RADIO, AUDIO, PODCAST

Evolutionsstufe Audio 3.0

Clubhouse, Spotify und Podcasting als Auspragungen des interakti-

ven Hoérens. Von Jonas Schiitzeneder und Michael Graf3l

Abstract Medial vermitteltes Horen war lange Zeit gepriagt vom
klassischen Sender-Empfianger-Modell (Audio 1.0): das Publikum als
schweigsam-interessierte Masse und Adressat von Audio-Inhalten.
Getrieben von digitalen Features wurde daraus das ,Mitmach-Radio®
(Audio 2.0). Dieses Verstidndnis hat angesichts multimedialer Vermitt-
lung und Formate in den letzten Jahren eine weitere Evolutionsstufe
erklommen. Gegenwirtig lassen sich demnach anhand der Evoluti-
onsstufe Audio 3.0 verschiedene Trends festmachen. Audio 3.0 ist
mafdgeblich gepragt durch einfache(s) Conferencing, Production und
Distribution, wie u. a. die Beliebtheit von Clubhouse, Podcasts und
Spotify belegt. Der vorliegende Beitrag wirft einen Blick auf diese
Entwicklungen und strukturiert die Entwicklungsstufen mit
Beispielen.

nabhingig von den Einschrinkungen im Kontext der

Corona-Pandemie leben wir in einem Zeitalter grofit-

moglicher Mobilitat. Diese Mobilitat bezieht sich auf
tagliche Wegstrecken, soziale und berufliche Verinderungen,
aber auch auf den Medienkonsum. Noch nie war der Medien-
konsum so sehr vom Faktor Mobilitit gepriagt wie heute (vgl.
Beisch/Schifer 2020, S. 476). Mobile Daten und der Zugriff auf
Internet und Plattformen ermdéglichen im Kontext der Medien-
nutzung eine Entgrenzung von Raum und Zeit: On-Demand-
Nutzung von Medieninhalten ist jederzeit und tberall méglich
und wird gerne genutzt. Gérland (2020, S. 31 ff.) verortet deshalb
die ,Permanenz der (Internet-)Verbindung als neues Struktur-
merkmal heutiger Mediennutzung®. Dabei spielt das Smart-
phone die zentrale Rolle eines Auflésungsprozesses, weg von
linearer Rezeption und hin zu einer Art ,mobile temporality™
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,to be always and at every time ,on call’ (Green 2002, S. 287).
Besonders deutlich wird diese Entwicklung anhand der Rezepti-
on von Audio-Inhalten. Zunichst verstehen wir Audio in diesem
Zusammenhang als breite Form aller auditiven Ubertragungen
mit informierenden und/oder unterhaltenden Inhalten. Audio
beinhaltet in Anlehnung an Bohn et al. (2020, S. 636) sowohl Ra-

dio mit seinen 100 Jahren Erfolgsgeschichte

Das Neben-, Uber- und Miteinander in Form eines klassischen Massenmediums,
verschiedener Formen und Formate sowie alle Formen des Audio-Streamings iiber
von Audio-Inhalten fiihrt zu einer Plattformen und Endgerite wie Smartphones

Systematisierungsliicke.
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oder Home-Speaker. Wihrend Radio-Inhalte
"""""""""""""" nach wie vor stark vom Gedanken des Forma-
tradios, ein an einer Zielgruppe orientiertes und durchlaufendes
Programm mit festen Rhythmen, gepragt werden (vgl. Lobigs
2016, S. 90), ist die inhaltliche Vielfalt der Audio-Streams aufier-
halb des Radio-Programms nahezu uniiberschaubar. Das belegt
auch der Blick in die aktuelle ARD/ZDF-Onlinestudie (Reichow/
Schréter 2020): Hier werden zur Darstellung der Audionutzung
neun verschiedene Optionen zur Abfrage gestellt. Insgesamt
héren 75 Prozent der Gesamtbevélkerung regelmiflig digitale
Audio-Inhalte. Am hiufigsten wird die Option Musikstreaming
iiber YouTube (52 Prozent) oder andere Plattformen (41 Prozent)
angegeben. Dahinter folgen Streams von Radio-Sendern/Sen-
dungen (35 Prozent) und Podcasts (27 Prozent). In der jungen
Zielgruppe (14-29 Jahre) sind es sogar 99 Prozent, die regelmi-
Big digitale Audio-Inhalte héren, dabei nutzen iiber 8o Prozent
Musik-Streaming und 46 Prozent Podcasts. Andere Studien er-
geben vor allem rein Podcast-spezifisch dhnliche Reichweiten,
im internationalen Vergleich sind die Podcast-Reichweiten in
Deutschland sogar relativ gering (vgl. Schiitzeneder 2020, S.
262 ff.).

Diese verkurzte Bestandsaufnahme ist gleichzeitig eine
Vorlage fiir unseren Beitrag: Das Neben-, Uber- und Miteinan-
der verschiedener Formen und Formate von Audio-Inhalten
fihrt zu einer Systematisierungsliicke. Es stellen sich daher die
Fragen:

» Wie kénnen verschiedene Formen von Audio-Inhalten in
ein verstindliches Raster gruppiert werden; welche Bei-
spiele eignen sich zur Unterstiitzung?

» Inwelche evolutioniren Entwicklungslinien kénnen die ak-
tuellen Erkenntnisse eingeordnet werden? Was unterschei-
det die Audio-Gegenwart von der Audio-Vergangenheit?
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Zur Beantwortung lassen sich drei Evolutionsstufen des inter-
aktiven Hérens unterscheiden, differenziert wird in Audio 1.0,
Audio 2.0 und als neue und aktuellste Form Audio 3.0. Diese
Evolutionsstufen verlaufen non-linear und sind nicht immer
trennscharf. Die folgende Systematisierung ist ein Versuch, ty-
pische Attribute und Beispiele zu biindeln und anhand derer vor
allem den Faktor Publikumsrolle stirker zu fokussieren.

Audio 1.0: Massenmedium fir das schweigen-
de Publikum

Der Ausgangspunkt der audio-medialen Ubertragung wird als
Audio 1.0 klassifiziert. Gemeint ist damit die massenmediale
Verbreitung von Information/Unterhaltung iiber das Radio-
Gerit. Kleinsteuber (2012, S. 11) blickt zuriick

auf eine steile und spannende Entwicklung: Radio vor dem starken
»,Nach seinen Pionier- und Experimentaljah- Digitalisierungsschub war geprigt
ren wurde es zum Leitmedium der ,goldenen’ von der Trennung zwischen
Phase des Radios zwischen den 3o0er und Moderator:innen und Publikum.

soer Jahren, es wurde spater vom Fernse- i
hen marginalisiert und erfand sich neu als Begleitmedium, wo
es bis heute seine Stirke beweist.“ Radio als zentrale Form von
Audio 1.0 war aktuell, aber einseitig — und damit ohne direkte
Riickkopplung zum Publikum. Daraus wiederum entwuchs die
,Personalisierung der Radio-Stimme"“ (Fahlenbrach 2019, S. 53):
Individuelle und unverkennbare Stile der Publikums-Ansprache
durch Moderator:innen, die ernste Nachrichten weltpolitischen
Ausmafles oder einfach nur den Versuch der Stimmungssteige-
rung am frithen Morgen unternahmen. Radio vor dem starken
Digitalisierungsschub der 199oer Jahre war geprigt von der
Trennung zwischen Moderator:innen und Publikum (vgl. Hiu-
sermann 1998, S. 52) und einer lebendigen ,Mitmach“ und,,sich-
Ausprobieren“-Kultur in den Redaktionen auf der Produktions-
seite (vgl. Meier et al. 2021, S. 225 ff.). Musik, Moderation und
Nachrichten als individuelles Mischprodukt bei gleichzeitiger
Spezialisierung der Produzierenden entlang ihrer individuellen
Interessen war ein zentrales Merkmal der Radio-Redaktionen
dieser Zeit (vgl. Altmeppen et al. 1999, S. 145). Der Publikumsbe-
zug von Audio 1.0 ist aufierdem durch eine (relativ) spezifische
Medienhandlung bestimmt (vgl. Hélig/Loosen 2018, S. 212 f.):
Im Vergleich zu den Evolutionsstufen Audio 2.0 und 3.0 ist ,das
Radiohéren® als Handlung des Publikums deutlich spezifischer
und auch durch die Mediennutzungsforschung konkreter quan-
titativ abbildbar als die zunehmend fragmentierten und multi-
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medialen (im Sinne der Zugangsgerite) Nutzungsoptionen in-
folge der Digitalisierung des Audio-Contents. Radio-Content im
Sinne von Audio 1.0 ist ein massenmedial vermittelter Begleiter
durch den Tag des Publikums (vgl. Hasebrink 2002, S. 343), wo-
bei das Publikum den Content nicht selbststindig evaluiert und
Feedback oder Inhalte im Sinne eines User-Generated-Contents
proaktiv einbringt. Audio 1.0 ist so gesehen Radio als Massen-
medium fir ein schweigendes Publikum.

Audio 2.0: Mitmach-Medium fiir ein aktivier-
tes Publikum

Technische Innovationen als Treiber fiir Organisation und neue
Inhaltsformen waren verantwortlich fiir einen Wandel der Au-
dio-Vermittlung (vgl. Meier et al. 2021, S. 228). Spitestens in den
1990er Jahren wird das Massenmedium Radio durch neue Ver-
mittlungsmoglichkeiten interaktiver, lebendiger und im Sinne
der Publikums-Interaktion abwechslungsreicher. Neue Forma-
te, Kompetenzen und Weiterbildungsmoéglichkeiten entstan-
den, angetrieben durch die Entwicklungsschritte des privaten
Rundfunks (vgl. Streich 2008). Herzstiick dieser Entwicklungen
war ein neues Publikumsverstindnis: weg von der schweigen-
den Masse, hin zu einem aktiven Teil des Programms. Audio 2.0
und seine Formate leben mehr von User-Generated-Content:

»  Call-Ins als Moglichkeit, Sorgen, Erfolge und Lebenseindri-
cke der Horer:innen in die Ubertragungen zu integrieren
(vgl. La Roche/Buchholz 2013, S. 416). Das Publikum unter-
hilt sich damit in Teilen selbst, liefert den Gesprachsstoff,
der wiederum die nichste Diskursschleife, politische oder
soziale Dimensionen enthilt.

»  Spiele und Gamification sind nicht nur 6konomische Impul-
se fiir Sender (durch die Gebithren bei Anrufen), sondern
auch ein verbindendes Element und dadurch eine Form des
Community-Buildings. Gewinnspiele sind bis heute ein be-
liebtes Mittel der Sender und leben stark vom Austausch
und intensivierter Publikumsbindung (vgl. Brombacher/
Késter 2017, S. 343 f.).

»  Online-Riickkopplung und neue Kandle entstehen als zusitzli-
che Form der Publikumsbeteiligung (vgl. Eggers 2017, S. 573
ff.). Uber Websites der Radio-Sender entsteht eine Platt-
form, die die Schwichen der linearen Ausstrahlung kom-
plementir erginzt (Beitrige on-demand, Quizhinweise,
Veranstaltungsplaner etc.).
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Audio 2.0 ist in diesem Verstindnis eine Programm-Zusam-
menstellung, die durch redaktionelle Linien (eines Radiosen-
ders) geprigt wird, darin allerdings Content-Anteile aus oder
in Verbindung mit dem Publikum integriert, um damit eine Art
»2Mitmach“-Charakter zu verfestigen. Im Vergleich zu Audio 1.0
sind der Publikumsbezug und die Publikumsaktion als Form
der Publikumsbildung in den Entscheidungsprozessen der Re-
daktion fest verankert. Die mafdgebliche Entscheidungshoheit
der Audio-Content-Produktion obliegt aber nach wie vor (semi)
professionellen Redaktionseinheiten.

Audio 3.0: Fragmentierte Audio-Produktion
und Emanzipation des Publikums

Diese Entscheidungshoheit wird durch die dritte Evolutionsstu-
fe in Audio 3.0 aufgeldst. Die Hirden fur Partizipation sind in
einem digitalisierten Umfeld technisch, 6konomisch, kognitiv
und rechtlich so gering wie nie (vgl. Neu-

berger 2009, S. 37) und meist mit wenigen Zu zentralen Knotenpunkten
Klicks und der Herausgabe einiger Daten zu im Audioversum 3.0
iberwinden. Im Prinzip ist es fir alle Men- werden digitale Plattformen
schen aus dem Publikum heraus méglich, mit wie Spotify.

niedrigschwelligem technischem Know-how oo
Audio-Content zu produzieren, zu distribuieren und so vom
Hoérenden- in den Gehorten-Status zu wechseln. Vor allem das
junge Publikum agiert fern von altbekannten und etablierten
Nutzungsmustern auf Basis von Individualisierung, Teilha-
be und vereinfachter Zuginglichkeit. Dieser Mix hat zu einer
»Renaissance” (Knobloch et al. 2020, S. 49) des Hérens gefihrt
und ein bewegliches und innovatives Audioversum 3.0 geschaf-
fen. Zu zentralen Knotenpunkten in diesem Universum werden
digitale Plattformen wie Spotify, weil sie die Schnittstelle fir
Technologie, Werbung, Finanzierung und Audio-Inhalte zur
Verfiigung stellen (vgl. Vonderau 2019, S. 15). Das hat disruptive
Auswirkungen auf die gesamte Branche: Im Jahr 2019 wurde das
Audio-Streaming zum umsatzstirksten Format der deutschen
Musikindustrie; das Musikstreaming setzt mittlerweile mehr
um als Radio-Werbung (vgl. Goldhammer/Birkel 2020, S. 42 f).
Dieser dynamische Wandlungsprozess macht das Audio-Feld 3.0
auf den ersten Blick schwer greifbar, die Kernelemente dieses
Evolutionsschrittes lassen sich in Bezug auf die neuen Interak-
tionsmoglichkeiten des Publikums aber vor allem auf den drei
Ebenen Production, Distribution und Conferencing differenzie-
ren.
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Production

Die Produktionshoheit der Professionellen ist im Zuge von Au-
dio 3.0 gefallen. Die digitale Transformation des Horfunks hat
verschiedene Interaktionsméglichkeiten fur die Rezipient:innen
hervorgebracht, in der Produktion eigener Inhalte hat die Pu-
blikumsinteraktion aber ihren Hohepunkt erreicht (vgl. Beule
et al. 2020, S. 33). User-Generated-Content entsteht vor allem
durch Podcasting. Podcasting per se ist zwar keine neue Erfin-
dung (Bottomley 2015, S. 164), aber esist charakteristisch fur die
Emanzipation des Publikums in Audio 3.0. Apps wie Anchor er-
lauben es unkompliziert und ,nur” mithilfe eines Smartphones
eigene Audio-Inhalte (Podcasts) zu produzieren. Jeder Smart-
phone-Besitzende kann so jederzeit an jedem Ort Produzent:in
von Audio-Inhalten werden. Dadurch sind zahlreiche bekannte
(Podcast-)Formate entstanden, die ihren Ursprung abseits qua-
lifizierter Redaktionen haben (vgl. Schreyer 2019, S. 10). Die Pro-
duktion von Audio-Inhalten monopolisiert sich nicht mehr in
professionellen Redaktionseinheiten, sie ist weitldufig (bis ins
Publikum hinein) fragmentiert.

Distribution

Fur die Verteilung von Audio-Inhalten hat sich ebenfalls ein
breites Feld etabliert. Podcasting ist ein integraler Bestandteil
von Plattformen (Spotify, Amazon, Google) geworden, auch tra-
ditionelle Medienanbieter bauen zusehends eigene Plattformen
zur Distribution von Audio-Inhalten auf (vgl. Schalt 2020, S. 50).
Durch Apps (z. B. Anchor) ist nicht nur die Produktion von Au-
dio-Inhalten losgelést von Raum und Zeit, auch die Distribution
von Audio-Inhalten in die ganze Welt ist fiir jede Person jeder-
zeit méglich und einfach zuginglich. Plattformen wie Spotify
biindeln diese Inhalte, wodurch sie die Kultur der Audio-Distri-
bution massiv beeinflusst und gewandelt haben (vgl. Prey et al.
2020). Die zentrale Wahrung der Distributions-Logik ist dabei
Aufmerksamkeit. Daraus resultiert zwangsweise ein starker Fo-
kus auf eine datengetriebene Analyse. Die Schattenseiten dieser
neuen distributiven Freiheiten sind hinldnglich bekannt: ,Die
Datenskonomie als Paradigma fur simtliche Medienprodukte
fuhrt dazu, dass unsere Rezeption abhangig ist von wirtschaft-
lichen Interessen” (Filipovi¢ 2015, S. 12).

Conferencing
Losgelost von den alten Strukturen und Hierarchien wird im
Audioversum 3.0 auf Augenhohe interagiert. Neue Netzwerke
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wie die App Clubhouse erschaffen Plattformen, die den digital-
auditiven Austausch zwischen prinzipiell gleichberechtigten
Teilnehmer:innen erméglichen (vgl. Oerding

2021). Das Konzept hinter Clubhouse ist das Im Gegensatz zu vorherigen
Eréffnen von digitalen Riumen, in denen Evolutionsstufen hat sich Audio durch
sich verschiedene Sprecher:innen miteinan- den Schritt zu Audio 3.0 vollstindig
der verabreden und gemeinsam tiber ein The- von Zeit und Raum entkoppelt.

ma konferieren. Diese plattformvermittelten o
Audio-Konferenzen l9sen die Trennung zwischen Produzent:in
und Publikum endgiltig auf. Jede:r Clubhouse-Nutzer:in kann
jederzeit einen Raum er6ffnen, anderen Konferenzen lauschen
oder sich in diesen beteiligen. Angelehnt an Haims (2019, S. 54)
Feststellung zu Publika und Journalismus kénnte man leicht
angepasst sagen: Das Verstindnis von Publika in der Evolution
von Audio 1.0 iiber Audio 2.0 hin zu Audio 3.0 hat sich von ei-
nem weitgehend undefinierbaren und anonymen Potpourri hin
zu einem mundigen und durch seine steigende Nutzung auditi-
ver Angebote gleichermafien notwendigen wie messbaren Kon-
strukt entwickelt.

Im Gegensatz zu vorherigen Evolutionsstufen hat sich
Audio durch den Schritt zu Audio 3.0 vollstindig von Zeit und
Raum entkoppelt. Diesen tiefgreifenden Wandel haben wir an-
hand der Dimensionen Conferencing, Production und Distribu-
tion erdrtert und gezeigt, dass das ,neue” Audio mit den alten
Produktions- und Sendungslogiken des Radios nicht mehr viel
gemein hat.

Audio 3.0 lasst sich vielmehr als ein Perma-Konnektiv be-
schreiben, welches sich durch andauernde Fragmentierung,
Loslosung von groflen Playern und Regulierungsmacht durch
Plattformen (z.B. Spotify) auszeichnet und das Publikum in
Form von User-Generated-Content auf eine Ebene mit professi-
onellen Radio-Macher:innen hievt.

Fazit

Im Mittelpunkt dieses Beitrags standen die vergangenen und
aktuellen Entwicklungen rund um das (interaktive) Héren und
sein Bezug zum Publikum. Es konnte eine Entwicklungslinie
vom schweigsamen Publikum (Audio 1.0) uber das Mitmach-
Radio (Audio 2.0) zum Produktions- und Rezeptionsmedium fiir
alle (Audio 3.0) gezeichnet werden. Zur konkludierenden Veran-
schaulichung dieser Evolutionsschritte werden die wichtigsten
Merkmale in der folgenden Abbildung iberblicksartig zusam-
mengefithrt:
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Produktionsstufe Publikumsinteraktion Interaktionsform Kommunikationslinie

Audio 1.0

Audio 2.0

Audio 3.0

keine ,schweigsames Horen“ einseitig
Call Ins, Spiele, einseitig mit
begrenzt .
neue Kanile Nachkopplung
vollstandig Podcasting, Conferencing unendlich vielseitig

Abb. 1: Die Evolutionsstufen von Audio zur Interaktion des Publikums (eigene Darstellung).
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Inwieweit der Evolutionsschritt Audio 3.0 bereits abge-
schlossen ist, ist (noch) nicht zu beantworten. Die Tendenz ist
aber eindeutig: Audio 3.0 hat sein ganzes Potential bei weitem
nicht entfaltet. Denn die Rahmenbedingungen fur die Produk-
tion und Distribution von Audio-Inhalten werden immer viel-
versprechender. 5G-Netze werden es erlauben, enorme Daten-
mengen in kirzester Zeit zu verarbeiten, hochzuladen und zu
iibertragen, wovon vor allem das Publikum profitieren wird.
Nichtdestotrotz folgt die Evolution zu Audio 3.0 nicht dem ,,Sur-
vival of the fittest“-Prinzip in der Hinsicht, dass Audio 1.0 und
Audio 2.0 wegen Audio 3.0 aussterben werden. Sie werden wei-
terhin bestehen bleiben, miissen im Okosystem allerdings Platz
machen, miissen sich anpassen und neue Nischen finden und be-
setzen. Gerade fiir das Radio mit seinen Hauptnutzungszeiten
iiber den Tag und Podcasts mit ihren Hauptnutzungszeiten am
Abend (vgl. Reichow/Schréter 2020) deutet sich zunehmend eine
komplementire Beziehung an. Fur das emanzipierte Publikum
ergibt sich aus dem dritten Evolutionsschritt eine komfortable
Ausgangslage: Es kann wihlen, ob es schweigsamer Zuhoérer
bleiben (Audio 1.0), partiell mitmachen (Audio 2.0) oder selbst
produzieren und distribuieren (Audio 3.0) méchte. Damit kann
es erstmals in der Geschichte tber den kompletten Prozess von
Idee, Aufnahme und Produktion bis zu Distribution und Héren
iiber den eigenen Interaktionsgrad von gar nicht bis voll selbst
entscheiden, technische oder professionelle Hiirden sind auf ein
(vorlaufiges) Minimum reduziert.
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