KU80 (Abbildung 24). Der heute am
meisten genutzte Kunstkopf ist der in Abbildung 24 auf der rechten Seite befindliche KU100.%®

Abbildung 24 Kunstkopf KU8O (Links) und KU100 (Rechts) von Neumann
Quelle: neumann.com

Die Besonderheit des KU100 von Neumann ist das Ohr. Es ist eine Mittelung aus den Ohren von ca.
10.000 Probanden. Da das Richtungshoren am besten funktioniert, je ndaher die kiinstliche Form des
Ohres an der eigenen ist, hat Neumann somit einen Kunstkopf geschaffen, der fiir die meisten
Menschen gut funktioniert. Dennoch kann es bei der Lokalisation zu Problemen kommen. Da die

%3 vgl., spektrum.de, o. D.
% vgl., dewiki.de, 0. D.

% vgl., Bohn, 0. D.

% vgl., dewiki.de, 0. D.
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visuelle Komponente fehlt und durch das Tragen von Kopfhoérern auch das Drehen des Kopfes, kann
der Eindruck entstehen, das Signal komme von hinten, obwohl es von vorn kommt. Auch die Héhe der
Klangquelle l4sst sich schwer orten.®’

4. Das binaurale Horspiel

In diesem Kapitel wird untersucht, ob ein binaurales Horspiel technisch und dramaturgisch
funktionieren und die Immersion steigern kann. Ebenso wird produktionsseitig untersucht, inwiefern
sich ein herkdmmliches Stereo-Horspiel von einem binauralen Horspiel unterscheidet. Vorab kann
gesagt werden, dass die dramaturgischen Grundlagen bei der Produktion eines binauralen Horspiels
die gleichen sind wie beim herkdmmlichen Stereohdrspiel. Jedoch entstehen durch den
dreidimensionalen Raum weitere Aspekte, welche beachtet werden sollten.

4.1 Die Produktion eines binauralen Horspiels

Um genau untersuchen zu koénnen, wie sich produktionsseitig das binaurale Horspiel vom
Stereohorspiel unterscheidet, wurde eine Szene aus Nils Johansens Space Guards binaural vertont. Das
Skript zu der Szene befindet sich in Anhang 2. 2020 wurde Space Guards im Rahmen der Veranstaltung
Praxis Dramaturgie als herkdmmliches Stereo-Horspiel vertont. Eine Szene dieses Horspiels dient als
Vorlage und wurde so originalgetreu wie moglich neu binaural vertont. Dazu wurden alle Soundeffekte
wieder verwendet. Einzig die Stimmen wurden teilweise erneut eingesprochen und unterscheiden sich
minimal. Um unterschiedliche Méglichkeiten der binauralen Produktion vergleichen zu kénnen, wurde
die Szene mit drei unterschiedlichen Methoden produziert.

So sind drei Versionen entstanden, auf die in Abschnitt 4.1.2 genauer eingegangen wird:

Version 1: Analoge Produktion mit dem Kunstkopf KU100. (Audiobeispiel 6)
Version 2: Mix aus Analog und Digital mit dem KU100 und einem Plug-In (Audiobeispiel 7)
Version 3: Digitale Produktion mit einem Plug-In (Audiobeispiel 8)

4.1.1 Der dramaturgische Aspekt

Fiir eine binaurale Umsetzung der Szene wurde zunachst, der dramaturgische Aspekt betrachtet und
eine Einleitung fir den Sprecher verfasst. In dieser Einleitung vermittelt der Sprecher dem Zuhorer,
dass der Zuhorer der in der Szene vorkommende Soldat und somit selbst Teil der Handlung ist. Das soll
dazu fuhren, dass der Zuhorer sich seiner Existenz im dreidimensionalen auditiven Raum bewusst ist
und somit eine bessere Vorstellung seiner rdumlichen Position hat. Da der Soldat wahrend der
Handlung spricht, wurde die Stimme des Soldaten auf zwei Arten in die Szene eingebaut: einmal
binaural aus der Position des Kopfes des Soldaten, welcher in den Raum spricht und einmal mono. Auf
diese Weise soll der Klang der Stimme ndaherungsweise so klingen, als wiirde der Zuhorer selbst reden.
Es wirde nicht ausreichen, jeweils eine der Aufnahme-Arten zu verwenden, denn der binaurale Teil
der Stimme ist Teil des auditiven Raumes und der Mono-Teil ist Teil des Soldaten selbst. Ahnlich verhilt

7 vgl., Bohn, 0. D.
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es sich mit den Schritten des Soldaten, wahrend er lduft. Hier wurden die Schritte binaural unterhalb
des Zuhorers platziert. Lauft der Soldat, so bleiben die Schritte unterhalb des Soldaten und somit
unterhalb des Zuhorers. Was sich tatsachlich bewegt, ist der auditive Raum um den Zuhorer
herumentgegen gesetzt der Laufrichtung, um ein Vorwahrtslaufen zu simulieren. In Version 1 wurde
tatsachlich das Laufen unterhalb des Kopfes aufgenommen, indem der Kunstkopf beim Laufen auf
Kopfhohe gehalten wurde. Ansonsten bleiben die grundlegenden dramaturgischen Aspekte bzgl.
Gestaltung der Dialoge die Gleichen wie beim herkémmlichen Stereohdrspiel.

Auf Musik wurde bewusst verzichtet, da sich in der Stereo-Vorlage ebenfalls keine Musik in der Szene
befindet.

4.1.2 Der technische Aspekt

Version 1:

In Version 1 wurde komplett auf digitale Mittel verzichtet. Es sollte einzig und allein die Handlung um
den Kunstkopf herumgespielt werden. Dazu wurde der KU100 von Neumann in einem Raum platziert.
Um den auditiven Raum mit den kiinstlichen Gerdauschen zu erschaffen, wurde ein Lautsprecher an der
Stelle im Raum platziert, aus der das entsprechende Gerdusch kommt. Das Gerdusch wurde abgespielt
und vom Kunstkopf aufgenommen. Dabei wurde darauf geachtet, dass je nach Situation in der Szene
die Sprecher des Soldaten (der Kunstkopf) und des Admirals DeWolf an der richtigen Stelle stehen, da
auch die Koérper einen Einfluss auf die akustische Situation haben. Es wurden so nach und nach alle
Gerdusche mittels Lautsprecher und Kunstkopf aufgezeichnet. DeWolf und der Soldat wurden
ebenfalls mit dem Kunstkopf aufgezeichnet. Eine Besonderheit beim Soldaten war, dass dieser nicht
nur mit dem Kunstkopf aufgenommen wurde, sondern parallel in mono mit dem Fieldrecorder Zoom
H5.

AnschlieBend wurden alle analogen Aufnahmen des Kunstkopfes mittels der DAW Pro Tools
zusammengefiigt. Jeder Charakter und jede Gerauschquelle wurden auf eine separate Spur gelegt. Auf
diese Weise war es moglich, minimale Lautstarkeanpassungen zu tatigen. Es wurde bewusst darauf
verzichtet, Effekte oder Filter hinzuzufiigen, da das die HRTF des Kunstkopfes beeintrdchtigen wiirde
und somit der binaurale Effekt verloren gehen kénnte.

Version 2:

Version 2 beinhaltet die analogen Kunstkopfaufnahmen der Stimmen und aller Gerausche, welche
ohne Lautsprecher erzeugt werden konnten, bspw. Schritte und Rascheln der Kleidung. Alle
kiinstlichen Gerdusche, z.B. die Explosion oder die Laserpistole von DeWolf, wurden digital in der DAW
mittels Plug-In binaural im Raum positioniert. Bei dem Plug-In handelt es sich um dearVR PRO von Dear
Reality (Abbildung 25). Die Wahl fiel auf dieses Plug-In, da es die Moglichkeit bietet, die Eigenschaften
des Raumes einzustellen. Der Bereich Position ist eine zweidimensionale Darstellung eines
dreidimenstionalen Raumes. Fiir die dreidimensionale Positionierung lasst sich der Blickwinkel auf drei
Weisen andern. Die Schallquelle kann dann horizontal und vertikal positioniert werden. Im Bereich
Reflections ist es moglich, die Entfernung der Reflexionen an den Wanden zu bestimmen. Left
bestimmt die Entfernung der Reflexion links neben der Hérposition, Front bestimmt die Entfernung
zur Reflexion direkt vor der Horposition, Right diejenige rechts neben der Horposition, Top bestimmt
die Reflexion (iber der Horposition, Back diejenige hinter der Horposition. Botton bestimmt die unter
der Horposition. Der Bereich Reverb bietet die Moglichkeit, die Nachhallzeit zu bestimmen. Es gibt eine
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Vielzahl an vorgegebenen virtuellen Raumen, wie beispielsweise ein Bliroraum oder eine Kirche. Der
Regler Dumping bestimmt, wie stark die Absorption an den Wanden ist bzw. wie schallhart die Wande
sein sollen. So war es moglich dem virtuellen Raum akustisch die gleiche GréRRe zu geben wie in Version
1. Die GroRe des virtuellen Raumes muss der des realen Raumes aus Version 1 entsprechen, da
Elemente aus Version 1 vorhanden sind und nicht weiterbearbeitet werden kénnen. Zusatzlich soll es
keine Unterschiede in der Dimensionierung des auditiven Raumes geben, um die drei Versionen gut
miteinander vergleichen zu konnen. Fir durch dearVR Pro digital positionierte Gerdusch wurde eine
separate Spur angelegt. Jede Spur konnte vor der Positionierung mit EQ oder anderen Effekten
bearbeitet werden. Ausgenommen davon sind die Spuren mit den analogen Kunstkopfaufnahmen. Sie
wurden so behandelt wie in Version 1.

POSITION "REVERB

"REFLECTIONS
[ ]

Abbildung 25 dearVR Pro von Dear Reality
Quelle: plugin-alliance.com

Version 3

In Version 3 wurde die gesamte Szene mit Hilfe des Plug-Ins dearVR Pro aufgebaut. Auch hier bekamen
jeder Charakter und jedes Gerausch eine separate Spur und jede Spur wurde mit dem Plug-In versehen.
Da nun 100 Prozent digital und ohne Kunstkopf gearbeitet wurde, war es moglich, auch die Stimmen
sauber zu mixen, bevor diese im virtuellen Raum positioniert wurden. Eine Besonderheit hierbei war
die Bewegung der Schallquellen. Sie wurde mittels Automation realisiert. Die Parameter zur
Veranderung der Position wurden also in der DAW vorgegeben, sodass sich diese bei der Wiedergabe
automatisch andern.

4.2 Vergleich durch quantitative Studie

Um zu untersuchen, ob die Produktion eines binauralen Horspiels fiir den Zuhorer funktioniert, wurde
eine quantitative Studie durchgefiihrt. In dieser Studie sollten die drei Versionen miteinander
verglichen werden, um herauszufinden, welche Methode am besten fiir den Zuhérer funktioniert und
bei welcher Version die Immersion am ehesten funktioniert. Zusatzlich sollte (iberprift werden, ob
Uberhaupt ein binaurales 3D-Erlebnis zu erfahren ist. Dazu wurden die drei Versionen in einem Online-
Fragebogen vorgestellt. Die Probanden sollten zwischen den Versionen eine etwa dreiminlitige Pause
einlegen, um etwas Abstand zur vorherigen Version zu erhalten. Das sollte dazu dienen, jede Version
fiir sich wirken zu lassen. Die Pause sollte jedoch auch nicht zu lang sein, um noch einen Vergleich
machen zu kénnen.

Nach dem Héren der Versionen, mussten finf Fragen beantwortet werden:
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Frage 1: Bei welcher Version konntest du am besten in die Geschichte "eintauchen"?

Mit dieser Frage sollte Gberprift werden, bei welcher Version am ehesten Immersion auftritt und
welche Version am immersivsten ist. Zu vermuten war hier, dass Version 3 am meisten genannt wird,
da diese am saubersten produziert werden konnte.

Frage 2: Welchen Eindruck hattest du beim Héren?

Diese Frage wurde bewusst sehr offen gestellt. Es sollte, ohne darauf zu verweisen, iberprift werden,
ob den Probanden der binaurale dreidimensionale Effekt aufgefallen ist. Zuséatzlich sollten so, ohne die
Probanden durch die Fragestellung auf etwas aufmerksam zu machen, die Eindriicke, Reaktionen und
Erlebnisse auf solch eine Art von Horspiel erfasst werden. Da, bei solch einer offenen Frage, auch
Kommentare zur Handlung zu erwarten waren, wurde in Frage 5 noch einmal explizit nach dem
binauralen Effekt gefragt, da die Handlung bei dieser Umfrage keine Rolle spielt.

Frage 3: Konntest du einen akustischen Unterschied zwischen den Versionen feststellen?

Dies ist eine Kontrollfrage. Mit dieser Frage sollte Gberprift werden, wie glaubwiirdig die Antworten
auf die Vergleichsfragen sind. Wiirde hier ein GroRteil der Probanden keinen Unterschied feststellen
kénnen, in den Vergleichsfragen jedoch ein Unterschied aufgezeigt werden, wiirde dies daflirsprechen,
dass das Ergebnis nicht zuverlassig ist.

Frage 4: Welche Version war am angenehmsten zu horen?

Diese Frage sollte auf die bestmogliche Immersion schlieRen. Je angenehmer es ist, zuzuhéren, desto
immersiver kann die Erfahrung sein.

Frage 5: Horte es sich fir dich so an, als ware alles um dich herum passiert?

Diese Frage sollte, wie erwadhnt nochmals tGberpriifen, ob tatsachlich das binaurale Audio funktioniert
hat.
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4.3 Ergebnisse der Studie

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Umfrage aufgelistet. Insgesamt gab es 217 Teilnehmer an
dieser Umfrage.

Frage 1: Bei welcher Version konntest du am besten in die Geschichte ,eintauchen”?

H Version 3
M Version 2

m Version 1

Abbildung 26 Umfrage-Ergebnis der 1. Frage
Frage 2: Welchen Eindruck hattest du beim Hoéren?
Es wurden alle Antworten ausgewertet und in folgende Kategorien eingeteilt:

47% - Es fand ein binaurales Horerlebnis statt
1% - Es fand Immersion statt bei Version 1
5% - Es fand Immersion statt bei Version 2
9% - Es fand Immersion statt bei Version 3
7% - Binaurales Audio wirkte stérend

2% - Es kam zu keinem binauralen Erlebnis
29% - Sonstige

Die Antworten, der Kategorie Sonstige bezogen sich haufig auf die Handlung oder es war allgemeines
Lob, Kritik etc.

Frage 3: Konntest du einen akustischen Unterschied zwischen den Versionen feststellen?
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mJa

H Nein
Abbildung 27 Umfrage-Ergebnis der 3. Frage
Frage 4: Welche Version war am angenehmsten zu horen?
M Version 3
[)
45,50% M Version 2
m Version 1

33,50%

Abbildung 28 Umfrage-Ergebnis der 4. Frage

Frage 5: Horte es sich fir dich so an, als ware alles um dich herum passiert?

13,30%

HJa

H Nein

Abbildung 29 Umfrage-Ergebnis der 5. Frage

47



5. Ergebnisse und Diskussion

Die Ergebnisse der quantitativen Studie machen sehr deutlich, dass der binaurale Effekt gut
funktioniert hat. 86,7% der Probanden konnten den dreidimensionalen Effekt wahrnehmen. Allerdings
ist auch zu sehen, dass es bei 13,3% nicht funktioniert hat, was dadurch zu erklaren ist, dass jeder
Mensch eine andere HRTF besitzt und eben das binaurale Audio nicht immer gleich gut funktioniert.
Ein weiterer Grund fiir die Streuung konnte sein, dass moglicherweise keine Kopfhorer benutzt
wurden. Die tatsachliche Nutzung von Kopfhorern konnte nicht Gberprift werden. Ebenso konnte
nicht sichergestellt werden, dass auch die Kopfhorer richtig aufgesetzt wurden, also Links auf das linke
Ohr und Rechts auf das rechte Ohr. Durch die Kontrollfrage 3 konnte jedoch insgesamt sichergestellt
werden, dass die Ergebnisse zuverlassig sind. Da die meisten Teilnehmer einen Unterschied feststellen
konnten, war es ihnen also auch moglich alle weiteren Fragen zu beantworten.

Geklart werden konnte die Frage, welche Produktionsmethode das beste binaurale Ergebnis liefert.
Wie zu erwarten, handelt es sich um die Version 3, welche komplett digital produziert wurde. Dadurch,
dass das Horspiel zunadchst in Mono produziert wurde und die rdumliche Positionierung zuletzt fiir jede
Audioquelle separat durchgefiihrt wurde, konnte sehr genau gearbeitet werden und im Voraus die
Stimmen mit Kompressoren, EQ etc. bearbeitet werden. Durch das verwendete Plug-In zur binauralen
rdaumlichen Positionierung, konnten kleinste Feinheiten eingestellt werden, sodass es zu einem
bestmoglichen Ergebnis kommen konnte.

Die deutlich sauberere Produktion in Version 3 spiegelt sich auch in Frage 4 wider: Flr 45,5% der
Befragten ist Version 3 die Version, welche am angenehmsten zu anzuhoren ist. Die Auswertung der
offenen Frage 2 lieferte unterschiedliche Ergebnisse, welche in erster Linie die Ergebnisse der anderen
Fragen untermauern. Eigenstandig ohne direkten Verweis auf die Binauralitat lieferten 47% der
Antworten die Bestatigung, dass ein binaurales Horerlebnis stattgefunden hat. Zusatzlich wurde
deutlich, dass Version 3 die immersivste ist. Jedoch gab es auch Teilnehmer, welche von negativen
Horerlebnissen berichteten. Der binaurale Effekt habe von der Handlung abgelenkt. Es ist moglich, dass
die Neuartigkeit daflir verantwortlich ist. Dadurch, dass der Fokus zu sehr auf dem dreidimensionalen
Horerlebnis lag, konnte der Handlung moglicherweise nicht hinreichend gefolgt werden. Es wurde aber
auch sehr haufig berichtet, dass es durch das binaurale Horerlebnis einfacher war, sich die Szene
vorzustellen. Dies ist ein Hinweis darauf, dass zumindest der Einstieg in die Immersion durch binaurales
Audio vereinfacht werden kann.

AbschlieBend kann zur Studie gesagt werden, dass die digitale Produktion die beste Methode, zur
Produktion eines binauralen Horspiels ist. Obwohl der Kunstkopf das ideale Instrument zu sein scheint,
spielen fir ein gutes Ergebnis zu viele Faktoren eine Rolle, die der Kunstkopf nicht bedienen kann.
Angefangen bei den starken Einschrankungen in der Postproduktion bis hin zur Wahl des Raumes.
Spielt eine Szene beispielsweise in einer Kirche, so kann eben nicht wie in der digitalen Methode in der
Postproduktion ein Reverb hinzugefiligt werden. Es ist notwendig, die Aufnahmen tatsachlich in einer
Kirche oder wenigstens in einem Raum mit einer langen Nachhallzeit zu machen. Ein weiterer wichtiger
dramaturgischer Aspekt ist das Drehen des Kopfes. Probanden der Studie berichteten, dass das
Gesprach zwischen Admiral DeWolf und dem Soldaten eigenartig wirkte, da der Soldat scheinbar nicht
seinen Kopf in Richtung des Gesprachspartners dreht. Realisierbar ist dies nur in der digitalen Methode
mittels Automation. Es ist moglich, den auditiven Raum und den Gesprachspartner gleichermaen, um
die Horposition zu drehen. So wiirde der Eindruck entstehen, dass sich der Kopf des Soldaten und somit
des Zuhorers in Richtung des Gesprachspartners dreht. Der Kunstkopf hingegen besitzt keine Motorik
zum Drehen des Kopfes. Es misste extra eine entsprechende Apparatur installiert werden, welche die
rasche Drehung des menschlichen Kopfes imitieren kann und obendrein lautlos ist.
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Der Kunstkopf ist mit seinen Maoglichkeiten also stark limitiert, was bei der digitalen Produktion nicht
der Fall ist. Einzig, der speziell verdnderbare Horspielraum wére eine Moglichkeit, unterschiedliche
Raume darzustellen, um mit dem Kunstkopf darin aufzunehmen. Sobald allerdings kiinstliche
Gerausche zu horen sind, bspw. die Laserpistole von Admiral DeWolf, so miissen extra Lautsprecher
aufgestellt werden, was den Aufwand der Produktion stark erhéhen wirde.

Produktionsseitig lasst sich sagen, dass sich die digitale Produktion eines Horspiels zunachst nicht stark
von der des herkdmmlichen Stereohdrspiels unterscheidet. Es wird in beiden Varianten digital ein
auditiver Raum gestaltet und einzelne Charaktere werden mono aufgezeichnet und integriert. Jedoch
ist es deutlich aufwéandiger, einen binauralen auditiven Raum zu gestalten, da alle Gerausche
dreidimensional verteilt und teilweise automatisiert im Raum bewegt werden missen. Im
Stereohorspiel hingegen gibt es nur links und rechts. Die Produktion eines binauralen Horspiels ist also
aufwandiger.

Ein weiterer entscheidender Unterschied ist, dass binaurales Audio nur mit Kopfhorern funktioniert.
Das Horverhalten der Zuhorer spielt also eine entscheidende Rolle. Sobald ein Zuhdrer bspw. beim
Autofahren ein Horspiel horen moéchte, scheidet das binaurale Horspiel aus. Beim Staubsaugen kann
es zu Maskierung einzelner Frequenzen kommen und so die HRTF beeinflussen, was das
Richtungshoéren beeintrachtigen kann.

In Bezug auf das Horerlebnis an sich wiirde sich das herkdmmliche Stereohérspiel immer gegeniber
dem binauralen Horspiel durchsetzen. Letztendlich ist das binaurale Horspiel eher ein Thema fir
Interessierte und Experten, aber nicht fiir die breite Masse, wie es auch Heerdmann im Interview
treffend ausdriickte: ,Es ist immer die Kunst gegeniiber der Verkaufbarkeit.“%® Das bedeutet, es wird
allein schon wegen dem fehlenden Interesse an binauralen Horspielen keine groBen und aufwandigen
binauralen Horspielproduktionen geben, welche dann das Stereohorspiel vom Markt verdrangen
wirden.

Wird die Immersion im binauralen Horspiel betrachtet, so mach das Ergebnis dieser Arbeit allerdings
deutlich, dass auch ein binaurales Horspiel immersiv sein kann. Wie bereits erwahnt, gibt es Hinweise
darauf, dass durch die Dreidimensionalitdt eine Szene besser erfasst werden kann und somit besser
vorstellbar ist. Das wiederum sorgt schnell fir ein immersives Erlebnis, da die mentale Komponente
der Immersion aktiv wird, sobald wir uns etwas bildlich vorstellen. In dem Fall wére dann die
physikalische und mentale Immersion aktiv.

Da bei der Immersion auch der tatsachliche Raum, in dem sich der Zuhérer befindet, weitestgehend
ausgeblendet wird und sich die Szene offenbar im binauralen Audio leichter vorstellen lasst, ist das ein
Hinweis darauf, dass das binaurale Horspiel immersiver ist. Final beweisen liel8 sich jedoch nicht, ob
das binaurale Horspiel tatsachlich immersiver ist als das herkdmmliche Stereohdérspiel. Dazu missten
die beiden Arten des Horspiels direkt miteinander verglichen werden, was schwierig ist, da der Fokus
durch den starken auditiven Kontrast von der Handlung abgelenkt wird. Dies wurde festgestellt in
kleineren Tests, als die Studie entwickelt wurde.

Auch wie stark eine Immersion ist, ldsst sich bisher nicht zuverldssig untersuchen. Wirden Probanden
wahrend der Immersion befragt werden, so wiirde die Immersion direkt aufgel6st. Es ist maximal
moglich, nach der Immersion Befragungen durchzufiihren. Diese werden dann allerdings nur aus der
Erinnerung heraus beantwortet.

Abschliefend kann gesagt werden, dass es theoretisch moglich ist und es praktisch Hinweise darauf
gibt, dass das Horspiel durch binaurales Audio immersiver gestaltet werden kann. Méglich wird dies,

% Heerdmann, 2022, Interview, siche Anhang 1
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wenn die Horposition des Zuhorers klar ist und er sich durch das binaurale Audio in der Szene
wiederfinden und sich die Szene besser vorstellen kann.

Moglicherweise ware die Studie bzgl. der Immersion noch aussagekraftiger, wenn binaurales Audio
unter den Probanden bekannter gewesen ware. Der groRte Fokus lag bei den Probanden auf dem
technischen Aspekt. Wiirde binaurales Audio in Zukunft Standard, sodass beim Horen nicht der Fokus
auf den technischen Aspekt gelegt wiirde, waren ggf. weitere Erkenntnisse moglich. Es ware notfalls
auch moglich, die Probanden auf die Studie vorzubereiten, indem binaurales Audio im Vorfeld
vorgestellt wird und es wahrend der Studie dann kein neuartiges Horerlebnis ware.

5. Fazit

Ziel dieser Arbeit war es zu untersuchen, ob es moglich ist, das Horspiel durch eine binaurale
Produktion immersiver zu gestalten. Dazu wurde zunachst grundlegend geklart, was Immersion ist und
wie sie funktioniert. Die Immersion wurde in ihren zwei Arten beschrieben, der physischen und der
mentalen. Aufgezeigt wurde, dass das Horspiel sich in beiden bewegt.

Die Produktion eines Hoérspiels ist in technischer und dramaturgischer Sicht ein aufwandiges
Unterfangen. Es muss dramaturgisch darauf geachtet werden, dass eine Handlung ohne visuelle
Komponente dhnlich wie ein Film erlebt werden kann. Technisch ist es wichtig, einen auditiven Raum
zu schaffen, um eine Szene aufzubauen. Durch eine quantitative Studie zur Produktion eines
binauralen Horspiels wurde aufgezeigt, dass das binaurale Horspiel grundlegend funktioniert und es
zu einem dreidimensionalen Hoérerlebnis kommt. Als beste Produktionsmethode erwies sich die rein
digitale. Sie ist am wenigsten aufwandig und bietet deutlich mehr Moglichkeiten gegentiber der
analogen bzw. der analog und digital gemischten Methode.

Durch die Studie gibt es Hinweise darauf, dass durch das binaurale Audio mindestens der Einstieg in
die Immersion gesteigert werden kann, da sich die Szene durch die Raumlichkeit besser vostellen lasst.
Wie stark die Immersion letztendlich war, konnte nicht geklart werden, da es keine verlassliche
Methode gibt, Immersion zu messen. Wichtig bzgl. der Dramaturgie innerhalb des binauralen Horspiels
ist die Lokalisation der eigenen Person innerhalb der Handlung. Es ist notwendig, dem Zuhorer eine
Position im auditiven Raum zu geben. Eine Moglichkeit wurde in der fir die Arbeit angefertigten
Produktion angewandt: Dem Zuhoérer wurde ein Charakter innerhalb der Handlung zugewiesen, sodass
die Handlung aus der Ich-Perspektive verfolgt werden konnte. Auf diese Weise war es moglich, durch
in dramaturgischer Hinsicht das Horspiel immersiver zu gestalten.

Auf die Musik im binauralen Horspiel wurde in dieser Arbeit nicht weiter eingegangen, da in erster
Linie eine Szene ohne Musik untersucht wurde. Jedoch ware Musik im binauralen Audio ebenfalls sehr
interessant, da sich die Instrumente im Raum verteilen lassen. Dann wirden sich die Fragen stellen,
von wo im binauralen Horspiel die Musik kommen muss und ob es nur eine Quelle geben oder jedes
Instrument eine eigene Position haben sollte. Letzteres wiirde moglicherweise mit dem auditiven
Raum der jeweiligen Szene kollidieren. Zur Musik im binauralen Horspiel gibt es also noch viele offene
Fragen.

Das Themenfeld des binauralen Audios ist sehr groR und lasst sich nicht nur auf das Horspiel beziehen.
Jedoch fuhren zu viele Faktoren, bspw. das Hoérverhalten der Zuhérer, dazu, dass es moglicherweise
nie die breite Masse erreichen wird. Fir Interessierte ist es jedoch ein spannendes Thema und kann
Horbegeisterten zu immersiven Horerlebnissen verhelfen.
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Anhang 1

Interview mit Daniel Heerdmann von LAUSCH medien.

Erik:

Wie wird so eine Geschichte fiir ein Horspiel geschrieben? Also ich kann ja nicht einfach jetzt irgendein
Buch nehmen, was man im Regal hat und das so wie es ist vertonen. Oder ein Drehbuch von einem
Film nehmen. Da muss ja wahrscheinlich auch die Geschichte anders erzadhlt werden fir ein Horspiel,
oder?

Daniel:

Also grundsatzlich unterscheidet man da natiirlich unter drei Kategorien. Das eine ist man nimmt eine
Vorlage und macht daraus quasi ein Skript fiir ein Horspiel. Das heiflt, dann schreibt man natdrlich
Dialoge um, man nutzt Beschreibungen, vor allem den Sprecher, um Sachen klarzumachen und
natirlich auch Gerausche, Foley und so weiter. Das zweite ist man schreibt was fiir ein Horspiel, das
ist dann natdrlich eine ganz andere Herangehensweise. Da hat man ganz genau von vornherein auch
diese Bilder im Kopf, wenn man bestimmte Situationen oder bestimmte Geschichten erzahlt. Und das
dritte ist quasi so etwas wie eine Live-Action-Version von zum Beispiel einen Film. Wir haben ja zum
Beispiel Horspiele gemacht aus, zum Beispiel Herr der Ringe oder aus Star Wars. Das heil$t da nimmst
du dann bestimmte Dialoge und ergdnzt die halt zum Beispiel durch einen Sprecher, um ein Setting
klarzumachen. Das sind, wiirde ich mal sagen die drei Standard-Situationen. Die drei Fragezeichen zum
Beispiel haben als Ursprung ja auch ein Buch. Man denkt ja immer das ware eine Horspielserie, aber
das ist ja eigentlich eine Biicherserie, die dann halt als Horspiel auch umgesetzt wird. Dafiir wird halt
von jemandem ein Drehbuch geschrieben und dann wird tatsdchlich das Drehbuch ganz normal
produziert und ja quasi wie eine Synchronisation aufgenommen und dann halt mit Soundeffekten und
mit Gerduschen belegt und dann schaffst du halt so quasi eine Welt, in der du dich bewegst und je
nachdem wie viel Aufwand zu betreiben mdchtest, kannst du halt ich sage mal eine bestimmte Tiefe
dieser Welt herstellen. Bei den Drei Fragezeichen ist es ja so, dass wenn die auf dem Schrottplatz sind,
dann horst du die Kreissdge im Hintergrund. Wenn sie in ihrem Wohnwagen sind, dann horst du halt
den Papagei oder im Hintergrund fallt irgendwo ein Glas um. Das heiRt die ,,setten” eigentlich so eine
Welt, die auch eine eigene Dynamik und ein eigenen Wiedererkennungswert hat. Also ich glaube tber
40 Jahre jetzt haben die denselben Telefon-Klingelsound und wenn du halt diesen Sound horst, dann
weiRt du halt die sitzen in ihrer Zentrale und reden gerade (ber ihr Telefon. Und ich glaube das ist halt
das eine und ich glaube das andere Ende was Immersion angeht, ist das Horbuch, wo ist genau nicht
um diese Dinge geht. Da geht es halt tatsachlich ausschlieBlich um die Worte, die der Autor geschaffen
hat. Und um das quasi das sich selbst hineindenken in eine eigene Fantasie, von dem was der Autor da
einem erzahlt. Ich glaube, dass es in diesem Spektrum, wo sich das ja bewegt, ich glaube das es da
auch je nach Zweck, ich nenne es jetzt mal ganz provokant, den richtigen Weg gibt. Und der richtige
Weg, ist die Frage: Was ist das Ziel? Also wenn ich zum Beispiel viele Horblcher verkaufen will, dann
ist der richtige Weg diese Art von Immersion nicht herzustellen, sondern das mit dem Sprecher zu
machen. Also quasi nicht mit Gerdauschen, nicht mit Hintergriinden. Das interessiert die Leute nicht.
Die fuhlen sich davon abgelenkt. Die wollen nur den Worten des Sprechers und damit quasi den
Worten des Autors lauschen. Die wollen sich das selbst in ihrer Fantasie vorstellen. Deswegen ist es
z2.B. so, dass in den meisten, vielleicht abgesehen von Liebesromanen, die Hauptfiguren nicht auf dem
Cover sind, weil diese Vorstellung halt im Kopf des Lesers stattfinden soll. Im Horspiel ist der Anspruch,
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einen Kinofilm fiir die Ohren herzustellen. Wir machen es zum Beispiel so, dass wenn wir Plakate
drucken fir unsere Horspiele, dass oben Netflix fiir die Ohren steht, weil genau das ist das Ziel. Das
Ziel ist, die Leute auf eine auf einen Film dhnlichen Soundtrack zu entfiihren, der sich warm und wohlig
anfuhlt, weil sie das von Filmen kennen, gleichzeitig, aber genligend Spielraum lasst, um sich die eigene
Welt selber vorstellen zu kénnen. Das ist der erste Schritt, dass man sich also damit beschaftigt: Wo
soll denn das ganze (iberhaupt hinfiihren. WeiRt du was ganz faszinierendes Phanomen ist? Ich nehme
mal als Beispiel unsere ,,13. Paladin“ — Serie. Wenn wir davon Horspiele machen wiirden, dann wiirden
wir vielleicht von der ganzen Serie 5000 Stick verkaufen, aber von den Hérbichern verkaufen wir
500.000 Stiick.

Erik:

Aber warum ist das so?

Daniel:

Das ist so weil die Menschen diese Art von Immersionserlebnis Giberhaupt nicht wollen. Wir wollen
Uberhaupt keinen Film im Horspiel. Es ist denen zu anstrengend. Was glaubst du warum sich 5.1
Anlagen nie durchgesetzt haben in der ganzen Welt? Das ist nicht komisch gemeint aber am Ende des
Tages entscheidet etwas anderes als man denkt Gber den Kauf. Der Kauf wird dadurch entschieden,
ob man sich noch zwei oder drei weitere Speaker oder im besten Falle sogar fliinf komisch aussehenden
Boxen in sein richtig schones Wohnzimmer stellen will. Das ist namlich viel wichtiger, als dass man
beim Fernsehgucken den Zug hinter sich vorbeifahren hort oder nicht. Das ist eine Feststellung die
auch so ein bisschen mind blowing ist. Man denkt das muss doch viel geiler sein, wenn man diesen
surround sound hat. Warum hat nicht jeder diese Anlage. Aber es ist tatsdchlich fir den der
entscheidet, wie die Wohnung aussieht viel wichtiger, dass die Wohnung schén aussieht und
aufgerdumt ist und nicht schwerer zu putzen ist oder, dass nicht die Katzen tberall rauf laufen und so
weiter. Das ist der viel wichtigere Entscheidungsfaktor als der Entscheidungsfaktor, ob man eine 5.1
Anlage dahat. Das ist bei Horblichern gegeniliber Horspiel genau dasselbe. Ich will gar nicht
irgendwelche Leute mir vorspielen lassen was ich zu denken habe. Wir haben zum Beispiel festgestellt,
dass ich Produkte im Buch-Bereich mit Charakter vorne drauf viel schwerer verkaufen lassen als ohne.
Weil die Fantasie dadurch vermindert wird. Das faszinierende an Literatur ist, dass es im Kopf passiert
und wenn ich bestimmte Dinge vorgebe, dann wird das direkt anders. Ich kann dir sagen und es ist
auch erschreckend, wir machen nicht einmal ein Hundertstel des Umsatzes mit einem Hoérspiel wie wir
mit demselben Horbuch machen. Die Leute interessieren sich nicht dafiir. Es ist halt Spielerei. Der
normale Mensch auf der StraBe der interessiert sich nicht fiir sowas. Der will nicht solch eine Art von
Immersion.

Erik:

Okay wir beschranken uns jetzt mal auf die Fans von Horspiel. Wenn die einzige Voraussetzung das
Tragen von Kopfhorern ist, und plotzlich hast du das Erlebnis um dich herum. Wiirde das Anklang
finden?
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Daniel:

Interessiert keine Sau.

Erik:

Warum ist das so?

Daniel:

Die Leute horen Horspiele, wahrend sie auf der Strale umhergehen, wahrend sie einkaufen gehen,
wahrend sie putzen. Die wollen keine Kopfhorer aufhaben. Die nehmen vielleicht mal ihre Ear-Buds
oder so, aber du kannst zum Beispiel im Auto keine Kopfhorer aufsetzen. Der Fokus ist nicht immer
100% beim Horspiel. Meine Freundin hat zum Beispiel nebenbei den Fernseher laufen, wahrend sie
arbeitet. Aber das ist nur eine Noise-Quelle. Das ist so wie du beispielsweise bei einer tollen Animation
ein Rauschfilter drauflegst damit es echt aussieht, weil bei einem Foto auch immer einen Iso-Gain drauf
ist. Das ist eine ganz interessante Erfahrung, aber ich habe in meinem bescheidenen 30 Jahren in der
in der Audio-Branche festgestellt, es interessiert keine sau. [...] Beispielsweise das 3D-Erlebnis im Film
ist fir den Grof3teil der Leute eher stérend. Sie wollen observieren. Nicht Teil sein. Man will, dass
bestimmte Dinge in der eigenen Fantasie stattfinden, und man will sich das nicht abnehmen lassen.
Friiher haben wir es immer das DVD-Blu-ray-Syndrom genannt. Warum hat DVD z.B. funktioniert und
warum hat Blu-ray nicht funktioniert. Also jetzt ist gibt's ja keine DVDs mehr, deswegen funktioniert
es jetzt zwangslaufig, aber warum hat Blu-ray im Vergleich zur DVD, als es beides gleichzeitig gab, nie
funktioniert. Kein Mensch hat Blu-ray gekauft oder Blu-ray-Player. Wie viele Blu-ray-Player als Stand
Alone-Player haben sich verkauft gegeniiber DVD-Player. Wir haben damals als das ganze los ging, im
ersten Jahr 900.000 waren es glaube ich DVD-Player im Handel verkauft und keine 10.000 Blu-ray-
Player im ersten Jahr des Blu-ray. Der Mehrwert fiir den normalen Menschen ist nicht da. Jeder der
VHS zuriickspulen musste, wusste ganz genau eine Disc rausnehmen, ist viel komfortabler, aber ob das
nun ein besseres Bild ist, hat keine Sau gesehen und hat auch keinen interessiert. [...]

Erik:

[...] Also ist das auch ein Grund, warum binaurales Audio nie wirklich Thema gewesen ist und
heutzutage auch noch nicht richtig angekommen ist, obwohl es die Technologie seit Jahrzenten schon
gibt?

Daniel:

Es ist immer Thema gewesen. Also wie gesagt, solange ich mich erinnern kann, war es immer ein
Thema. Aber es war immer Thema von Spezialisten. Ein Beispiel: Auf eine AMD Ryzen 9 Grafikkarte mit
einem Hochauflésenden Monitor mit 156 fps bei Fortnite, kommen 999000 normale interne
Grafikkarten nur normale FullHD-Screens mit 15 fps und trotzdem haben alles SpaR. Das ist glaube ich
tatsachlich eine Sache, die ganz schwer fiir Spezialisten zu begreifen ist. Also ich sehe das bei den
ganzen extremen Horspielfans, was die sich da auseinandernehmen, weil sie irgendwie den neuen
Vinyl-Reinigungs-Apparat haben und dann haben sie sich aus Japan irgendwelche Tape-Recorder zur
Restauration riber fliegen lassen und dann muss das unbedingt mit Audacity aufgenommen werden
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und mit dem richtigen Codec usw. 99,999 % der Leute horen die Horspiele bei Spotify. Oder wer hort
bei Audible denn auf der hochsten Auflésung?

Erik:

Man kann das bei Spotify ja sogar auch einstellen.

Daniel:

Du kannst es bei Spotify einstellen, du kannst das bei Audible einstellen. Niemand macht das. Warum?
Weil die Leute lieber 40 Horbicher auf ihrem Handy haben als nur zwei. Und das ist was ich meine,
wenn ich sage, was ist der Sinn und Zweck des Ganzen. Méchte ich einen Award gewinnen fiir das
beste Horspiel, dann kann ich das natiirlich machen. Mdéchte ich ganz viel verkaufen, dann ist das Ziel
ein anderes. Wir haben diese Diskussion mein ganzes Leben lang. Es ist immer die Kunst gegeniiber
der Verkaufbarkeit. Ich habe zum Beispiel mal eine CD gemacht mit einer Band die haben die
Quartertones entwickelt. Die haben sich quasi auf ihren Gitarren zwischen den Biinden zusatzliche
reingebaut, haben das ausgemessen wo der zusatzliche Bund hinmuss und hatten dann keine
Halbtdne, sondern Viertelténe. Die haben dann auch teilweise Musik geschrieben, die halt tatsachlich
ganz normal, quasi auf den normalen uns bekannten Halbtone basierte, und dann im Chorus das ganze
um einen Viertelton verschoben und du hast das Gefiihl gehabt ich muss mich gleich Gibergeben, weil
es war wie seekrank sein. Es war wirklich irre. Wir haben keine 200 CDs verkauft. Niemand wollte halt
sowas horen. [...] Also 3D-Audio und nerdy ist das eine und das andere ist die Masse mit etwas
befriedigen was sie haben wollen und binaurales Audio mit Kopfhorern ist einfach keinen Mehrwert,
den die Leute haben wollen.

Erik:

Okay, jetzt eine etwas technischere Frage: Wie funktioniert die Aufnahme der Charaktere? Werden
alle separat aufgenommen oder alle zusammen?

Daniel:

Das ist unterschiedlich, der Standard ist alle nehmen separat auf. Also der Standard ist, dass quasi
jeden Sprecher separat einldsst und jeder macht seinen Part alleine. Und ein guter Regisseur spielt die
andere Seite. Das heiRt, du spielst mit dem Regisseur und er liest dir das dann quasi vor. So machen
wir das bei Lausch. Zum Beispiel bei unserer Serie Head Money, da haben wir das so gemacht, dass
Glnter, der Griinder und Inhaber von Lausch, quasi immer der Gegenpart ist und der spricht dann
quasi den Gegenpart. Er spielt dann quasi mit dir. Wahrend er in der Regie sitzt, liest er das vor, spielt
es mit dir und in der Kabine wird dann deine Stimme aufgenommen. Es gibt aber auch Produktionen,
wo ein Cast entweder teilweise oder in Blécken aufgenommen wird. Bei den Drei Fragezeichen zum
Beispiel ist es so, dass die 3 immer gleichzeitig da sind. Es wird immer ein Zeitpunkt gefunden, wo alle
drei Zeit haben, und dann nehmen die immer ihren Part gemeinsam auf. Wenn es Szenen gibt mit
mehreren Nebendarstellern, dann werden die auch oftmals gemeinsam gemacht. Ein Freund von mir
zum Beispiel hat letztens bei einer Aufnahme von einer ,,5 Freunde” - Folge mitgemacht und da war er
dann auch mit einem zweiten Charakter da und hat halt mit dem gemeinsam die Szene gespielt. Im
Endeffekt wird es dann aber in den meisten Fallen nachtraglich zusammengesetzt.
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Erik:
Ok und der Aufnahmeraum ist wahrscheinlich auch gut schallisoliert richtig?
Daniel:

Ja die Raume sind in der Regel Tod. Bei den Drei Fragezeichen ist es nicht so. Die haben ja quasi so wie
du jetzt im Raum stehst, so haben die halt auch ein Raum, in dem sie stehen. Aber bei uns zum Beispiel
ist die Sprecherkabine komplett isoliert. Die ist komplett mit Schallelementen und mit Teppichen und
so weiter ausgestattet. Ich sag mal so unsere Rdume sehen manchmal fast so aus, als wiirde man in
einer Rumpelkammer sitzen. Es sind halt (berall diese ganzen Elemente, damit es eben keine
Reflexionen gibt und der Raum halt tatsachlich moglichst Tod ist.

Erik:

Und die Raumlichkeit wird dann nachtraglich hinzugefiigt?

Daniel:

Genau, alles weitere wird dann halt gemacht, was ja quasi im Endeffekt so dasselbe ist, wie beim Film
das compositing. Wenn du halt verschiedene Dinge Gibereinander packst und die dann quasi zu einem
laufen ldsst. Sodass du halt den Raum quasi von beiden gemeinsam wahlst. Damit es halt nach einem
glaubhaften Zusammenspiel klingen kann. Das macht tatsadchlich oftmals den Unterschied zwischen
glaubhaft oder nicht glaubhaft.

Erik:

Nochmal kurz zuriick zu der Frage: Charaktere einzeln oder gemeinsam Aufnehmen. Was entscheidet
das?

Daniel:

Die Realitat ist die, dass Sprecher einfach meistens nicht gleichzeitig zu buchen sind. Das klingt perfide
einfach, aber es ist halt so, dass wir, wenn wir Horspiele produzieren mit mehreren Charakteren, dann
miissen wir die separat aufnehmen, weil wir uns dann so auf die eine Halfte gut konzentrieren kdnnen.
Unabhangig davon, ob der zweite Sprecher die zweite Sprecherin gerade auch Zeit hat. Der zweite
Punkt ist die Fehlerquelle. Wenn zwei Leute gleichzeitig spielen, hast du eher mal, dass ein Take
daneben geht, weil einer von beiden sich verspricht. Das Dritte ist, Mix. Wenn du zwei Leute zusammen
mixt aus zwei, ich nenne es mal, diskreten quellen, dann hast du natirlich eine sehr viel erweiterte
Moglichkeit mit Sachen zu spielen. Also wenn zum Beispiel zwei Leute gleichzeitig sprechen oder sich
Uber Uberlagern und du héattest nur eine Spur, ist halt das separate Bearbeiten von einem Signal
schwieriger. Aufer du benutzt zwei diskrete Mikrofone und sitzt vielleicht sogar noch in zwei
verschiedenen Raumen, dann kannst du es natirlich trotzdem machen. Wie in einer Podcast
Produktion zum Beispiel. Aber wenn zum Beispiel zwei Leute in einer Spur sind und einer hustet,
wahrend der andere was sagt, dann kannst du das Husten da nicht rausnehmen.
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Erik:

Genau, da miussten die Stimmen schon separat aufgezeichnet werden.

Daniel:

Ja, aber warum man die Sprecher zusammen aufnimmt, warum es favorisiert ist von allen Parteien,
sowohl den Sprechern als auch den Produzenten ist, weil man spielt ja. Du spielst ja gegeneinander
und miteinander und oftmals ergeben sich halt in diesem Spiel Dinge, die einfach gréRer sind als man
das machen wiirde, wenn man sich den anderen vorstellen misste. Also fiir mich ist es zum Beispiel
immer wieder ein Graus zu denken, wie heute Spielfilme hergestellt werden, dass man quasi eigentlich
nur noch vorm Blue- und Greenscreen steht und sich halt vorstellt, dass da C3PO langlauft oder R2D2
oder man hat halt jemand mit dem Tennisball, der da rum hiipft. Aber das ist halt heutzutage die
Produktion und im Horbuch und Horspiel ist es halt dhnlich. Man stellt sich halt mal meistens die
andere Seite vor, aber es macht doch viel mehr Spal3, wenn die sich quasi gegenseitig anspucken beim
Spielen. Das ist eigentlich noch viel besser.

Erik:

Ja okay gut, dann wollte ich mal kurz wissen was fiir eine Mikrofonierung eigentlich da stattfindet.

Daniel:

Also in der Sprachaufnahme benutzt du eigentlich immer Kondensator GroBmembran Mikrofone. Wir
haben irgendwann mal angefangen mit dem Neumann U 87. Jetzt haben wir ein Neumann TLM 103.
Es gibt sicherlich Sprecher, die mit bestimmten Mikrofonen oder die von bestimmten
Mikrofonierungen profitieren wiirden, aber in unserem Falle ist es so, dass wir versuchen die
Produktion so neutral wie es geht aufzunehmen. Wir haben bei der Aufnahme zwei oder drei Plugins
laufen, die einfach bestimmte Dinge schon vorher weg machen, also die halt Nebengerdusche, wenn
man mal am Tisch kratzt oder so versuchen zu isolieren. Vielleicht ein EQ der auf die Stimme eingestellt
ist, vielleicht auch ein Kompressor. Aber im GroRen und Ganzen ist unser Signalfluss extrem direkt. Das
ist eigentlich Mikro, hochwertiges Kabel, hochwertiges Audio-Interface und dann nativ aufgenommen.

Erik:

Okay und ihr benutzt dann wahrscheinlich irgendeine DAW.

Daniel:

Ja wir nutzen Nuendo.

Erik:

Nuendo okay und gibt es irgendeinen bestimmten Grund warum Nuendo?
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Daniel:

Wir haben eigentlich immer Cubase genutzt. Sind also groRRe groRe Fans von Steinberg und haben
Steinberg nie verlassen. Wir produzieren auch unsere Master komplett und Wavelab. Also wir sind
eigentlich komplett in der Steinberg-Suite zu Hause und auch sehr gliicklich damit. [...]

Erik:

[...] Wie funktioniert das eigentlich alles mit dem Sounddesign. Die ganzen Geradusche und so weiter
wie werden die gebaut? Oder gibt es einfach irgendwo eine Sample-Library?

Daniel:

Es gibt Sample-Libraries und ich glaube Sample-Libraries sind auch tatsachlich Teil des Charmes. In den
80ern und 90ern jedes Monster kam von derselben Sample-CD. Das war derselbe Dinosaurier-Schrei
oder sowas und jedes Monster hat halt diesen bekommen. Das wird natirlich heute noch gemacht
und natirlich werden die auch genauso wie ein Wilhelm-Scream im Film werden die natrlich
eingebaut, um was Besonderes auszuldsen oder einen besonderen Charme, ein Easter Egg zu haben
oder so was. Aber es gibt natirlich endlos viele davon. Wir haben eine sehr intensive groRe Library,
die wir benutzen. Es werden aber auch oftmals Dinge einfach tatsachlich selber produziert. Ich sag mal
so ein bisschen Papier Geraschel, wenn mal jemand durchs Blatt geht oder durchs Buch geht oder so,
das kann man ja schnell selber aufnehmen. Aber alles was ich als Score bezeichnen wiirde hat bei uns
Gunter selbst geschrieben und selbst aufgenommen und selbst produziert. Es gibt nattrlich immer mal
wieder kleine Audio-Elemente oder so, die eingebaut werden. Dann nutzt man halt manchmal ein
Preset und das hat halt ein Arpeggio eingebaut oder sowas und dann klingt das halt tiberall gleich. Wir
hatten das lustiger weise gerade bei einem Caine-Hérspiel, dass irgendjemand, entweder hat er uns
gesampelt oder es klang halt genauso, aber wir haben tatsachlich im Anmelden unserer Horspiele von
Caine bei YouTube, man kann die alle bei YouTube héren, haben wir eine Copyright Infringement-
Ansage bekommen. Fiir unsere eigene Horspiele. Das war schon echt witzig. Da hat uns einfach jemand
gesampelt oder halt ein dhnlich klingendes Sample benutzt oder ein Preset von irgendeinem
Audioinstrument. Aber jede DAW oder irgendwas, wo du irgendwelche Samples-CDs hast oder wenn
du dir irgendwelche Audio-Instrumente runterladst, da sind ja immer irgendwelche Sound Effekte und
sowas mit dabei. So werden die halt teilweise gelayert aber in unserem Fall ist es halt so, dass Glinter,
der macht und schreibt und produziert auch alle Musiken. Also der nimmt die alle auf. Der ist
ausgebildeter Posaunist und kommt aus einer klassischen Familie. Sein Vater war Opernsanger. Ich
glaube das Beste was wir gemacht haben war das Intro von Hellboy. Das hat dann auch ein grof3es
Orchester aufgenommen und produziert. Das ist schon richtig fett. Bei Epsilon hat er auch den Score
gemacht und dann auch mit irgendeinem Orchester aufgenommen. Aber am Ende des Tages kaufst du
dir halt die BBC-Library vom London Symphony Orchestra und wenn du halt weil3, wie es geht, kannst
du das halt selber machen und zahlst halt nicht 20.000 Euro. Am Ende des Tages ist das hat die
entscheidende Frage.

Erik:

Ok dann der nachste Schritt ware, wenn jetzt alles Aufgenommen ist, wird das einfach in der DAW alles
zusammengebaut?
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Daniel:

Ja tatsachlich ist das so.

Erik:

Also es nicht mit super speziellen Programmen und alles ganz anders und wie z.B. bei Hans Zimmer
oder so?

Daniel:

Wir haben natirlich auch spezielle Programme. Ich glaube, dass Hanz Zimmer 80 90 % seiner Musik
gar nicht selber macht, sondern das an Leute in seinem Studio weitergibt, sondern sich halt eine
Melodie einfallen lasst und dann sagt , hier mach das mal“. Das machen die groBen Produzenten
eigentlich alle, aber ich fand immer sehr inspirierend ein Interview mit Skrillex, der seine ganze Musik
auf einem Laptop macht. Mehr braucht er halt nicht. Er braucht diesen einen Laptop, sein eines
Macbook und da kann er halt alles drin machen und das ist halt das Wunder unserer Zeit. Wenn man
sich die Beatles ansieht, das war eine der ersten Mehrspur-Aufnahmen, wo sie halt so riesige Hebel,
hatten, wo sie die Lautstarke und sowas und die Transistoren mit bedient haben, wo man irgendwie
drei Leute brauchte, die das bedient haben. Wenn wir uns mal tiberlegen, dass das gerade mal 50 Jahre
her ist, ist das schon ganz schon krass. [...]

Erik:

Wenn wir grad schon bei Musik sind, wie wird Musik eingesetzt und wie wird das bestimmt?

Daniel:

Also am Ende des Tages erzahlst du ja eine Geschichte und eine Geschichte entsteht durch Emotionen.
Und Emotionen kannst du mit einer bestimmten Art von Musik natiirlich beeinflussen. Also es gibt ja
auch zum Beispiel so Kontrapunkte. Du machst halt irgendwas, was vollig deplatziert wirkt aber
erreichst damit halt etwas was total krass ist. Es gibt zum Beispiel in jedem Kings Men Film eine riesige
Schlachtszene, wo halt der Hauptdarsteller 50 Leute allein niedermetzelt. Das ist dann immer ganz zart
und in Zeitlupe teilweise und Superzeitlupe. Da zerplatzen dann die Képfe und das geht richtig ab und
im Hintergrund lauft lustige Musik. Das hat naturlich auch was von Lacherlichkeit. Wahrend du diese
lacherlichen Menschen da zerplatzen siehst und das Blut (iberall hin geht und das hat was Lacherliches
und deswegen macht so eine Musik da total viel sind. Also eine Musik, die eigentlich total witzig
deplatziert ist, aber halt emotionale etwas auslost. Rammstein hat zum Beispiel hat auf ihrer neuen
Platte einen Song, der mit deutscher Volksmusik losgeht und dann in ein dickes gemetzelt lGbergeht.
Mein finnischer Freund, der kein Wort deutsch spricht, auBer , Wie geht's” der fand das mega geil, weil
er sofort eingestimmt wurde. Das ist der Rammsteinsound und das ist die Emotionalitdt von Musik. Du
kannst halt ganze Geschichten erzahlen. Es gibt eine ganz tolle Dokumentation zu John Williams, der
hat zum Beispiel die Musik fiir Harry Potter geschrieben und Hedwigs Theme zum Beispiel, hat die
ganze Zeit im Hintergrund so Arpeggios und das ist halt quasi das Fliigelschlagen von der Eule. Diese
Geschichten erzahlst du natirlich auch mit Musik. Du gibst Bedrohungen, du machst klar das ist gerade
leicht ist, du machst klar das schaffen wir, das hat alles natiirlich seine Bedeutung. Im Hérspiel wird
Musik wie Score eingesetzt wie im Film. Oder du hast halt diese klassischen Uberginge wie bei den
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Drei Fragezeichen. Wir benutzen Musik in unseren Horspielen auf beide Arten. Einmal diese typische
Ubergangsmusik. Wenn du bei Caine z.B. reinhérst, ist es so, jede Caine-Folge hat ja eine Band, die in
der Folge vorkommt. [...] Das ist halt so dieser Ubergang ist, wie so eine Art Thema, was das ganze
beschreibt. Dann gibt es halt aber gleichzeitig auch noch Musik wie im Score. Aber es gibt zum Beispiel
eine mega geniale Szene, wo die Band Limbogott, die hat einen Song, den haben sie hat quasi
aufgebrochen und zur Verfligung gestellt auch die Spuren teilweise und es 6ffnet sich halt in dem ding
ein Fenster und die Musik wird lauter, weil der Typ eigentlich in seiner Wohnung sitzt und gerade
diesen Song hort. Der macht das Fenster auf und schreit raus: ,,Ey haltet das Maul da drauBen, ihr geht
mir auf den Sack!“ so und knallt das Fenster wieder zu und die Musik wieder leise also du schaffst halt
Umgebung, du schaffst Glaubhaftigkeit. [...]

Erik:

Wie wird das gemacht, dass eine Szene echt klingt und ich meine nicht mit Musik oder so sondern halt
eher auf Raumlichkeit bezogen. Also zum Beispiel, damit das auch nach , draulen” klingt. Ich kann
natilirlich, mal angenommen die Szene findet auf einem grofRen Platz statt, dann kann ich Leute
murmeln und reden héren und wie alle Gber den Platz laufen, irgendwie sowas. Aber wenn dann die
Protagonisten sich unterhalten, muss ja auch etwas mit den stimmen passieren. Wenn die dann
plétzlich reingehen, dass es auch so klingt, als wenn die in ein Haus oder so gehen. Wie wird das
geschafft?

Daniel:

Es ist ja so ein bisschen wie was ich sagte, das Compositing. Du hast vom Prinzip her eine schillernd
glitzern klare Stimme. Also kannst du jedes Fitzelchen in der Stimme héren und auf der anderen Seite
hast du halt die Realitat, in der wir alle leben. Du packst halt diese beiden zusammen und du hast vom
Prinzip her ein Hintergrundbild und klatscht zwei Fotos von zwei Leuten drauf und es sieht halt nicht
aus, als ware es echt. Das heit die Kunst besteht im Endeffekt darin: A - Dinge auszuwahlen, die
zueinander passen. Also wenn du zum Beispiel ein Bild hast von einer Frau, die die ihre Haare wehen
hat und im Hintergrund ist ein Haus und der eine Schatten ist links und der andere Schatten ist rechts,
dann spdirst du, dass es nicht echt ist. Auch wenn du nicht weilSt, warum du das jetzt gerade nicht als
glaubhaft empfindest. Du merkst es ist halt anders. Du kannst halt sehen, ob das eine Bild mit Blitz
aufgenommen wurde und das andere Bild mit natiirlichem Licht. So ist das im Audio halt auch. Du hast
eine Welt, in der du dich bewegst und du musst im Endeffekt daftir sorgen, dass diese Welt zueinander
passt. In Photoshop wiirdest du halt das Bild von der Frau einmal flippen. Damit der Schatten auf der
richtigen Seite ist und du wirdest vielleicht bestimmte Werte in den helleren Bereichen vielleicht so
angleichen oder anwéarmen, dass sie vielleicht zum natirlichen Licht des Hauses passen. [...] So ist es
halt bei Audio auch. Du schaffst Welten in dem Kopf der Horer. Du musst halt dafiir sorgen, dass
Stimme 1 zu Stimme 2 passt, dass nicht der eine total bassig, sonor aufgenommen ist und der andere
hat iberhaupt keine tiefen hat. Dann hast du das Gefiihl, das passt nicht zueinander. Und du nutzt
natirlich Rdume. Ja im Prinzip Reverb, um bestimmte Raume zu erschaffen. Was ich aber auch glaube
ist, dass du diese Raume und diese Welten auch benutzt als Stil. Also ich glaube, dass eine Drei
Fragezeichen CD anders klingt als eine Lausch CD. Und ich glaube, dass eine Produktion Heikedine
Korting grundsatzlich anders klingt als eine Produktion von Glinter Merlau. Ich glaube, dass Giinter
einen Stil hat und sein Stil heillt zum Beispiel ich benutze den, den und den Raum, wenn ich das, das
oder das darstellen will und ich habe den und den Frequenzbereich, weil ich vielleicht das Miko
benutze und Heikedine Koérting benutzt vielleicht ein anderes oder sie hat bei der Aufnahme einen
Kompressor drauf. Eine Welt wird auf der einen Seite durch die Aufnahme gestaltet. Deine Vorlage,
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mit der du arbeitest, die sollte halt moglichst gut zueinander passen und dann wird wie beim
Compositing am Ende des Tages ein Filter darlibergelegt, der dich halt vergessen lasst, dass es drei
einzelne Elemente waren. [...] Dieser Filter ist in unserem Fall also z.B. ein Raum oder vielleicht auch
ein bestimmter Kompressor.

Erik:

Okay das heil’t also es wird versucht ein Raum kiinstlich zu erzeugen und der wird dann allem verpasst.

Daniel:

Der Situation entsprechend.

Erik:

Ja genau so zum Beispiel, wenn jetzt zwei Leute in einem Raum sind, dann bekommen beide Stimmen
diesen Raum verpasst.

Daniel:

Ja aber auf der anderen Seite ist es auch so, wenn du dich bewegst, dann verandert sich dein Raum.
Also der Raum andert sich natiirlich nicht aber das Reflexionsverhalten dndert sich. Das ist natirlich
auch wichtig zu wissen, dass wenn ich mich vom Mikrofon zur Seite drehe, dann habe ich natirlich
einen viel gréBeren Raumanteil im Sound. Das bedeutet ja auch, so ich kann mit Audio darstellen, dass
zum Beispiel einer der Sprecher sich abgewendet.

Erik:

Ja, oder weg geht.

Daniel:

Genau oder weg geht. Du erzahlst da auch wieder eine Geschichte.

Erik:

Ja und was ich auch ganz gern wissen wollte, also das kommt auch ein bisschen natirlich darauf an
aber nehmen wir mal an die Szene spielt auf einer riesengroBen Wiese, wo keine Hauser, Wande, nicht
mal Baume sind und der Boden ist flauschiger Rasen, dann gibt es doch eigentlich keine Nachhallzeiten
oder fast keine, oder? Ware die Stimme dann einfach trocken? Wirde dann Entfernung nur durch
Lautstarke darstellbar sein?
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Daniel:

ich glaube, dass ein leerer Raum anders klingt als eine leere Wiese.

Erik:

Ja klar, absolut. Das ist ja auch absolut logisch, aber wie klingt denn eine Wiese. Es gibt zum Beispiel
eine Liveaufnahme von der Band Korn in einem Kornfeld. Da war kein Publikum [...] und der Sound
klang extrem trocken, weil die halt drauRen waren und da war halt nicht viel was reflektieren konnte.

Daniel:

Ja, aber das ist ja auch eine Entscheidung. Das ist natlirlich hier im Endeffekt eine Entscheidung, wie
du es dann mixt und wie du das masterst. Ich kann mir vorstellen, dass die auch separate Mikros fir
ihre Sachen genommen haben und separate Spuren hatten und dass die im Endeffekt das auch
nachbearbeitet haben. Ob sie sich dann dafiir entschieden haben es moglichst trocken zu lassen, damit
es mehr nach live klingt oder ob vielleicht einfach derjenige der das gemixt hat, vielleicht eigentlich
eher ein Film-Typ war, der eigentlich nie oder nicht so oft Live-Konzerte gemixt hat. Also das ist ein
ganz groBes Problem. Ich habe ja nun auch viel Musik gemacht und wir haben sehr sehr haufig
Konzertaufnahmen machen wollen und haben die Aufnahmen nicht verwenden kdnnen, weil die Band
hat darauf bestanden, dass ihr Live-Mixer den Ton aufnimmt und es hat fast immer dazu gefiihrt, dass
wir es hinterher fiir den Mix nicht nutzen konnten, weil du halt einfach live anders mixt als du es machst
fur eine Aufnahme. Ich kann mir halt vorstellen, dass ein Kornfeld oder eine Wiese auch ein Ton hat.
Ich glaube ein Foley-Artist konnte dir diese Frage jetzt beantworten. Ich habe da noch nie dariiber
nachgedacht, aber wenn du ein Feld haben willst... Ich sag mal, wenn du in deinem Leben einmal im
Sonnenuntergang auf einem grolRen Feld warst, dann horst du ja dieses Rauschen. So ein bestimmtes
Rauschen was du nur da horst. Mir wurde immer gesagt, dass sind die Grillen oder wie auch immer.
Also das ist eigentlich eher wie so ein durchgangiger Ton. Ich kann mir vorstellen, dass das auch zum
Beispiel genutzt wird, dass man hat solche Sounds sich leise drunter legt. [...] Dinge wie die Beton-
Boden klingen anders als Reflektionen von einem Kornfeld oder Reflektionen von einem von einer
Wiese. [...] Und ob es die Biene ist, die vielleicht irgendwie in der weiten Entfernung vorbeifliegt oder
ob das Zirpen der Grillen oder ob vielleicht irgendwo im Hintergrund dann doch ein Bach flieRt, beim
Horspiel hast du immer eine Atmosphare.

Erik:

Das heiBt also, selbst wenn grad keiner redet, ist der Raum trotzdem da.

Daniel:

Ja, du horst ihn zum Beispiel bei den Drei Fragezeichen. Wenn sie auf der Kirmes sind, horst du halt die
Kirmes im Hintergrund. Wenn sie ihren Wohnwagen sind, dann horst du den Papagei zwischendurch
und dann hoérst du halt mal ein bisschen Geraschel oder so, dann das Telefon, das klingelt und so
weiter. Wenn du halt irgendwie auf den Schrottplatz bist, dann hast du permanent diese Kreissage. Ja
es gibt halt Welten, die du erschaffst. Ich glaube, dass eine den Heikedine Korting das halt extrem
clever gemacht hat, weil sie tiber 30 40 Jahre diese Welten etabliert hat und sie heute noch benutzt.
Wahrscheinlich benutzt sie dieselbe Kreissage seit 40 Jahren.
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Erik:

Okay, dazu fallt mir ein, als ich das Horspiel gemacht habe, habe ich habe immer versucht Raum zu
schaffen durch... Erstmal, weil es ein Raumschiff war, in dem die Geschichte gespielt hat, habe ich den
Rdumen immer so ein weiRes Grundrauschen gegeben, wo ich ein ziemlich krassen Tiefpassfilter
darlibergelegt habe, sodass es im Hintergrund wirklich nur so grummelt und das auch unterschiedlich
laut. Je nachdem wie grol} der Raum ist. Oder es gibt eine Szene, da landet ein Raumschiff in einem
Hangar. Da ist eine extrem groRRe Nachhallzeit und dann gibt es eine Szene in einem kleinen Gang, da
ist es eine geringe Nachhallzeit. So habe ich versucht den Raum zu schaffen oder einmal sind die
sozusagen in der Kommandozentrale und dann sind richtig viele Leute, die durcheinanderreden und
irgendwie Piep-Gerausche, weil die darum tippen und so. [...]

Daniel:

Wir machen das ubrigens auch. Und wenn wir Hoérspiel produzieren, dann gibt es immer diese
Gruppenaufnahmen, wo dann Zehn Leute (iber zwei Mikrofonen stehen. Wir habeneinen grofRen
Aufnahmeraum, der ist halt auch so 14 15 16 17 Quadratmeter und da kannst du auch locker acht bis
zehn Leute platzieren (iber zwei oder mehr Mikrofone und dann machen wir Aufnahmen, wo die Leute
sich einfach unterhalten. Dann gibt es seit zwei oder drei Gruppen und dann reden wir miteinander.
Das wird halt einfach leise im Hintergrund so ein gemixt. Teilweise auch gedoppelt. Also quasi zwei
Spuren Ubereinandergelegt, so dass du nicht mehr unbedingt verstehst, was passiert. Wir haben es
gemacht bei Head Money. Da gibt es in der zweiten Staffel, die es noch nicht fertig, aber es gibt eine
Szene von einem Politiker, der eine Rede halt. Das war der mega Hammer, weil Glinter spielt auch
noch diesen Politiker und hat dann halt gegen uns gespielt und dann haben wir eine Gruppenaufnahme
mit sechs Leuten oder so gemacht und standen halt in dieser Kabine. Dann hat er halt seine Rede
geschwungen und wir haben einfach ans Mikrofon geschrien: ,Was? Das kann doch nicht angehen?
Was redet der denn da fiir ein scheif?“ und das haben wir halt irgendwie 20 Minuten lang gemacht.
Der hat irgendwie flinf Mal dieselbe Rede gehalten so und wir haben dann darauf reagiert und im
Endeffekt wird es halt es halt so eine Art Crowd sein, die dann da quasi der Rede zuhort. Zwischendurch
hoért man dann vielleicht sogar mal auch mal leise im Hintergrund von hinten so auf der linken Seite
wirklich so 90 Grad ganz hart links horst du dann vielleicht mal wie einer sagt: ,,Was ist das fir ein
schei? Das kann doch gar nicht angehen!”
produzieren wir dann tatsachlich selbst.

. Solche Sachen werden auch gemacht. Solche Sachen

Erik:

Das ist wahrscheinlich auch schneller gemacht, als wenn man da eine Library durchgeht, bis man
irgendwie das passende gefunden hat, oder?

Daniel:

Ja. Ich glaube auch, dass es einfach auch Spall macht. [...]

Erik:

Okay, Stereo. Werden Stimmen eigentlich auch gepannt oder ist es sinnvoller die mono in der Mitte
zu lassen?
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Daniel:

In Dialogen pannen wir immer ein bisschen aber du pannst nie mehr als, ich sag mal 15 Grad oder so.
Also nie auf 9 und 3 Uhr. Sondern du pannst immer nur ein kleines bisschen. Du willst eigentlich nur
so ein bisschen den Raum darstellen und nicht den Horer ablenken, weil dann auf einmal auf einer
Seite was ist. Aber es ist schon so, dass wir manchmal Gerdusche machen, die dann wirklich nur auf
einem Ohr sind. Die dann ganz hart 100 Prozent zur anderen Seite gepannt werden.

Erik:

Was ware so ein Fall? Wann wiirde man das machen?

Daniel:

Du kdnntest das zum Beispiel machen, wenn irgendwo was runterfallt oder so. Dann kdnnte man das
zum Beispiel machen, weil die Szene findet statt in einem Dialog zwischen Beiden und im Hintergrund
kann zum Beispiel was runterfallen und im Hintergrund kann zum Beispiel was runterfallen. Und dann
ist es halt so, dass, die beiden die miteinander reden, sich da auch umdrehen wiirden und dann quasi
dahin schauen wiirden und deswegen kann das zu diesem Zeitpunkt auch weit weg sein. Da macht
man dann schon auch so ein bisschen diese Welt auf. Bei den Drei Fragezeichen zum Beispiel, ist es so,
dass die Kreissage immer so ein bisschen mehr links ist. Musst du mal darauf achten, wenn du mit
Kopfhorer horst. Die ist also auch immer ein bisschen geplant. Du kannst natdirlich auch oder ne nicht
nur du kannst auch, du musst auch natirlich dann mit den Raumen spielen. Das heiRt, dass wenn das
ganz links runterfallt, dann muss natirlich der Hall im Raum trotzdem irgendwann rechts ankommen.
Also, dass du halt trotzdem irgendwie dafiir sorgst, dass halt das rechte Ohr... Also das ist natirlich
nicht tot, wenn da da linkst was runterfallt.

Erik:

Also sollte der Hall nicht komplett gepannt sein.

Daniel:

Ich glaube nicht das wiirde ich auf jeden Fall nicht machen.

Erik:

Okay und wie ist das, wenn zum Beispiel, eine Aktion durchgefiihrt wird. Sagen wir mal jemand bastelt
an irgendetwas elektronischem herum, um beispielsweise eine Bombe zu entscharfen. Was der denn
da macht, das muss dann halt irgendwie erzédhlt werden und es gibt ja zum Beispiel dann einfach ganz
normal den Erzadhler, der erzahlt was da passiert oder wenn es in der Ich-Perspektive ist, dann wird
halt gesagt: ,....und jetzt mache ich halt das und das”. Dann gibt es ja noch, ich glaube das ist bei den
Drei Fragezeichen richtig oft, die kommentieren was sie tun oder sehen, was man normalerweise
niemals machen wiirde, aber das fallt einfach nicht auf, weil es gut funktioniert. Zum Beispiel sitzt einer
im Busch uns sagt: ,jetzt geht er grad zum Kofferraum. Jetzt macht er den auf. Was holt er denn da
raus? Es ist ein das und das”. Wann ist das notwendig? Wann sagt man dem Zuhdorer was passiert?
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Daniel:

Ich gebe dir mal ein Tipp. Guck dir mal eine 80er 90er 2000er Fernsehserie und dann ein Film aus der
Zeit an und achte mal genau da drauf. Du wirst feststellen, dass in Fernsehserien beschreiben sie immer
was sie tun. Im Film nicht.

Erik:

Wie meinst du das, sie beschreiben was sie tun?

Daniel:

Naja, guck dir MacGyver an. Dann sagt in MacGyver das Madel: ,Hmm, warum hast du denn ein
Kaugummi rausgeholt?”“ Dann sagt MacGyver: ,,Weil die Silberfolie von dem Papier kann als Halbleiter
gelten und ich werde sie jetzt hier in dieses Teil reinschieben, damit wir den Strom Uberbriicken
kénnen.” In einem Film wiirden sie das nicht machen. Heute ist es nicht mehr so. Deswegen sag ich
80er 90er 2000er, weil es war in der Zeit oder es war frither so, da war das normal, dass man das
gemacht hat. Weil die Leute, wenn sie Fernsehen gucken, nebenbei mit der Frau sprechen, nebenbei
auf die Kinder achten miissen oder dann macht der Hund grad einen lustigen Tanz. Zu Hause ist man
abgelenkt oder weil sie das im Hintergrund laufen lassen, wahrend sie abwaschen. Damit du immer
noch folgen kannst was passiert, [...] wird beschrieben was passiert. In einem Kinofilm es ist nicht so,
weil man im Kino davon ausgehen, dass derjenige der im Kino sitzt, auf die Leinwand starrt. Deswegen
muss das im Kinofilm nicht gemacht werden. Es hat sich, ich wiirde mal sagen 2009, hat sich das
gedndert. 2009 kam die Serie Lost und die hat alles Giber den Haufen geworfen, was vorher als Regel
galt. Die haben Szenen gemacht, fiir die man genau hingucken musste, damit man verstanden, hat was
gerade passiert. Man musste mitlesen und musste kleine Details erkennen. Man hat hidden features
gehabt und so weiter. Die Serie hat keinen Sinn ergeben, wenn man das nicht getan hat. Sie haben als
eine der ersten Serien, die Amerikaner gezwungen hat, Subtitles zu lesen, weil die beiden Koreaner in
der Serie, die haben koreanisch gesprochen. Der Amerikaner, der im Normalfall kein koreanisch
spricht, der musste Koreanisch lesen, wenn er verstehen wollte, worum es gerade geht. Das hat vorher
nie jemand gemacht. Niemand hat den Amerikaner gezwungen Subtitles zu lesen. [...] Das ist eine ganz
wichtige Erkenntnis, dass du fir deine Zielgruppe produzierst. Das heiRt wenn du weil3t, dass in einem
Horspiel, die Leute nicht sehen was passiert, musst du es schreiben. Du muss den Leuten sagen was
passiert und das ist auch ein Teil der Kunst. Du muss natirlich sagen: ,0h warum hat er denn ein
Messer in der Hand. Nein geh weg mit einem Messer.” Oder solche Sachen. Sonst weilt du gar nicht,
dass der ein Messer gezogen hat. Das ist tatsachlich auch Aufgabe des Drehbuchautors.

Erik:

Das heilst wenn man zum Beispiel ein Buch als Vorlage nimmt, muss das dann schon dementsprechend
umgeschrieben werden?

Daniel:

Ja, allerdings bei einem Buch ist es ja auch schon mal so, dass es sogar beabsichtigt ist, dass irgendwas
passiert und du weilst nicht was passiert, weil du es nicht gesehen hast. In einem Buch ist es auch ein
Erzahlstil, dass du eben nicht weillt, was gerade passiert ist und erst hinterher erfahrst, dass er die
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ganze Zeit eine Pistolen Hand hatte und dadurch vielleicht Gberrascht warst. In einem Horspiel, wo du
ja einen Film im Kopf der Horer erzahlst, wird das oft dadurch gel6st, dass die Leute halt erzahlen, was
passiert. ,Warum hast du denn ein Messer? Wo kommt auf einmal das Messer her?“ oder ,Nein, er
hat ein Messer”. Solche Sachen halt. In verschiedenen Varianten. Statt einfach nur zu sagen: ,Was
willst du damit?“. Das reicht halt nicht. Du weilSt halt nicht, hat er jetzt ein Knlippel gezogen, ein Messer
oder hat sich sein T-Shirt aufgeldst. In einer Fernsehserie wird es gemacht, weil den Leuten nicht
zugetraut wird, die Aufmerksamkeitsspanne zu haben. Ich glaube das ist tatsdchlich die sehr
unromantische Erklarung daftir, warum das in Fernsehserien gemacht wird. Oder auch um Sachen zu
erkldren und zu verdeutlichen. Zum Beispiel in der Arztserie wird erklart, was da gerade passiert, weil
der normale Mensch weil, halt nicht was intubieren ist oder warum man das macht. Oder man sagt
halt: ,Gibt mir gib mir die Adrenalinspritze!“ und dann ist die zehn Mal so grol8 wie sie sein musste,
damit sie alt aussieht wie eine gefahrliche Spritze. Ich glaube, dass solche Dinge da halt einfach
Ubertrieben werden, damit sie halt erkannt werden und beim Horspiel sind sie tatsachlich auch zum
gewissen Teilen Mittel des Zwecks, weil man halt einfach nicht die ganze Zeit den Erzahler erzahlen
lassen will. Man muss das halt auch spielen kénnen.
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Anhang 2

ZELLENTRACKT/INNEN/TAG
Du bist ein Soldat und zusammen mit einem griesgramigen
Admiral namens DeWolf und seinem kleinen fischartigen
Vierbeiner auf dem Weg zu einem Gefangenen. Angekommen am
Zellentrackt, erblickt ihr eine verschlossene Tir mit einem
Droiden davor. Ihr bleibt stehen. Plotzlich spricht eine
Stimme aus einem Lautsprecher.

WARTER
Was ist ihr Anliegen?

SOLDAT
Wir wollen den Gefangenen sehen!

DROIDE
Der Gefangene wurde erst vor einigen Minuten in den Save Room
gebracht. Sie konnen ihn erst in zwei Stunden sehen, nachdem
er sich wieder erholt hat.

DEWOLF
Was ist das denn flir ein Ding?

DROIDE
Ich bin der Leiter dieses Zellenblocks. Mein Name ist...

DEWOLF
Es ist mir egal wie du heiRt. Nun wundert es mich auf
jedenfalls nicht, wie diese Kreatur ausbrechen konnte, wenn
solche Metallbilichsen darauf aufgepasst haben.

DROIDE
Ich bin fiir diese Arbeit programmiert worden. Ich befolge die
Regeln der...

DEWOLF
Das interessiert mich nicht. Bring mich nur zu dem Gefangenen.
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DROIDE
Der Gefangene kann frithstens in 2 Stunden besucht werden, Sie
mussen. ..

Plotzlich ziuckt Dewolf seine Waffe und schieBt direkt in den
Bauch des Droiden, welcher sofort explodiert...

DEWOLF
Ein Admiral bekommt keine Befehle von Maschinen. Wissen Sie,
wo der Gefangene ist?

Die Wache ist geschockt und verwirrt zugleich und sagt
unsicher.

SOLDAT
Einen Moment, Sir!

Der Soldat geht an einen Bildschirm der Wand und sucht im
Protokoll nach dem Aufenthaltsort des Gefangenen.
Der Turlock ist aufgeregt und springt nun auf dem gefallenen
Droiden herum und zieht einige Kabel aus seinem Bauch.

SOLDAT
Der Turlock frisst gerade die Innereien des Droiden.

DEWOLF
Lassen Sie das meine Sorge sein, Soldat. Wissen Sie nun, wo
der Gefangene ist?

SOLDAT
Ja, Sir. Er befindet sich in der Zelle B6 in der obersten
Ebene.

Dewolf antwortet schroff

DEWOLF
Ja, dann bringen Sie mich dahin!

67



SOLDAT
Ja wohl.

DEWOLF
Sie sollten nie vergessen, wer iUber wem steht, Soldat. Selbst
ihr Kapitan scheint das manchmal zu vergessen.
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