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Hörspielrezeption und räumliches Präsenzerleben.
Der Einfluss von Geräuschen auf das Gefühl der Anwesenheit in 
der medialen Welt

Audio drama and spatial presence.
Sound effects and their influence on the experience of presence in 
the mediated world

Sabrina Hoppe & Felix Frey

Zusammenfassung: Räumliches Präsenzerleben – das subjektive Gefühl eines Medienrezipi-
enten, sich in einer medial vermittelten Umgebung anwesend zu fühlen – wurde als Rezepti-
onsphänomen bisher vorrangig in Bezug auf interaktive und/oder multimodale Medienange-
bote thematisiert. Die vorliegende Studie untersucht das Phänomen im Rahmen der 
Hörspielrezeption und widmet sich in einer experimentellen Studie speziell dem Einfluss von 
Geräuschen auf das Präsenzerleben. Auf der theoretischen Grundlage des Zwei-Ebenen-Mo-
dells der Bildung räumlichen Präsenzerlebens (Wirth et al., 2007) nehmen wir an, dass Ge-
räusche im Hörspiel die Aufmerksamkeit, das Involvement und Suspension of Disbelief bei 
den Rezipienten erhöhen, die Bildung räumlicher Situationsmodelle unterstützen und damit 
letztlich Präsenzerleben begünstigen. Diese Annahmen wurden im Rahmen eines einfaktori-
ellen Zwischensubjektdesigns (Hörspiel mit Geräuschen vs. Hörspiel ohne Geräusche) an-
hand einer Stichprobe von N = 82 Studierenden untersucht. Ein signifikanter Einfluss der 
Verwendung von Geräuschen auf die Aufmerksamkeit der Rezipienten, auf Suspension of 
Disbelief und die Konstruktion des räumlichen Situationsmodells als Vorläuferprozesse der 
Entstehung von Präsenzerleben war nicht festzustellen. Jedoch zeigte sich ein über das In-
volvement vermittelter, indirekter Effekt der Geräusche auf die wahrgenommene Selbstloka-
lisation. Die Relevanz der Geräusche scheint also vor allem darin zu bestehen, die Gedanken 
der Rezipienten an das Hörspiel und die dort dargestellte Szenerie zu binden und die mediale 
Umwelt als primären Ego-Referenz-Rahmen zu etablieren und zu stabilisieren. 

Schlagwörter: Präsenzerleben, Hörspiel, Experiment, Soundeffekte, Geräusche

Abstract: Spatial presence – the subjective feeling of being present in a mediated world – as a 
reception phenomenon has been primarily investigated with regard to interactive and/or 
multimodal media. The present study addresses spatial presence during the reception of au-
dio drama, testing the influence of sound effects on the subjective feeling of being present in 
the mediated environment. Based on the two-level model of the formation of Spatial Pres-
ence by Wirth et al. (2007) we propose, that sound effects stimulate attention, involvement 
and suspension of disbelief, support the formation of a spatial situation model and, as a re-
sult, promote the experience of spatial presence. These propositions were tested in a single-
factor between-subjects design (two groups: without sound effects vs. sound effects, N = 82 

https://doi.org/10.5771/2192-4007-2015-3-277 https://www.inlibra.com/de/agb - Open Access - 

https://doi.org/10.5771/2192-4007-2015-3-277
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


280 SCM, 4. Jg., 3/2015

Research-in-brief

1.	 Einleitung: Präsenzerleben bei der 
Hörspielrezeption

Mit dem Eintauchen in fiktive, medial 
dargestellte Welten im Zuge der Me-
dienrezeption beschäftigen sich eine 
Reihe medienpsychologischer Konzep-
te, darunter das Konzept des räumli-
chen Präsenzerlebens. Es bezeichnet 
das subjektive Gefühl des Rezipienten, 
sich in medial vermittelten Welten an-
wesend zu fühlen und die reale Welt 
vorübergehend, zumindest teilweise, zu 
vergessen (Hofer, 2013). 

Das Phänomen des räumlichen Prä-
senzerlebens ist dabei nicht grundsätz-
lich auf bestimmte Medien beschränkt, 
wenngleich die Intensität des Gefühls 
als abhängig (unter anderem) von 
Darstellungsmerkmalen erachtet wird, 
die unter dem Begriff der Immersivi-
tät zusammengefasst werden können 
(Tamborini & Skalski, 2009). Bisher 
wurde Präsenzerleben vorwiegend für 
als hoch immersiv angesehene, inter-
aktive und multimodale Medien wie 
Video- bzw. Computerspiele (z. B. 
Williams, 2013), virtuelle Medienum-
gebungen (z. B. Biocca, Kim, & Choi, 
2001; Hofer, Wirth, Kuehne, Schramm, 
& Sacau, 2012) und audiovisuelle Me-
dien wie das Fernsehen (z. B. Lombard, 
Reich, Grabe, Bracken, & Ditton, 
2000) untersucht. Grundsätzlich müss-
ten aber auch Hörspiele dazu geeignet 
sein, räumliches Präsenzerleben zu 
stimulieren, auch wenn ihr Immersi-

onspotenzial aufgrund der fehlenden 
Interaktivität und visuellen Dimension 
als geringer eingeschätzt wird. 

Die hier vorgestellte Studie widmet 
sich speziell dem Einfluss der Verwen-
dung von Geräuschen auf das Präsenz
erleben bei der Hörspielrezeption. Sie 
leistet damit erstens einen Beitrag zur 
Untersuchung eines in der Kommuni-
kationswissenschaft eher unterreprä-
sentierten Genres und zugleich zweitens 
zur Prüfung und Weiterentwicklung der 
Modellvorstellungen zum räumlichen 
Präsenzerleben. 

Eine Begründung für die Untersu-
chung von Geräuschen im Hörspiel er-
gibt sich dabei unter anderem aus der 
Annahme, Geräusche könnten Bilder im 
Kopf entstehen lassen („theatre of the 
mind“, vgl. Crook, 1999, S. 61) und da-
mit in gewissem Maße das Fehlen eines 
visuellen Kanals kompensieren (Fryer, 
Pring, & Freeman, 2013). Tatsächlich 
konnte Rodero (2012) zeigen, dass die 
Verwendung von Geräuschen in Hör-
spielen deren Anschaulichkeit und die 
Aufmerksamkeit der Rezipienten stei-
gert. Der Einfluss von Geräuschen spe-
ziell auf das räumliche Präsenzerleben 
der Zuhörer wurde hingegen bislang le-
diglich in einer Studie untersucht: Fryer, 
Pring und Freeman (2013) stellten einen 
positiven Einfluss von Geräuschen auf 
das Präsenzerleben von normalsichti-
gen Zuhörern fest, während sich bei 
Personen mit eingeschränkter Sehfä-
higkeit kein solcher Effekt zeigte. Als 

undergraduate students). No significant effects of sound effects on attention or the construc-
tion of spatial situation models were found. However, an indirect effect of sound effects on 
perceived self-localization in the mediated environment was observed. Thus, sound effects 
might further the experience of spatial presence primarily by drawing off the users’ thoughts 
from the immediate, ‚real‘ environment and keeping them cognitively and emotionally in-
volved with the mediated environment.

Keywords: Presence, audio drama, experiment, sound effects 
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mögliche Erklärung schlagen die Auto-
ren vor, dass in der dargestellten Welt 
(scheinbar) weit entfernt lokalisierte 
Geräusche möglicherweise nur bei nor-
malsichtigen Personen erlernte, präsenz-
förderliche sensorische – nämlich visu-
elle – Assoziationen auslösen, während 
solche Assoziationen bei Personen mit 
eingeschränktem oder fehlendem Seh-
vermögen nur in geringerem Ausmaß 
oder gar nicht auftreten können.

Unsere Studie leistet einerseits eine 
(partielle) Replikation der Untersu-
chung von Fryer, Pring und Freeman 
(2013) – dies allerdings ungeplant, da 
deren Beitrag zum Zeitpunkt unserer 
Datenerhebung noch nicht publiziert 
war. Sie geht aber über eine exakte 
Replikation hinaus: Erstens beruht sie 
auf einem anderen und zugleich dif-
ferenzierteren theoretischen Modell, 
dem Zwei-Ebenen-Modell der Bil-
dung räumlichen Präsenzerlebens von 
Wirth und Kollegen (2007). Auf des-
sen Grundlage ist die Formulierung 
präziserer Annahmen darüber mög-
lich, auf welcher Ebene bzw. an wel-
cher Komponente der Entstehung von 
Präsenzerleben Geräusche ihre Wir-
kung entfalten. Dabei können diese 
spezifischeren Annahmen durch die 
Verwendung des auf dem Zwei-Ebe-
nen-Modell basierenden MEC Spatial 
Presence Questionnaire (Vorderer 
et al., 2004) auch ebenso spezifisch 
empirisch geprüft werden. Zweitens 
konnte gegenüber der Studie von Fry-
er, Pring und Freeman (2013) durch 
die Durchführung von Präsenzexperi-
menten (anstatt zu Hause individuell 
durchgeführter Onlineexperimente) 
und die Beseitigung einer möglichen 
Konfundierung des Effekts der Geräu-
sche durch dort ebenfalls mitvariierte 
Musikuntermalung die interne Validi-
tät der Befunde gesteigert werden.

2.	 Hypothesenbildung

2.1	 Präsenzerleben 

Seit Minskys (1980) Einführung des 
Begriffs „telepresence“ wird Präsenz
erleben als Rezeptionsphänomen un-
tersucht. Ergebnis dieser Forschungs-
tätigkeit ist eine Vielzahl theoretischer 
Konzeptualisierungen und Subtypen 
von Präsenzerleben (Wirth et al., 
2007). Ein Versuch, dieses Nebenein-
ander der Konzepte zugunsten eines 
integrativen Modells zu überwinden, 
ist das Zwei-Ebenen-Modell zur Ent-
stehung räumlichen Präsenzerlebens 
(Wirth et al., 2007), das wir deshalb 
im Folgenden als theoretische Grund-
lage heranziehen. 

Neben dem subjektiven Gefühl der 
Anwesenheit bzw. Selbstlokalisation in 
der medial dargestellten Umgebung be-
zieht es die Wahrnehmung von Hand-
lungsmöglichkeiten in dieser Medien-
umgebung durch den Nutzer als zweite 
Komponente des räumlichen Präsenz
erlebens ein. Von besonderer Bedeu-
tung für unsere Studie sind jedoch die 
Modellierung des Entstehungsprozes-
ses von räumlichem Präsenzerleben 
und die Spezifikation diverser Vorläu-
ferprozesse auf zwei Ebenen. 

Die automatische oder kontrollierte 
Allokation von Aufmerksamkeit bildet 
die Basis. Nur bei Fokussierung auf 
das mediale Angebot sind die Wirkun-
gen der medienimmanenten Merkmale 
und somit das Entstehen von Präsenz
erleben überhaupt möglich. Im Rah-
men dieser aufmerksamen Rezeption 
des Medienangebots muss nun vom 
Rezipienten zunächst ein räumliches 
Situationsmodell der medial darge-
stellten räumlichen Situation konst-
ruiert werden (1. Ebene). Wird dieses 
räumliche Situationsmodell vom Rezi-
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pienten als möglicher Referenzrahmen 
akzeptiert und die mediale Umgebung 
aus der Ich-Perspektive wahrgenom-
men, muss dieser Referenzrahmen 
vom Rezipienten im zweiten Schritt, 
im Zuge eines in jedem Moment der 
Rezeption unbewusst durchgeführten 
Tests einer Wahrnehmungshypothese, 
als primärer Referenzrahmen (Prima-
ry Egocentric Reference Frame, PERF) 
akzeptiert werden (2. Ebene). Dazu 
leisten vor allem zwei Nutzeraktivitä-
ten einen Beitrag: Ein hohes kognitives 
Involvement mit dem Medieninhalt 
stärkt die „Medium-als-PERF“-Hy-
pothese gegenüber der konkurrieren-
den „reale-Welt-als-PERF“-Hypothese 
genauso, wie das Ausblenden von ihr 
widersprechenden Informationen aus 
dem Medienangebot oder Gedächtnis 
(Suspension of Disbelief). Wenn die 
mediale Umgebung als primärer ego-
zentrischer Referenzrahmen akzeptiert 
ist, hat der Nutzer den Eindruck, sich 
physisch inmitten der medienvermit-
telten Umgebung zu befinden und nur 
in ihr befindliche Handlungsoptionen 
werden wahrgenommen  – es entsteht 
räumliches Präsenzerleben. 

Auf beiden Ebenen werden sowohl 
formale und inhaltliche Eigenschaften 
des Mediums, wie eine besondere Nar-
rativität, Anschaulichkeit und Interak-
tivität, als auch Eigenschaften des Re-
zipienten, wie ein besonderes bildliches 
und räumliches Vorstellungsvermögen, 
ein hohes bereichsspezifisches Interes-
se und eine hohe Absorptionsfähigkeit 
als begünstigende Faktoren für dieses 
Gefühl postuliert bzw. nachgewiesen 
(Wirth et al., 2007; Wirth, Hofer, & 
Schramm, 2012; Schubert & Crusius, 
2002). Unsere Studie widmet sich der 
Rolle eines der möglicherweise rele-
vanten Medienmerkmale, nämlich von 
Geräuschen im Hörspiel.

2.2	 Einfluss von Geräuschen auf  
das Präsenzerleben bei der 
Hörspielrezeption

Durch den Einsatz diverser akusti-
scher Elemente wie Sprache, Musik, 
Geräusche oder auch Stille werden im 
Hörspiel Geschichten konstruiert und 
es wird auf besondere Weise etwas ge-
zeigt (Huwiler, 2005). Dieses Zeigen 
wird als ein wesentliches Element von 
Narration begriffen (Huwiler, 2005). 
Narration kann medienübergreifend 
als eine Darstellung verstanden wer-
den, „in deren Zentrum eine oder meh-
rere Erzählfiguren anthropomorpher 
Prägung stehen, die in zeitlicher und 
räumlicher Hinsicht existenziell veran-
kert sind und (zumeist) zielgerichtete 
Handlungen ausführen (Handlungs- 
oder Plotstruktur)“ (Fludernik, 2008, 
S. 15). Geräusche im Hörspiel nehmen 
für diese Darstellung eine besondere 
Rolle ein. Sie sind akustische Zeichen, 
die für etwas stehen oder auf etwas 
verweisen, was innerhalb des Hör-
spielgeschehens zwar existent, jedoch 
nicht anders wahrnehmbar ist. Geräu-
sche strukturieren als Teil des Sound-
designs die Geschichte und sind in der 
Lage, die Handlungsorte und Personen 
sinnlich wahrnehmbar zu machen und 
dadurch fiktive Umwelten entstehen 
zu lassen (Rühr, 2008). Dieser Zeige-
prozess beruht auf kognitiven Schema-
ta, die sowohl beim Produzenten des 
Hörspiels als auch beim Rezipienten 
zur Anwendung kommen und die Be-
deutungszuschreibung zu akustischen 
Zeichen regulieren. 

Im Hinblick auf das Entstehen von 
Präsenzerleben während der Hörspiel-
rezeption ist nun zu fragen, inwie-
fern Geräusche auf den zwei Ebenen 
des Modells von Wirth und Kollegen 
(2007) wirksam werden könnten. Ers-
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tens ist anzunehmen, dass Geräusche im 
Hörspiel dazu beitragen, die Aufmerk-
samkeit des Rezipienten auf den Me-
dieninhalt zu lenken und dort zu halten. 
Dies kann zum einen unwillkürlich in 
Form punktueller Orientierungsreaktio-
nen etwa auf plötzliche, überraschende 
akustische Stimuli geschehen. Zum an-
deren aber könnte das beim Rezipienten 
vermutlich vorhandene Bewusstsein für 
die narrativen Funktionen von Geräu-
schen eine eher kontrollierte und vor 
allem verstetigte Aufmerksamkeitsallo-
kation begünstigen. Deshalb vermuten 
wir, dass ein Hörspiel mit Geräuschen 
die Aufmerksamkeit des Rezipienten 
während der Rezeption stärker auf sich 
zieht als ein Hörspiel ohne Geräusche 
(H1). Durch den Einsatz von Geräu-
schen kann dem Zuhörer außerdem ge-
zeigt werden, an welchen Orten sich die 
Protagonisten befinden, ob es sich etwa 
um offene oder geschlossene Räume 
handelt, wie groß diese sind und wel-
che Objekte, Lebewesen usw. sich dar-
in befinden. Ortswechsel, das Auftreten 
weiterer Personen oder das Eintreten 
von Ereignissen werden ebenfalls durch 
Geräusche markiert. Geräusche skizzie-
ren also den Handlungsraum deutlicher 
und begünstigen konkrete bildhafte 
Vorstellungen in den Köpfen der Rezi-
pienten. Daher sollte in einem Hörspiel 
mit Geräuschen auch das räumliche 
Situationsmodell besser aufgebaut wer-
den können als in einem Hörspiel ohne 
Geräusche (H2). 

Drittens sollten Geräusche im Hör-
spiel dazu beitragen, dass der Rezipi-
ent die im Hörspiel dargestellte fiktive 
Welt als eine mögliche Welt wahrnimmt 
und vorübergehend als seinen primä-
ren egozentrischen Referenzrahmen 
(PERF) akzeptiert (H3): Durch Geräu-
sche erweitert sich die ausschließlich 
sprachliche Darstellung einer narrati-

ven Welt um eine sinnlich wahrnehm-
bare räumliche Dimension. Der eigene 
Erfahrungsrahmen wird zur präsen-
tierten Geschichte in Beziehung gesetzt 
und der Rezipient erhält die Möglich-
keit, sich die dargestellte Welt nicht 
nur bildlich vorzustellen, sondern sich 
auch in ein unmittelbares räumliches 
Verhältnis zum dargestellten Geschehen 
zu setzen. Dem Rezipienten erscheint 
es, als nehme er (zumindest akustisch) 
das wahr, was auch die Protagonisten 
wahrnehmen; Geräusche etablieren ein 
wahrnehmbares „Nah“ und „Fern“. 
Das könnte dazu beitragen, dass der 
Nutzer sich „mitten in der Geschich-
te“ fühlt (1. Subdimension: Selbstloka-
lisation) und die dargestellte Welt als 
möglichen Handlungsraum für eigene 
Handlungen wahrnimmt (2. Subdimen-
sion: Handlungsmöglichkeiten). So-
wohl die Selbstverortung der Rezipien-
ten im Handlungsraum der Geschichte 
(H3a) als auch die Wahrnehmung von 
Handlungsmöglichkeiten innerhalb der 
Hörspielwelt (H3b) sollten somit bei 
einem Hörspiel mit Geräuschen stärker 
ausgeprägt sein als bei einem Hörspiel 
ohne Geräusche. Einen Beitrag dazu 
sollten auch die beiden auf dieser Ebe-
ne im Modell thematisierten Nutzerak-
tivitäten leisten: Die Geräusche binden 
im Zusammenspiel mit sprachlich ver-
mittelten Informationen die kogniti-
ven Ressourcen der Rezipienten an das 
Hörspiel und regen zur Elaboration der 
Ereignisse und der implizierten räum-
lichen Umgebung an. Für ein Hörspiel 
mit Geräuschen ist also ein erhöhtes 
Involvement (H4) anzunehmen. Au-
ßerdem ist die Wahrnehmung von Ge-
räuschen integraler Teil der natürlichen 
Wahrnehmung von Umweltsituationen, 
während das Fehlen jeglicher Nebenge-
räusche eher als unnatürlich empfun-
den werden dürfte. In einem Hörspiel 
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mit Geräuschen dürfte der Rezipient 
demnach weniger Anlass haben, an der 
Stimmigkeit der medialen Darstellung 
zu zweifeln und eine kritische Rezepti-
onshaltung einzunehmen, sodass hier 
auch ein höherer Wert für Suspension 
of Disbelief im Vergleich zu einem Hör-
spiel ohne Geräusche zu erwarten ist 
(H5).

3.	 Methode 

3.1	 Untersuchungsdesign

Zur Überprüfung der Hypothesen wur-
de eine experimentelle Studie mit einem 
einfaktoriellen Zwischensubjektdesign 
(Hörspiel mit Geräuschen vs. Hörspiel 
ohne Geräusche) durchgeführt. Je zwei 
Bachelor- und Masterseminare der Uni-
versität Leipzig wurden im Wintersemes-
ter 2012/13 in Seminarsitzungen zufällig 
auf zwei experimentelle Bedingungen 
aufgeteilt: Jeweils ein Bachelor- und ein 
Masterseminar hörte die Episode mit Ge-
räuschen, die zwei anderen hörten diesel-
be Episode ohne Geräusche. 

3.2	 Operationalisierung der unabhän-
gigen Variable 

Als Stimulusmaterial wurde eine zum 
Erhebungszeitpunkt noch unveröffent-
lichte Episode (Nr. 20) des Hörspiel-
Krimis Farewell My Uhl, produziert 
von Radio ZuSa1, gewählt. In der Hör-
spielepisode versteckt sich Mirabelle, 
Zeugin einer Straftat, zusammen mit 
einem weiteren Mann („dem Nerd“) 
in einem Waldstück vor ihrem unbe-
kannten Verfolger. Holger Hammer 
kommt den Verfolgten zu Hilfe und 

1	 Ein herzlicher Dank geht an Carsten Schlü-
ter von Radio ZuSa, der das Stimulusmateri-
al für die Studie bereitgestellt hat. 

stellt den Unbekannten. In der Origi-
nalfassung werden zur Untermalung 
der Geschichte Geräusche eingesetzt. 
Zu hören sind Autogeräusche (0:13-
0:27), Reifenquietschen (0:27-0:29), das 
Schlagen von Autotüren (0:30), Schritte 
(0:31-0:34; 1:48-1:58) ein Uhu (konti-
nuierlich), Astknacken (1:33), Schüs-
se, Atmosphärengeräusche und Musik 
(wiederkehrend). Die unabhängige Va-
riable wurde manipuliert, indem durch 
die Produzenten des Hörspiels alle Ge-
räusche aus der Originalfassung ent-
fernt wurden, die Musikuntermalung 
wurde beibehalten. Die Spieldauer von 
2 Minuten und 38 Sekunden im Origi-
nal reduzierte sich in der geräuschlosen 
Fassung um vier Sekunden, da andern-
falls an einigen Stellen zu lange Pausen 
entstanden wären. 

3.3	 Messinstrumente

Nach der Vorführung der Hörspiel
episoden füllten die Teilnehmer einen 
Fragebogen aus. Dieser enthielt Fragen 
zur Person (Alter, Geschlecht) sowie zu 
Hörbuchnutzung und Genrepräferen-
zen (jeweils dichotome Antwortvor-
gabe: Nutzung ja/nein), vor allem aber 
die auf Basis des Zwei-Ebenen-Modells 
entwickelte Skala zum Präsenzerleben 
in der deutschen Version (MEC Spa-
tial Presence Questionnaire, Vorderer 
et al., 2004). Sie umfasst insgesamt 
acht Subskalen mit jeweils acht Items 
(5-stufige Rating-Skalen, „trifft gar 
nicht zu“ – „trifft völlig zu“). Erfasst 
wurden erstens die beiden Subdimen-
sionen des Präsenzerlebens, Selbstloka-
lisation (α = .92, M = 2.03, SD = 0.74) 
und Handlungsmöglichkeiten (α = .92, 
M = 1.75, SD = 0.64), zweitens die im 
Modell postulierten Vorläuferprozesse 
Aufmerksamkeit (α = .90, M = 3.09, 
SD = 0.78), Involvement (α = .81, M 
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= 2.32, SD = 0.68), die Konstruktion 
eines räumlichen Situationsmodells (α 
= .93, M = 2.68, SD = 0.91) und Sus-
pension of Disbelief (α = .88, M = 2.93, 
SD = 0.88) sowie drittens das bereichs-
spezifische Interesse (α = .91, M = 2.31, 
SD = 0.89) und das bildliche Vorstel-
lungsvermögen (α = .75, M = 3.49, SD 
= 0.57) als Personenmerkmale.

3.4	 Stichprobe

Insgesamt nahmen 83 Studierende 
kommunikationswissenschaftlicher 
Bachelor- und Masterstudiengänge am 
Experiment teil. Ein Teilnehmer musste 
aufgrund eines unvollständig ausge-
füllten Fragebogens von der Datenaus-
wertung ausgeschlossen werden. Somit 
umfasste die Stichprobe N = 82 Perso-
nen (mit Geräuschen: n = 38, ohne Ge-
räusche: n = 44) im Alter von 18 bis 31 
Jahren (M = 22.0; SD = 2.9), wovon 
70 weiblich (85 Prozent) und zwölf 
männlich waren. 

3.5	 Durchführung

Die Untersuchung fand als Gruppen-
versuch in Seminarräumen der Univer-
sität statt. Die Studierenden wurden zu 
Beginn einer Seminarsitzung gebeten 
an der Untersuchung teilzunehmen, 
hatten jedoch die Möglichkeit, den 
Raum vorher zu verlassen. Nach einer 
Instruktion wurden die Fragebögen 
verdeckt ausgegeben. Danach wurde 
die Hörspielepisode über die Lautspre-
cheranlage des Seminarraums abge-
spielt. Anschließend wurden die Pro-
banden aufgefordert, den Fragebogen 
auszufüllen. Im Anschluss wurden die 
Teilnehmerinnen und Teilnehmer kurz 
über Ziele und Annahmen der Studie 
informiert.

4.	 Ergebnisse

Die Randomisierung war erfolgreich: 
Zwischen den beiden Experimental-
gruppen waren in ANOVAs bzw. χ²-
Unabhängigkeitstests keinerlei signi-
fikante Unterschiede hinsichtlich des 
durchschnittlichen Alters, Radiokon-
sums, bildlichen Vorstellungsvermö-
gens, bereichsspezifischen Interesses, 
der redaktionellen Hörfunkerfahrung 
und Hörbuchaffinität oder der Zusam-
mensetzung nach Geschlecht und Stu-
diengang festzustellen.

Die Hypothesen wurden zunächst 
mit Kovarianzanalysen geprüft (vgl. 
Tab. 1). Bei allen abhängigen Variablen 
wurden einheitlich Alter, Geschlecht, 
Krimiaffinität und Hörbuchaffinität 
kontrolliert, weil sie entweder für min-
destens eine der Variablen empirisch 
als Einflussfaktoren gesichert waren 
(vgl. für Alter und Geschlecht im Hin-
blick auf Aufmerksamkeitsallokation 
Anderson & Bruns, 1991) oder ein 
entsprechender Einfluss aufgrund von 
Genreerwartungen und erfahrungen zu 
vermuten war (Krimi- und Hörbuchaf-
finität). Anhand der Modellierung in 
Hofer, Wirth, Kühne, Schramm und 
Sacau (2012) wurde zudem für jede 
abhängige Variable einzeln bestimmt, 
welche weiteren Einflussfaktoren auf 
den betreffenden und vorgelagerten 
Ebenen relevant sein sollten. Entspre-
chend wurden in die Analysen zur 
Konstruktion des räumlichen Situati-
onsmodells zusätzlich das räumliche 
Vorstellungsvermögen, für Involve-
ment das bereichsspezifische Interesse 
und für die beiden Dimensionen des 
Präsenzerlebens beide genannten Per-
sonenmerkmale als Kovariaten ein-
bezogen. Um dem Problem einer Al-
phafehlerkumulierung bei multiplem 
Testen entgegenzuwirken, wurden die 
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p-Werte mittels der Holm-Bonferroni-
Prozedur (Holm, 1979) adjustiert.

Weder Hypothese 1 noch Hypothese 
2 werden durch unsere Daten gestützt 
(s. Tab. 1): Die Existenz von Geräu-
schen erhöht weder die Aufmerksam-
keit der Probanden noch unterstützt sie 
die Konstruktion eines Situationsmo-
dells. Ebenso wenig war ein Effekt der 
Geräusche auf die Subdimension Hand-
lungsmöglichkeiten des Präsenzerlebens 
festzustellen. Der positive Einfluss der 
Geräusche auf die zweite Subdimension 
Selbstlokalisierung hingegen war statis-
tisch signifikant: Die Existenz von Ge-
räuschen scheint es Rezipienten zu er-
leichtern, sich selbst in der im Hörspiel 
dargestellten Umgebung zu verorten, 
F(1, 74) = 6,06, padj = .048, η²part = .08. 
Hypothese 3 kann also zumindest für 

eine der beiden Subdimensionen vorläu-
fig akzeptiert werden. 

Auf Basis des Zwei-Ebenen-Modells 
der Entstehung räumlichen Präsenzer-
lebens besteht die Möglichkeit, näher 
zu untersuchen, über welche Mechanis-
men Geräusche im Hörspiel die erlebte 
Selbstlokalisation in der dargestellten 
Situation steigern. Hypothesenkonform 
zeigte sich hier zunächst ein signifikan-
ter Einfluss der Geräusche auf das ko-
gnitive Involvement (H4), F(1, 75) = 
5,90, padj = .044, η²part = .07, anders als 
vermutet allerdings kein Effekt auf Sus-
pension of Disbelief (H5).

Eine explorative Anschlussanalyse 
sollte Hinweise darauf liefern, ob die 
Geräusche die erlebte Selbstlokalisation 
direkt beeinflussen oder ob es sich um 
einen indirekten Einfluss über Involve-
ment handelt. Mittels einer einfachen 

Tabelle 1: Einfluss der Existenz von Geräuschen auf abhängige Variablen 
(Kovarianzanalysen)

Erhobene Variablen M (SD)  
ohne Ge-
räusche

M (SD) 
mit Ge-
räuschen

F part. η² lokales 
p (ein-
seitig)

adj. p 
(ein-
seitig)

korr. 
R²

Präsenzerleben und 
Vorläuferprozesse

n = 44 n = 38

Aufmerksamkeit 
a,b,c,d

3,02 
(0,81)

3,16 
(0,75)

F (1, 76) = 
1,05

.01 .155 .465 .10

Räumliches Situati-
onsmodell a,b,c,d, e

2,66 
(1,01)

2,71 
(0,79)

F (1, 75) = 
0,67

.01 .207 .415 .28

Suspension of 
Disbelief a,b,c,d

2,95 
(0,88)

2,92 
(0,88)

F (1, 76) = 
0,09

.00 .382 .382 -.03

Involvement a,b,c,d,f 2,19 
(0,61)

2,47 
(0,73)

F (1, 75) = 
5,90

.07 .009 .044* .18

Selbstlokalisation 
a,b,c,d,e,f

1,89 
(0,67)

2,19 
(0,79)

F (1, 74) = 
6,06

.08 .008 .048* .19

Handlungsmöglich-
keiten a,b,c,d,e,f, 

1,68 
(0,55)

1,83 
(0,73)

F (1, 74) = 
2,81

.04 .049 .196 .19

Anmerkungen: Die jeweils kontrollierten Kovariaten sind durch folgende hochgestellte Buch-
staben bei den abhängigen Variablen angegeben: a Alter, b Geschlecht, c Hörbuchaffinität, 
d Krimiaffinität, e bildliches Vorstellungsvermögen, f Bereichsspezifisches Interesse. Das globale 
Alphafehlerniveau wurde auf 0.05 festgelegt und durch die Holm-Bonferroni-Prozedur kont-
rolliert (Holm, 1979). Ausgewiesen ist der exakte p-Wert je Test (p lokal) und der adjustierte 
p-Wert (adj. p), aufgrund der gerichteten Hypothesen jeweils für einseitige Tests.
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Mediatoranalyse mit dem PROCESS-
Makro für SPSS von Hayes (Hayes, 
2013) wurde geprüft, ob der Einfluss 
der Geräusche auf die Selbstlokalisation 
über das Involvement vermittelt ist. Er-
gebnisse dieser Mediatoranalyse (Mo-
dell 4, mit Alter, Geschlecht, Hörbuch- 
und Krimiaffinität als Kovariaten) 
deuten auf einen solchen indirekten Ef-
fekt hin: Die Existenz von Geräuschen 
steigert das Involvement (a = 0.34, 
SE = .15, t = 2.29, p = .03) und mit dem 
Involvement wiederum erhöht sich der 
Grad der Selbstlokalisation in der dar-
gestellten Situation (b = 0.63, SE = .17, 
t = 3.80, p < .001). Ein bias-korrigier-
tes 95%-Bootstrap-Konfidenzintervall 
(10 000 Samples) für diesen indirekten 
Effekt (ab = 0.21, SE = 0.11) lag voll-
ständig im positiven Bereich [0.0414, 
0.4794], während der direkte Effekt 
der Geräusche auf die Selbstlokalisation 
nicht signifikant ausfiel (c‘ = 0.205, SE 
= .19, t = 1.07, p = .29). 

5.	 Diskussion

Wie vermutet, konnte unsere Studie 
einen Einfluss der Verwendung von 
Geräuschen im Hörspiel auf das Prä-
senzerleben bei der Hörspielrezeption 
nachweisen und bestätigt damit im 
Wesentlichen die Ergebnisse von Fryer, 
Pring und Freeman (2013). Ihre Befun-
de lassen sich aber auf Basis des von 
uns verwendeten Modells der Entste-
hung von Präsenzerleben von Wirth et 
al. (2007) differenzieren und ergänzen. 

Zum einen beschränkt sich der Ef-
fekt in unserer Studie auf nur eine der 
beiden Subdimensionen des Präsenzer-
lebens, nämlich die der Selbstlokalisa-
tion in der medial dargestellten Um-
welt. Zum anderen setzt dieser Effekt 
offenbar hauptsächlich direkt an Kon-
strukten der zweiten Modellebene an: 

Anders als bei Rodero (2012) war kein 
signifikanter Einfluss der Verwendung 
von Geräuschen auf die Aufmerksam-
keit der Rezipienten festzustellen, eben-
so wenig ein Effekt auf die Konstruk-
tion des räumlichen Situationsmodells 
und Suspension of Disbelief; demgegen-
über zeigte sich ein solcher Einfluss auf 
die wahrgenommene Selbstlokalisation, 
der zudem maßgeblich durch Involve-
ment vermittelt war. Der Effekt der 
Geräusche scheint also vor allem dar-
in zu bestehen, die Gedanken der Re-
zipienten an das Hörspiel und die dort 
dargestellte Szenerie zu binden und von 
der realen Umwelt abzuziehen  – also 
die mediale Umwelt als primären Ego-
Referenz-Rahmen zu etablieren und zu 
stabilisieren (vgl. Wirth et al., 2007). In 
der Studie von Fryer, Pring und Free-
man (2013) hatte sich demgegenüber 
kein Effekt auf das Involvement (dort: 
engagement) gezeigt. 

Bei der Einschätzung unserer Be-
funde im Vergleich zu anderen Studien 
fällt zunächst positiv ins Gewicht, dass 
sich die Manipulation ausschließlich 
auf die Geräusche bezieht, nicht aber 
zugleich auch auf Hintergrundmusik 
und ähnliche Elemente. Beschränkun-
gen könnten sich demgegenüber aus 
der Erhebung in der Gruppensituation 
und aus der Tatsache ergeben, dass nur 
eine und dazu vergleichsweise kurze 
Hörspielepisode als Stimulus einge-
setzt wurde. Beide Faktoren dürften 
das Präsenzerleben allerdings eher 
gehemmt haben, sodass in Einzelver-
suchen und/oder mit längeren Stimuli 
möglicherweise eher stärkere Effekte 
als die hier durchweg nur als schwach 
einzustufenden zu erwarten wären. Au-
ßerdem könnte der Aufforderungscha-
rakter der Experimentalsituation einen 
möglicherweise stärkeren Einfluss der 
Geräusche auf die Aufmerksamkeit der 
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Probanden abgefangen haben. Poten-
zielle Risiken für die interne Validität 
der Studie könnten erstens im Fehlen 
eines Treatment-Checks liegen und 
zweitens darin, dass das Hörspiel über 
unterschiedliche Lautsprecheranlagen 
zweier Seminarräume abgespielt wur-
de. Einen Treatment-Check halten wir 
allerdings für verzichtbar, weil auf-
grund der professionellen Produktion 
des Hörspiels für die Radioausstrah-
lung die tontechnische Qualität und 
prinzipielle Wahrnehmbarkeit der Ge-
räusche hinreichend gewährleistet ist. 
Bezüglich des zweiten Aspekts wurden 
Lautstärke und Qualität der Wiederga-
be vor allen Erhebungen getestet und 
zudem verteilen sich die Erhebungen 
für beide Experimentalgruppen iden-
tisch auf die genutzten Seminarräume 
und deren Lautsprecheranlagen, sodass 
Einschränkungen der internen Validität 
nicht zu vermuten sind. 

Wir konnten in dieser Studie über-
einstimmend mit den Befunden von 
Fryer, Pring und Freeman (2013) zei-
gen, dass Präsenzerleben – wenn auch 
auf vergleichsweise niedrigem absolu-
ten Niveau – auch ein Aspekt bei der 
Rezeption von eigentlich als wenig 
immersiv geltenden Hörspielen ist und 
dass Geräusche als Gestaltungsmittel 
hierbei eine Rolle spielen. Die Ergeb-
nisse unserer Untersuchung werfen 
aber erstens insbesondere vor dem 
Hintergrund der Studien von Rodero 
(2012) und Fryer, Pring und Freeman 
(2013) die Frage auf, wie die teilweise 
abweichenden Ergebnisse zu den Wir-
kungen von Geräuschen im Hörspiel 
zu erklären sind. Möglicherweise sind 
Effekte auf jeweils unterschiedliche 
Subdimensionen und Vorläuferprozes-
se von Präsenzerleben für jeweils un-
terschiedliche Typen von Geräuschen 
zu erwarten – unterschiedlich beispiels-

weise hinsichtlich ihrer scheinbaren 
Verortung im dargestellten Raum (nah 
vs. fern, stationär vs. mobil), ihrer In-
tensität/Lautstärke oder ihrer narra-
tiven Funktion bzw. ihrem Verhältnis 
zur sprachlichen Ebene (Illustration vs. 
Ergänzung, vgl. auch die Unterschei-
dungen in Rodero, 2012 und Fryer, 
Pring, & Freeman, 2013). Zweitens 
wurden in unserer Studie Geräusche 
unabhängig von anderen Gestaltungs-
mitteln untersucht, womit sich die 
Frage nach dem Zusammenspiel von 
Geräuschen mit solchen anderen Me-
dienmerkmalen stellt. Und drittens 
stellt sich medienvergleichend die Fra-
ge, ob diese Rolle von Geräuschen auf 
rein auditive und nicht-interaktive Me-
dien wie Hörspiele beschränkt ist oder 
sich in multimodalen bzw. interaktiven 
Medien in ähnlicher Weise zeigt. 
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