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Zusammenfassung

Orchesterkonzerte werden aktuell zunehmend um XR-Komponenten erweitert oder in sol-
che Formate (ibertragen. Die Frage, ob und auf welche Weise diese Konzerte jedoch - etwa

durch das Erleben eines Konzerts via Head-Mounted-Display - neue Formen des Musiker-
lebens fiir die Besucher:innen erdffnen, ist noch wenig gekldrt. Der vorliegende Text prd-
sentiert Ergebnisse einer Besucher:innenbefragung (n = 87) zum 360°-Konzert «Reflect»

der Kammerakademie Potsdam, das mit einer VR-Brille erlebt werden kann. Auf der Basis

mehrerer bereits bestehender Fragebdgen zu Merkmalen der Besucher:innen und zum

Eintauchen in das Erlebnis - etwa zu Flow, Musikwahrnehmung oder kérperlichem Wohl-
befinden - wurden Fragebogenitems sowohl ibernommen als auch begriindet angepasst.
Alle Daten wurden deskriptiv analysiert und auf Korrelationen (iberpriift. Die Ergebnisse

legen nahe, dass solche Angebote unter bestimmten Bedingungen (akustisch und optisch

gute Qualitdt, Sicherheitsempfinden, gekldrte Erwartungen, Austausch liber das Erleben

im Anschluss) intensives Eintauchen in ein Musikereignis ermdglichen. Gleichzeitig sollte

jedoch der gestiegenen Erwartung an XR-Formate und damit einhergehend Moglichkeiten

zur Aktivitdt bzw. Interaktion entsprochen werden. Der Text bindet die Thematik VR-Orches-
terkonzert als informelles Musikvermittlungsformat dariiber hinaus an musikpddagogi-
sche Diskurse an und diskutiertim Ausblick Potenziale und Uberlegungen zur Weiterarbeit.
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Experiencing an Orchestra Concert Through the Lens of Virtual Reality. Results of a
Visitor Survey and Some Media Education Perspectives

Abstract

Orchestral concerts are being increasingly expanded to include XR components or are
adapted into such formats. However, the question of whether and in what way these
concerts - for example by experiencing a concert via a head-mounted display - open up
new ways of musical experience for visitors is still unclear. This text presents the results of
a visitor survey (v = 87) on the 360° concert «Reflect» by the Kammerakademie Potsdam,
which is/can be experienced with VR glasses. Based on several existing questionnaires
on visitor characteristics and immersion in the experience - for example on flow, music
perception or physical well-being - our questionnaire items were both adopted as well as
adapted with rationale. All data was analyzed descriptively and checked for correlations.
The results suggest that under certain conditions (acoustic and visual quality, feeling of
safety, clarified expectations, exchange about the experience afterwards), such offerings
enable deep immersion in a musical experience - but at the same time, the increased
expectation of XR formats and the associated opportunities for activity and interaction
should be met. This topic of an informal music education format is also embedded in the
current music education discourse and examined for potential and considerations for
further work.

1. Einfiihrung

Im Zuge des digitalen Wandels ergeben sich fiir die formale und die informelle Kultur-
und Bildungslandschaft neue Perspektiven und Herausforderungen im Bereich der Ver-
mittlung von Musik. Einerseits zeigt die zunehmende Popularitat virtueller Konzerter-
lebnisse wie beispielsweise die Digital Concert Hall der Berliner Philharmoniker, dass
sich Musikrezeption und -vermittlung in vielfaltiger Weise weiterentwickeln und nicht
ortsgebundene Formate eine immer grossere Rolle spielen. Andererseits bieten Konzert-
hauser und Kultureinrichtungen mittlerweile eine breite Palette von XR-Formaten an,
die neue Moglichkeiten der Musikrezeption und -vermittlung eréffnen und die Dimensi-
onen des dsthetischen Erlebens erweitern. Musikvermittlungsformate sind zu wichtigen
Playerninnerhalb der musikpadagogischen Landschaft geworden (Petri-Preis 2022), ob
als rein informelle Angebote oder auch dezidiert an formale Bildungsinstitutionen wie
Schulen gerichtet. Parallel dazu widmet sich die Bildungslandschaft in verschiedenen
Forschungsprojekten den Potenzialen von VR-Formaten, beispielsweise im deutsch-
landweiten, BMBF-geforderten Forschungsverbund lernen:digital. Die darin verorteten
Kompetenzzentren LEVIKO-XR und DigiProSMK befassen sich gezielt mit XR-Technolo-
gien in den dsthetischen Schulfachern. Trotz dieses gesteigerten Forschungsinteresses
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besteht jedoch noch ein Mangel an empirisch gesicherten musik- und medienpadago-
gisch nutzbaren Erkenntnissen zu Musikrezeption in virtuellen Raumen sowie mittels
XR-Technologien. Die vorliegende Studie leistet einen ersten Beitrag zur Schliessung
dieser Liicke, indem sie empirisch-quantitativ das Erleben der Besucher:innen eines
360°-Konzerts untersucht, das mit einer VR-Brille rezipiert wird.

2. Virtuelle und augmentierte Konzerterlebnisse
Theater, Konzert- und Opernhduser bieten seit einigen Jahren vermehrt Konzertfor-
mate, die ihre traditionellen Programme um XR-Formate erganzen. Die Technologien
werden dabei ganz unterschiedlich eingesetzt. Vom vollstandigen Ersatz des prasenten
Konzertbesuchs durch ein VR- oder 360°-Erlebnis an jedem x-beliebigen Ort bis zur eher
punktuellen Anreicherung eines prasenten Konzertbesuchs mittels VR oder AR findet
sich ein grosses Spektrum von Spielarten. So sendet beispielsweise das Staatsthea-
ter Augsburg fiir einen virtuellen Konzert- oder Vorstellungsbesuch gegen Bezahlung
VR-Brillen nach Hause oder in die Schule, das sogenannte «VR-theatre@home».* Dem-
gegenlber reicherten die Wagner-Festspiele in Bayreuth im Sommer 2023 fiir wenige
Mehrzahlende die Parsifal-Inszenierung vor Ort um AR-Elemente an (der «AR-Parsifal»)?
oder botenin der Pause zur «Siegfried»-Auffiihrung den Besucher:innen ein VR-Erlebnis
(«Sei Siegfried»)®an, in dem sie selbst an Siegfrieds Statt den Drachen erlegen konnten.
Neben solchen Bezahlangeboten findet sich auch eine steigende Zahl unentgeltlicher
360°-Formate in YouTube, die 360°-Aufzeichnungen von Konzerten oder Musikvideos*
liefern, oder interaktive XR-Materialien fiir das Musiklernen wie bspw. das «virtuelle
Quartett»® des Konzerthauses Berlin. Die Musikvermittlungsabteilungen der Konzer-
tanbietenden befinden sich demnach in einer Erprobungsphase von XR-Formaten und
deren Potenzialen.

Dartiber hinaus finden wir erste Forschungsergebnisse zu spezifischen Musik-Wahr-
nehmungsweisen im AR- oder VR-Konzert vor (Onderdijk et al.2023; Lo und Lai 2023).

1 https://staatstheater-augsburg.de/vr_theater [12.1.2024].

2 https://www.br-klassik.de/aktuell/news-kritik/parsifal-bayreuth-augmented-reality-brillen-neuproduktion-
jay-scheib-100.html [12.1.2024].

3 https://www.jayscheib.org/sei-siegfried/m0Optxk6hzsbvbke33uoyy8c859wwkw [12.1.2024].
4 https://www.youtube.com/watch?v=10qPTFn-R_A [13.1.2024].

5 https://www.deutschlandfunkkultur.de/app-fuer-virtuelle-konzerte-ein-streichquartett-auf-dem-100.html
[13.1.2024].
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2.1 Musik erleben mit einer VR-Brille

Musik mittels einer VR-Brille zu erleben, verandert gegeniiber dem herkdmmlichen
Musikhoren einige Aspekte, die in der Folge auch Auswirkungen auf die (Musik)Lern-
prozesse nahelegen.

Multimedialitdt: Musik in einem Setting mit VR-Brille zu erleben, bedeutet, diese
nicht ausschliesslich horend, sondern multimedial zu erleben. Die Musikwahrneh-
mung ist eng gebunden - synchronisiert - mit weiteren Sinneswahrnehmungen wie
Licht-, Farb-, Bild- oder Raumerleben. Dies resultiert daraus, dass der Raum voll-
standig digital erzeugt bzw. abgebildet und inszeniert wird. Onderdijk et al. (2023)
verweisen darauf, dass zwar bereits Musikhoren in Spotify oder aktuelle Popkon-
zertbesuche durch multimediale Elemente vielerlei Wahrnehmungsebenen bieten,
die Uber reines Musikwahrnehmen hinausgehen. Der Schritt zu einem umfassenden
multimedialen Erleben in VR mag daher zwar vor allem fiir junge popmusikkulturell
gepragte Menschen weniger gross sein, als dies auf den ersten Blick scheint. Fiir eine
klarere lerntheoretische Einordnungvon VR/AR spielen in jedem Falle die multimedia
learning theories eine wichtige Rolle. Innerhalb der Cognitive Theory of Multimedia
Learning (CTML) wird etwa betont, dass VR-Lernumgebungen auf der Basis der aktu-
ellen Erkenntnisse iiber multimedia learning (Mulders et al. 2020) entwickelt werden
sollten. Im Speziellen verweisen Mulders et al. (ebd.) darauf, dass VR aufgrund der
Komplexitat und Verwobenheit der Wahrnehmungsebenen das Lernen auf niedri-
gen Lernebenen zerstreuen konne und dann wenig etwa dazu geeignet sei, Inhalte
gezielt zu trainieren.®

Interaktivitdt und Partizipation: Musik in virtuellen und erweiterten Raumen zu erle-
ben, eréffnet je nach Format die Moglichkeit, mit dem musikbezogenen Angebot zu
interagieren. XR reiht sich damit ein in postdigitale (musikalisch)kiinstlerische For-
mate, in denen Partizipation und Interaktivitat zentrale Merkmale bilden (vgl. die
Ausflihrungen von Christiane Hiitter 2020, 48 zur Typologie von Interaktion, Kolla-
boration und Partizipation).

Sinnlich-emotionale Eingebundenheit: VR-Erlebnisse zeichnen sich durch hohe emo-
tionale Eingebundenheit aus (Parong und Mayer 2018; Hellriegel und Cubela 2018).
Gerade fiir die dsthetische Erfahrung von Musik, die eng an sinnliche Erfahrung und
Leiblichkeit gebunden ist (Rolle 1999; Seel 2007), konnte VR/AR grosses Potenzial
bieten (vgl. hierzu auch den Diskurs um «Immersion» durch Musikhéren in der Musik-
wissenschaft, Herzfeld-Schild 2019).

6 «VR environments are more likely to distract and overload users and result in lower levels of learning]...],

This leads to the situation that in some cases iVR seems to be uneconomical, ineffective as well as exagge-
rated, i.e., too complex, orinappropriate to fulfil a training goal and other learning media (e. g., simulations,
pictures) might have been a better choice regarding costs and benefits. (Mulders et al. 2020, S.209)».

Phillip Feneberg und Isolde Malmberg www.medienpaed.com >26.01.2026

146


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

2.2 VR und musikpddagogische Beziige

In der Musikpadagogik und -didaktik stehen Erkenntnisse und konzeptionelle Publikati-
onen zum Erleben oder Lernen von Musik in VR/AR am Beginn (King 2020) mit wenigen
ersten Arbeiten (Chow et al.2013; Orman et al. 2017; Werner et al. 2024; Feneberg 2025).
Methodisch-didaktische Anregungen, die von der deutlich steigenden Erprobungsfreude
von XR in der Musikpadagogik zeugen, finden sich in online-Blogs (z.B. Thielemann
2022) oder als Projektbeschreibungen.

Wo finden wir Anschliisse im bisherigen musikpadagogischen Diskurs? Worauf kann
bei der Arbeit mit VR in der Musikpadagogik konzeptionell aufgebaut werden? Einige
musikpadagogische Themenfelder kdnnen als theoretische Ankniipfungspunkte oder
als konzeptionelle Vorlaufer zu Teilaspekten des Phanomens VR-Konzerterlebnis gelesen
werden. Die Musikpadagogik - als Wissenschaft liber die Beziehung zwischen Mensch
und Musik sowie den damit verbundenen Lehr-und Lernvorgéngen - beschéftigte sich in
den letzten Jahrzehnten etwa mit Teilaspekten wie Raum und Atmosphare, Leiblichkeit,
Intermedialitat, Polydsthetik, informelle Lernformate oder Digitalitat und libertrug dies
in Konzeptionen und methodische Konzepte. Wenn im Folgenden die Begriffe Asthetik,
Wahrnehmung, Erlebnis, Erfahrung, Verstehen und (Musik-)Lernen genutzt werden, so
geschieht dies jeweils vor dem Hintergrund der umfassenden Begriffsdiskurse in der
Musikpadagogik, die hier aus Platzgriinden nicht nachgezeichnet werden (Brandstatter
2008; Kramer 2011; Niermann 1999). In Tabelle 1 nennen wir jeweils ein musikpdadagogi-
sches Themenfeld und setzen ihm beispielhaft Autor:innen zur Seite, gefolgt von Poten-
zialen oder der Abgrenzung zur Arbeit mit XR. Wir kdnnen keinesfalls alle Diskurse der
Musikpadagogik in dieser Tabelle aufarbeiten, wollen jedoch beispielhaft fiir Lesende
dieser nicht genuin musikpadagogischen Zeitschrift einige Themenfelder nennen. Wir
identifizieren zahlreiche Diskurse, konzeptionelle und methodische musikpdadagogische
Arbeiten, die Bezugnahmen zur Arbeit mit XR bieten kdnnen:
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Themen

Ausrichtung und Autor:innen

Potenziale und Gren-
zen

Musikdidaktische Konzep-
tionen

Polyasthetik

Polyasthetischer Projektunterricht, vier
Ausdrucks- und Gestaltungsbereiche
Schauspiel, Tanz, Bildnerische Erzie-
hung und Musik; Roscher 1976.

Ganzheitlich, Zugénge
bleiben beschreibend
und eher normativ

Transformations-
asthetik

Musikverstehen im «Dazwischen» der
Kiinste, Transformation zur Klarung
des Klangeindrucks; Qualitaten der
Ubergédnge der Kiinste; Brandstatter
2013; Krdamer 2011, 2018.

Handlungsorientiert
ohne instrumentale,
musiktheoretische Vor-
kenntnisse; intermedial,
nicht multimedial

Methodische Zugénge innerhalb und ausserhalb des Musikunterrichts

Korperlichkeit und
Leiblichkeit

Unterscheidung von Korper und Leib;
Bedeutung fiir Erleben von Musik;
Schatt 2020; Oberhaus und Stange
2017.

Asthetische Erfahrung
als im Korper verankert

Atmosphare und
Stimmung

Gestaltung von Atmosphére fiir Wahr-
nehmung und Entwicklung musika-
lisch-asthetischer Inhalte; Jung 2020.

Emotionale und atmo-
sphérische Gestaltung
musikalischer Lernin-
halte

Szenische Inter-

Methoden der szenischen Interpreta-
tion, z.B. Einfiihlung, Standbildarbeit;

Darstellende Gestaltung
des Gehorten und sei-

pretation Brinkmann et al.2001. nes Kontexts
Popmusikalische Tanzlernvorgange Ganzheitliches popmu-
Breaking «in erklarter Abgrenzung von Lernen»; | sikalisches «Nebenbei-

Rappe und Stoger 2023.

lernen»

Musikerleben

Auswirkung von Digitalisierung und
Technisierung auf asthetische Erfah-
rung und Musiklernvorgange; Brown

Potenziale des Digita-
len - eherisolierte Ta-

mittels Apps 2015; Corey and Benson 2017; Ahner S
2018: Gerland und Niediek 2022; Fel- | figKeits-und Lernfelder
bick 2021.
Digitale Musikvideogestaltung; (Digita- Bewegte Bilder zur
. - . . Ausdeutung und Unter-
Musikvideos le) Videomittel und Wirkungen werden - -
" stlitzung des Musiker-
geklart; Geuen und Rappe 2009. )
lebnisses
Potenziale von Gaming-orientierten Musik als Gaming-Un-
Gaming Angeboten fiir Musiklernen; Claussen terstiitzung oder Inhalt

2021; Summers 2020.

des Games

Aspekte von
XR

Virtuelle (Konzert-)
Rdaume als soziale
Raume

Symphonic Space zur Musikvermitt-
lung, Musikhoren, Musik-Konzert
Performance-Experimente; Busch und
Moormann 2020; Dauth 2020; Feneberg
und Schmidt 2024.

Klarung der Eigenschaf-
ten von XR, welche die
Nutzer:innen angemes-
sen involvieren und
erreichen

Tab. 1:

Musikpadagogische Themen, die Anschliisse zum Musik Erleben in XR bieten.
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3. Studiendesign

3.1 Konzertsetting
Das untersuchte Konzerterlebnis Reflect ist eine Produktion im 360°-Format. Es wurde
vom Brandenburgischen Kammerorchester Kammerakademie Potsdam (KAP) in Zusam-
menarbeit mit dem auf die Fusion von Licht, Video, Sound und Code spezialisierten
Kinstler:innenkollektiv Xenorama im Rahmen der Entwicklung einer Digitalstrategie als
Installationskunstwerk bereits vor der Covid-19-Pandemie entwickelt und produziert.
In Reflect werden drei Orchesterwerke prasentiert: Winternacht von Hans Abrahamsen
(UA71978, Ausziige), Sinfoniefragmente von Alban Berg (hg. posthum 1984, Bearbeitung)
und der Sinfoniesatz Blumine von Gustav Mahler (UA 1889, Bearbeitung). Diesen Werken
tritt eine klinstliche Entitat gegenuber, die die orchestralen Klange in Visualisierungen in
Form von Videoprojektionen libersetzt und das Orchesterspiel dialogisch mit syntheti-
schen Klangen und Effekten erganzt. Die konzeptionelle Grundidee besteht darin, in einer
grossen Halle eine begehbare Konzertinstallation mit Projektionsflachen einzurichten,
die Musiker:innen sowie Visualisierungen zeigen. Die Besucher:innen sollten die Halle
aktiv durchwandern und darin verschiedene (Hor-)Perspektiven einnehmen kénnen.
Aufgrund des durch die Pandemie bedingten Lockdowns wurde aus dem présen-
ten Konzertformat zusatzlich eine 360°-Version fiir die VR-Brille erstellt, um das Projekt
trotz Einschrankungen einer interessierten Offentlichkeit zuganglich zu machen. In die-
ser 360°-Version konnen sich die Besucher:innen jedoch nicht wie im urspriinglichen
Konzept durch den Raum bewegen, sondern sind an einen festgelegten Standpunkt
gebunden. Dieser Standpunkt wechselt bei jedem der Musikstiicke.® Reflect war dem-
nach urspriinglich nicht als digitales Abbild eines bestehenden kulturellen Formats
konzipiert; auch ist die Version flir VR-Brille nicht als Ersatz fiir ein Konzerterlebnis zu
verstehen. Die Produktion will vielmehr das gangige Konzerterlebnis um digitale Kom-
ponenten erweitern und so zu einem multimedialen Erlebnis machen.

3.2 Akquise der Besucher:innen

Die Datenerhebung erfolgte von November 2021 bis Februar 2022 an der Universitat
Potsdam. Der Besuch der Installation wurde liber verschiedene Kandle beworben: unter
anderem uUber die Pressestelle der Universitat, eine Anzeige in der Lokalzeitung, Plakate
auf dem Universitatscampus sowie in den Newslettern der KAP und des Lehrstuhls fiir
Musikpadagogik und -didaktik. Insgesamt konnten 91 bzw. 87 Proband:innen® gewonnen

UA = Urauffiihrung.

8 Die Besucher:innen befinden sich bei jedem der drei Stiicke an einem anderen Standpunkt zwischen Diri-
gent und Musiker:innen oder zwischen den Musiker:innen.

9 Von 91 Besucher:innen fiillten 87 den Fragebogen vollsténdig aus.
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werden. Darunter befanden sich viele Studierende und Mitarbeitende der Universitat
Potsdam sowie zwei Schulklassen, die den Campusim Rahmen eines Projekttags besuch-
ten, und weitere Interessierte. Die Installation war zuvor bereits Gber einige Wochen in
der Potsdamer Innenstadt zu erleben. Fiir die neuerliche 6ffentliche Installation an der
Universitat Potsdam gab es zwei Beweggriinde: Das Orchester war an einer Erweiterung
des Musikvermittlungsangebots durch einen zusatzlichen Standort interessiert; die Uni-
versitat Potsdam und auch die Kammerakademie waren daran interessiert, das Angebot
forschend zu begleiten. Die Installation an der Universitat fihrte dazu, dass das Sam-
ple Giberdurchschnittlich viele jiingere Menschen (v.a. Studierende und Schiiler:innen)
umfasste (Abb.1).
45%

40% (35)

40%

35%

30%
25%

20%

30% (26)
15% (13) 15% (13)

16-19 Jahre 20-39 Jahre 40-55 Jahre 56-65 Jahre

15%

10%

Abb. 1: Altersverteilung der Proband:innen

3.3 Forschungsinteresse

Aus der Perspektive der Musikvermittlung steht fiir die vorliegenden Untersuchungen
das subjektive Erleben der Personen im Fokus, die das Konzert iiber ein VR-Headset
besuchen: Wie erleben die Besucher:innen dieses virtuelle Konzert? Inwiefern gelingt
ihnen ein Eintauchen in das Erlebnis und insbesondere in die Klangwelt? Welche Wahr-
nehmungsaspekte pragen das Erlebnis? Fiihlen sie sich in diesem eher ungewohnten
Format und Rezeptionssetting physisch und emotional wohl? Gibt es Merkmale der
Besucher:innen, die einen besonders intensiven Grad des Eintauchens in das virtuelle
Konzerterlebnis begiinstigen? Welche Konsequenzen ergeben sich hieraus fiir weitere
kiinstlerische sowie didaktische 360°- und VR-Formate?
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3.4 Methodisches Vorgehen

Wahrend des virtuellen Konzerterlebnisses sassen ein bis maximal drei Proband:innen

mit jeweils einer VR-Brille!® und zusatzlichen Kopfhorern im Abstand von ca. drei Metern

zueinander ungestort und unbeobachtet in einem geschlossenen Raum. Sofern mehrals

eine Person im Raum war, handelte es sich um Freundes- oder Familienkonstellationen.
Nach dem Konzerterlebnis waren die Proband:innen aufgefordert, einen Fragebogen

auszufiillen, der aus drei Teilen bestand: Im ersten Teil wurden allgemeine Angaben

erfasst, darunter die Altersgruppe, die Haufigkeit, mit welcher sie klassische Konzerte

besuchen, die Anzahl ihrer bisher gemachten Erfahrungen mit VR-Headsets, die selbst-
eingeschatzte Kompetenzim Umgang mit neuen Technologien und ihre immersive Ten-
denzen.™ Der zweite Teil bildet den Kern der Datenerhebung und priift insgesamt vier
Kategorien des Erlebens: Emotionales Wohlbefinden, Eintauchen in das Erlebnis, Ein-
tauchen in den Klang und Prasenzerleben. Die Auswahl der Items, die zur Messung der
genannten vier Kategorien herangezogen wurden, beruht auf dem Fragebogen «A Questi-
onnaire to Measure the User Experience in Immersive Virtual Environments» (Tcha-Tokey
et al.2016). Dabei handelt es sich um einen Fragebogen, der entwickelt wurde, um die

Nutzer:innen-Erfahrunginimmersiven virtuellen Umgebungen ganzheitlich zu erfassen

und Hinweise auf mogliche Verbesserung hinsichtlich der Gestaltung dieser Umgebun-
gen zu geben. Er basiert auf Items, die verschiedenen etablierten Messbdgen entnom-
men wurden. Diese Messbogen wurden zur Konzeption der Skalen zur Evaluierung des
virtuellen Konzerts ebenfalls herangezogen, um die Auswahl von Tcha-Tokey et al. (2016)

im Hinblick auf ein Musik-Rezeptionssetting mit einem VR-Headset anzupassen. Dabei

wurden vor allem jene Items durch andere Items der urspriinglichen Skalen ersetzt, die

einen starkeren Bezug zur Konzertsituation aufwiesen. Alle fiir die vorliegende Erhebung
verwendeten Skalen bestehen aus vier bis fiinf Items, welche den Proband:innen als
Likert-Skalen mit je sechs Abstufungen prasentiert wurden.

Im dritten Teil hatten die Besucher:innen Gelegenheit, in drei offene Felder freie
Anmerkungen einzutragen. Hier wurde ausserdem gefragt, was besonders positiv oder
negativ erlebt wurde und ob die Proband:innen Wiinsche oder Visionen fiir zukiinftige
ahnliche Settings haben.

Die Erhebunghat nicht zum Ziel, einen Mehrwert von VR-Konzerten zu identifizieren
und zu beurteilen oder die Ergebnisse mit einer Kontrollgruppe zu vergleichen. Statt-
dessen steht die Evaluierung der Produktion Reflect und das Identifizieren moglicher
Chancen und Herausforderungen sowie Besonderheiten des Erlebens vergleichbarer XR-,
speziell VR-gestiitzter, rezeptiv gepragter Musikvermittlungssituationen im Vordergrund.

10 Zum Einsatz kam das Modell Oculus Quest 2 bzw. Meta Quest 2.
11 Immersive Tendenzen beschreiben die generelle Bereitschaft einer Person, sich auf (medien-)vermittelte
Inhalte einzulassen und in diese einzutauchen; néheres dazu siehe Kapitel 4.1.
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4. Ergebnisdarstellung

Die Auswertung erfolgt mittels deskriptiver Statistik: Nach der allgemeinen Beschrei-
bung des Samples erfolgt eine Deskription der vier Kategorien des Erlebens. Die Deskrip-
tion wird jeweils in ein kritisches Verhaltnis zum Studiendesign gestellt. Anschliessend
werden Vermutungen liber Zusammenhange zwischen Merkmalen der Teilnehmen-
den und der Auspragung der Kategorien des Erlebens anhand von Korrelationen auf-
gezeigt. Die Ergebnisse bilden v.a. im Hinblick auf die beschrankte Samplegrosse eine
Diskussionsgrundlage fiir weitere, umfassendere Forschung.

4.1 Deskription des Samples, Vorerfahrungen und immersive Tendenzen
Vondeninsgesamt 91 Besucher:innen der Konzertinstallation Reflect an der Universitat
Potsdam fiillten 87 den Fragebogen vollstandig aus. Vier Personen brachen wéhrend
des Ausfiillens ab oder konnten die Befragung aufgrund technischer Schwierigkeiten
nicht beenden. Die unvollstandigen Falle wurden ausgeschlossen. Abbildung 1 zeigt die
Altersverteilung der Besucher:innen.

28% der Besucher:innen gaben an, noch nie zuvor eine VR-Brille genutzt zu haben,
etwa die Halfte verfiigte liber ein bis zwei Erfahrungen und knapp ein Viertel hatte bereits
drei oder mehr VR-Erlebnisse bzw. nutzt die Technologie regelméssig (Abb. 2):

49% (43)

50%
45%
40%
35%

s0% 28% (24)

25%

20%

16% (14)

15%

10%

5%

Noch nie 1-2 Mal etwas 3x oder haufiger RegelmaBige Nutzung
ausprobiert

Abb. 2: Haufigkeit der Nutzung von VR-Technologien der Proband:innen

Ebenso wurde im Fragebogen erhoben, wie hdufig die Teilnehmenden klassische
Konzerte oder die Oper besuchen. Hier gaben 38% an, noch nie ein klassisches Kon-
zert besucht zu haben, wahrend 39 % gelegentlich und 23% regelmassig in klassische
Konzerte gehen. Davon verfligten zwei Personen iiber ein Abonnement in einem Kon-
zerthaus (Abb. 3):
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39% (34)

40%

38% (33)

36%
32%
28%

24%

21% (18)

20%
16%
12%

8%

4% 2% (2)

0%
Noch nie Gelegentlich Mehrmals pro Jahr Ich bin Abonennt:in

Abb. 3: Haufigkeit der (klassischen) Konzertbesuche der Proband:innen.

Uber eine Skala, die ausgewahlte Items des Fragebogens «Computer Self-Efficacy
Scale» (Murphy et al. 1989) beinhaltet, wurde das Interesse der Proband:innen an neuen
Technologien und ihre Bereitschaft, sich mit diesen auseinanderzusetzen, ermittelt (vier
Items, Cronbachs a=.88). Die Items wurden sprachlich an aktuelle, weit verbreitete Tech-
nologien angepasst (bspw. wurde «personal computer» durch «<Smartphone» ersetzt).
Auf der Skala mit 6 Abstufungen (wobei 6 eine sehr hohe Aufgeschlossenheit gegeniiber
Technologien und 1 eine sehr niedrige bedeutet) erreicht die Kohorte einen Mittelwert
von 5,22. Der Boxplot zeigt, dass sich 75% der Teilnehmenden {iber einem Wert von
4,88 (1. Quartil) bewegen, und zeigt wenige Abweichungen im unteren Bereich. Somit
lasst sich die Versuchsgruppe als interessiert und kompetent im Umgang mit neuen
Technologien beschreiben (Abb. 4):

1 2 3 4 5 6

Abb. 4:  Selbsteinschatzung zur eigenen Aufgeschlossenheit gegeniiber neuen Technologien.
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Kritisch anzumerken ist an dieser Stelle, dass die Proband:innen sich in der Regel
freiwillig auf Aufrufe zum Besuch der Konzertinstallation einfanden und davon auszu-
gehen ist, dass sich fiir den Besuch eines virtuellen Konzerts tendenziell Personen mel-
den, die gegeniiber neuen Technologien aufgeschlossen sind. Eine Ausnahme stellen
hier lediglich die beiden Schulklassen dar, die die Universitat - und somit das virtuelle
Konzert - im Rahmen einer schulischen Pflichtveranstaltung besuchten.

Uber fiinf ausgewdhlte Items des «Immersive Tendencies Questionnaire» (Witmer
und Singer 1998) wurden die immersiven Tendenzen der Besucher:innen ermittelt;
also wie bereit eine Person im Allgemeinen ist, sich auf (medien-)vermittelte Inhalte
einzulassen (a =.80). Auf einer Likert-Skala mit 6 Werten (1 bis 6, wobei 6 sehr stark
und 1 sehr schwach ausgepragte immersive Tendenzen reprasentiert) erreicht die
Proband:innengruppe einen Mittelwert von 4,14. Wie dem Boxplot zu entnehmen ist,
erreichen 75% der Teilnehmenden eine Auspragung von lber 3,4 (1. Quartil) und 25%
sogar einen Wert tiber 5,0 (3. Quartil) und somit stark ausgepragte immersive Tenden-
zen (Abb. 5):

2 3 4 5 6

Abb. 5: Immersive Tendenzen der Proband:innen.

4.2 Kategorien des Erlebens von REFLECT: Deskription und Interpretation
Nachfolgend prasentieren wir die Ergebnisse in den vier Kategorien des Erlebens: (1)
Das emotionale Wohlbefinden, (2) das Eintauchen in das Erlebnis («Flow»), (3) das Ein-
taucheninden Klang («<HOr-Flow») und (4) das Prasenzerleben. Zudem stellen wir (5) die
dokumentierten physischen Begleiterscheinungen unserer Proband:innen wie Schwin-
del, Kopfschmerzen oder Motion Sickness vor.
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4.2.1 Wohlbefinden in der virtuellen Umgebung

Die Skala zum Wohlbefinden besteht aus Items des «Achievement-Emotions-Question-
naire» (Pekrun et al.2005). Dieser Fragebogen wurde urspriinglich dazu entwickelt,
Informationen Uber das emotionale Erleben von Schiiler:innen in schulischen Lern-
und Leistungssituationen zu erhalten. In Anlehnung an Tcha-Tokey et al. (2016) wur-
den drei Items ausgewahlt und auf das Erleben in virtuellen Umgebungen angepasst,
indem beispielsweise das Wort «Klassenzimmer» durch «virtuelle Umgebung» ersetzt
wurde, um so das emotionale Wohlbefinden der Besucher:innen in der Rezeptions-
situation zu ermitteln. Die Auswahl dieser Skala als Kategorie der Befragung basiert
auf der Annahme, dass eine Raumatmosphare, die als vertrauenswiirdig und sicher
empfunden wird, in engem Zusammenhang mit einem Klima steht, das Lern- und Ent-
wicklungsprozesse fordern kann (Jung 2020). Im Fall des lber eine VR-Brille erlebten
Konzerts, das fuir viele Besucher:innen eine unbekannte Erfahrung darstellt, scheint es
entscheidend, dass sie sich in der virtuellen Umgebung und der Rezeptionssituation
wohl und sicher fiihlen, um sich auf das Erlebnis einlassen zu konnen. Die gewdhlten
Items beinhalteten daher Aussagen zu Anspannung, Nervositat und der Angst, etwas
falsch zu machen (a =.74).

Auf einer Likert-Skala von 1 bis 6 - wobei 1 ein hohes Unwohlsein und 6 ein hohes
Wohlbefinden reprasentiert - wurde ein Mittelwert von 4,83 erreicht. 25% erreichen
einen Wert unter 4,33 (1. Quartil), 50 % einen Wert tiber 5,0 (Median) und davon sogar
25% einen Wert liber 5,67 (3. Quartil). Werte unterhalb des Skalenmittelwerts sind sel-
ten. Das emotionale Wohlbefinden der Teilnehmenden wahrend der Rezeption kann
somit als positiv eingestuft werden (Abb. 6):

2 3 4 5 6
Abb. 6: Emotionales Wohlbefinden wahrend des VR-Erlebnisses.

In den offenen Antwortfeldern lassen sich mogliche Griinde identifizieren, die ein
mogliches Wohlbefinden verhindern kdnnen. So schrieb eine Person: «Personen wirkten
gruselig» [AY11], womit vermutlich die Musiker:innen gemeint sind. Eine andere Person
fuhrt dies genauer aus und stellt Aspekte des Zusammenspiels von Musik und Raum-
gestaltung in Verbindung: «Das erste Stlick und die Visualisierungen wirkten bedroh-
lich zusammen mit dem dunklen Raum und dem Gefiihl, keine Kontrolle Giber meinen
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Standort zu haben» [AY25]. Die Angst, etwas falsch zu machen, wurde nicht direkt adres-
siert,doch werden technische Herausforderungen benannt: «Dadurch, dass die VR-Brille
nicht richtig sass und ich diese mit den Handen festhielt, bewegte ich zwischendurch
die rechte Hand von unten nasch [sic!]*? oben, wodurch sich ein Menili vor meinen Augen
offnete und den Blick auf das Orchester zum Teil verdeckte.» [BB30]. Zudem wurde eine
durch Unbehagen bedingte Einschrankung in der korperlichen Aktivitat im Realraum
thematisiert: «[...] ich habe mich nicht getraut aufzustehen und rumzugehen, da ich
Angst hatte, dass ich mit der VR Brille stolpern konnte[...]» [AY17].

4.2.2 Eintauchen in das virtuelle Erlebnis

Das tiefe Eintauchen in Aktivitaten, Ereignisse oder Raume geht haufig mit einer Ver-
anderung der Wahrnehmung von Raum und Zeit einher, wie sie auch im Zustand des
Flow erreicht wird (Nakamuara und Csikszentmihalyi 2021). Flowerleben als besonders
angenehmer Zustand steht in Zusammenhang mit subjektivem Wohlbefinden sowie
Gluicksgefiihlen und hat Auswirkungen auf motivationale Einstellungen, die zum Auf-
suchen dhnlicher Situationen motivieren. Die Bewertung dieser Erhebungskategorie
scheint daher aufschlussreich fiir die Entwicklung weiterer VR-gestiitzter Konzertfor-
mate zur Musikvermittlung.

Die Skala zum Eintauchen in das Erlebnis basiert auf vier Items eines Fragebogens
zum Erleben von Flow (Heutte et al.2021). Er wurde entwickelt, um den Grad zu mes-
sen, zu dem eine Personinihre Tatigkeit*® vertieftist. Die Items mussten inhaltlich nicht
angepasst werden und beinhalten Aussagen zum Erleben von Zeit, zum versunken-Sein
in das Erlebnis und zum Wunsch, noch langere Zeit im Erlebnis zu bleiben.

1 2 3 4 5 6

Abb. 7:  Eintauchen in das virtuelle Erlebnis (Gesamtanlage).

12 Dadie Fragebogen meist auf Smartphones mit kleinen Displays ausgefiillt wurden, hdufen sich in den offe-
nen Eingabefeldern orthografische und andere Fehler. Um den Lesefluss zu gewéhrleisten, werden diese
von uns in den direkten Zitaten nicht gekennzeichnet.

13 Wirverstehen in der Folge des entsprechenden und umfassenden musikpadagogischen Diskurses das Rezi-
pieren von Musik, hier: Konzertsituationen, als aktive Tatigkeit.
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Daein Item dieser Skala die interne Konsistenz etwas abschwacht («Ich sorge mich
nicht darum, was andere von mir denken.»), wird dieses ausgeklammert und gesondert
betrachtet, womit sich a = .85 ergibt. Das Eintauchen in das virtuelle Konzerterlebnis
wurde von den Proband:innen gemischt beurteilt (Abb. 7). Auf einer Likert-Skala von 1
bis 6 - wobei 1 ein schwaches und 6 ein sehr starkes Eintauchen bedeutet - wurde ein
Mittelwert von 3,71 und ein Median von 3,75 erzielt; also Werte, die etwa in der Mitte
der Skala liegen. Somit verteilen sich die Angaben der Versuchsgruppe relativ gleich-
massig auf der Skala.

Das ausgeklammerte Item, «Ich habe mich nicht darum gesorgt, was andere von
mir denken.», priift, inwieweit die Rezipient:innen die reale Umgebung wahrend des
virtuellen Konzerts ausblenden kdnnen (Abb. 8). Dass 32% der Befragten im unteren
Bereich der Skala liegen, mag verschiedene Ursachen haben: Zum einen ist Kritik an
der Formulierung der Frage zu iben. Durch die Verneinung fallt sie aus dem Rahmen der
bisherigen Frageformulierungen und sorgt so eventuell fiir einen Moment der Irritation
beim Bearbeiten des Fragebogens. Zum anderen haben 28 % der Besucher:innen noch
nie und 49 % erst ein bis zwei Mal eine VR-Brille ausprobiert und es ist vorstellbar, dass
die ungewohnte Situation, mit einer VR-Brille in einem fremden Raum zu sitzen und
nicht sehen zu kdnnen, ob jemand von aussen zusieht, das komplette Ausblenden der
Umwelt verhindern kann. Wenngleich sich dazu in den offenen Feldern keine direkten
Hinweise finden, stellt dies aus padagogischer Perspektive einen Punkt dar, mit dem
vor allem in Gruppensettings sensibel umgegangen werden sollte, da eine Sorge um
Beobachtende von aussen ein Einlassen auf die Inhalte hemmen kann.

50%

46% (40)

45%
40%
35%
30%
25%
20%

15% (13)

15% 14% (12)

11% (10)
10%
6% (5)
5%

0%
1 2 3 4 5 6

Abb. 8: Eintauchen in das Gesamterlebnis, Item 5 «Ich habe mich nicht gesorgt, was andere von
mir denken».
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4.2.3 Eintauchen in den Klang

Ergdanzend zum Eintauchen in das Gesamterlebnis wurde dem Eintauchen in die
Klangsphare des VR-Konzerts besondere Aufmerksamkeit geschenkt. Der Kompetenz-
bereich des Horens wird in vielen deutschsprachigen Lehrpldnen gesondert aufgefiihrt
und ist somitaus einer musikpadagogischen Perspektive von besonderem Interesse. Die
in Reflect dargebotenen Werke lassen sich der Spatromantik sowie der Moderne bzw.
Neuen Musik zuordnen und kdnnen somit insbesondere fiir ungeiibte Horer:innen her-
ausfordernd sein (Kramer 2013), was die Entscheidung fiir den Fokus auf die auditive
Ebene des VR-Konzerts legitimiert.

Flir das Ermitteln des Grads des Eintauchens in den Klang konnte auf keinen beste-
henden Fragebogen zuriickgegriffen werden, der die Besonderheiten einer virtuellen
Konzerterfahrung ausreichend reprasentiert. Daher wurden fiinf eigene Items entwi-
ckelt, dieinihrer Artan den Fragebogen zum Flow-Erleben von Heutte et al. (2021) ange-
lehnt sind, inhaltlich jedoch die auditive Ebene fokussieren (a = .80). Eines der Items
bezieht sich auf die Videoinstallation im Zusammenspiel mit dem Horerlebnis. Dieses
Item schwacht die Kohadrenz der Skala leicht ab und wird daher getrennt analysiert. Flr
die verbleibenden vier Items ergibt sich a =.83.

Im Vergleich zum Eintauchen in das Erlebnis wurde das Eintauchen in den Klang
auffallend intensiver beurteilt. Es wurde ein Mittelwert von 4,45 erreicht, 75% der Teil-
nehmenden erreichen einen Wert liber 3,75 (1. Quartil) und 50% erreichen eine Merk-
malsauspragung liber 4,5 (Median). 25% erreichen einen Wert tiber 5,25 (3. Quartil)
(Abb.9).

1 2 3 4 5 6
Abb.9: Eintauchen in den Klang.

Die Eingaben der offenen Felder unterstreichen das besondere Erleben der auditi-
ven Ebene zusatzlich. Die folgenden Zitate stellen lediglich Auszlige dar:
«Die musiker waren fantastisch. Das orchester um sich zu haben animierte mich
mitzuspielen.» [AX16]

«Klangqualitat, ungestortsein, Mahler: mittendrin-Gefuihl» [AX20]
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«Der Ton war sehr interessant, als stiinde ich zwischen den Musikern» [AX18]
«Musikerlebnis» [AX31]

Dasausgeklammerteltem lautet«Dielnstallationskunst (visuelle Effekte) hatmein Ein-
tauchenin die Musik zusatzlich unterstutzt.». Hier verteilt sich die Proband:innengruppe
relativ gleich auf den oberen und unteren Teil der Skala: Etwa 45% siedeln sich auf
den Stufen 1 bis 3 an, ca.55% auf den Stufen 4 bis 6 (Abb. 10). Daraus kann der Schluss
gezogen werden, dass die Visualisierung der Musik Gber die Projektionen zwischen den
Orchestermusiker:innen stark polarisiert. Auch die offenen Antwortfelder belegen dies.
So schrieb eine Person «Ich fand diese Bunten Hintergrund beleuchtungen gut[...]»
[AX9], eine andere dagegen «Die Visualisierung der Musik tber die bunten Tafeln war
sicher eine nette Idee, war jedoch nicht mein Geschmack und storte eher als dass es
den Musikgenuss erhohte.» [AX30].

27%
2a% 24% (21)

21%

20% (17)
17% (15) 17% (15)

18%
15%
12% 11% (10)
10% (9)

9%

6%

3%

0%

1 2 3 4 5 6

Abb. 10: Eintauchen in den Klang, Item 5 «Die Videoinstallation hat mein Eintauchen zusatzlich
unterstutzt».

Dennoch soll dieses Ergebnis kritisch beleuchtet werden: Die prasentierte 360° Auf-
nahme war zur Rezeption uber ein VR-Headset komprimiert und nicht gleichermassen
hochauflosend, wie die Proband:innen es méglicherweise von aktuellen audiovisuel-
len Medien, wie HD-Fernsehgeraten, Kinofilmen oder Videospielen gewohnt sind. Die-
ses Argument wird zusatzlich durch Angaben zum Item der Skala «Simulator Sickness»
gestitzt, die spater prasentiert wird: Auf dieser Skala wird kérperliches Wohlbefinden
abgefragt und eine mogliche, physische Belastungserscheinung beim Tragen einer VR-
Brille wird mit «verschwommener Sicht» bezeichnet. Gemeint ist hier eine Irritation
der Augen und nicht die Auflosung des 360° Videos. Dass dieses Item mit relativ hoher
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Anzahlangekreuzt wurde, belastende physische Begleiterscheinungen sonst aber kaum
angegeben wurden (siehe Unterkapitel 4.2.5 «Simulator Sickness», Abb. 13), untermau-
ert diese Annahme.

4.2.4 Prdsenzerleben
Die Skala zum «Prasenzerleben» besteht aus fiinf Items, die auf dem Fragebogen «Measu-
ring Presence in Virtual Environments: A Presence Questionnaire» von Witmer und Sin-
ger (1998) basieren und inhaltlich an das virtuelle Konzert angepasst wurden. Prasenz
beschreibt «die Illusion der Anwesenheitin einer Virtuellen Welt» (Dorner und Steinicke
2019, 56), wodurch die «<Umgebung sozusagen real fiir den Betrachter wird» (ebd.) und
entsprechende Stimuli der VR-Umgebung korperliche Reaktionen und authentische
Gefiihlsregungen nach sich ziehen kénnen (ebd.). Musik tritt in eine besondere Ver-
bindung mit dem Raum, in dem sie erklingt, wird Teil des Raums und zeichnet sich in
diesen ein (Schatt 2020). Rdume, in denen Musik erlebt wird, werden somit zu besonde-
ren Bedeutungstragern, die ein fundamentaler Bestandteil musikbezogener Erfahrung
sind (ebd.). Die Wahrnehmung der eigenen Prasenz im virtuellen Raum kann somit aus
musikpadagogischer Sicht als besondere Einflussgrosse auf musikbezogene Bedeu-
tungskonstituierung und asthetisches Erleben gesehen werden.

Da in der Auswertung der Skala Cronbachs Alpha im fragwiirdigen Bereich liegt
(a =.63) und sich die Items aufteilen lassen in drei Fragen, die sich auf die rezeptive
Ebene beziehen, und zwei Fragen, die sich auf den Wunsch nach eigener Aktivitat der
Nutzer:innen beziehen, wird die Skala in der Deskription in zwei Teile - einen aktiven
und einen passiven - unterteilt. Die Likert-Skala besteht erneut aus den Stufen 1 bis 6,
wobei 1 eine schwache Auspragung und 6 eine starke Auspragung der Items reprasentiert.

Die Items des passiven Teils ermitteln, wie schnell sich die Besucher:innen auf das
virtuelle Erlebnis einstellen konnten und wie stark sie sich in dessen Bann gezogen
fuihlten. Der Mittelwert liegt bei 4,73 und 75% der Besucher:innen erreichen einen Wert
Uber 4,33 (1. Quartil). Das Prasenzerleben wird demnach durchaus als ausgeprégt, aber
nicht als vollstandig liberzeugend angegeben (Abb. 11).

3 4 5 6

Abb. 11: Prdsenzerleben passiv.
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Die Items des aktiven Teils ermitteln, wie stark das Bediirfnis der Besucher:innen
ist, in der virtuellen Umgebung aktiv zu werden bzw. wie stark sie bereits in Form von
Umdrehen, Aufstehen usw. versucht haben, stérker zu interagieren. Es wurde ein Mittel-
wert von 5,1 erzielt. 50% der Teilnehmer:innen erreichen einen Wert liber 5,5 (Median)
und 25% sogar den Maximalwert der Skala von 6 (3. Quartil) (Abb. 12).

2 3 4 5 6

Abb. 12: Prdsenzerleben aktiv (Bedirfnis nach eigener Aktivitat).

Die Moglichkeit, interaktive Momente zu integrieren, stellt ein zentrales Merkmal
neuer Medienformate dar. So kann die traditionelle Trennung zwischen darbietenden
Akteur:innen und rezipierendem Publikum aufgeweicht und sogar aufgehoben werden
(Hitter 2020). Dies flihrt potenziell zu flacheren Hierarchien in digitalen Formaten, in
denen die Nutzer:innen zu Partizipierenden und Mitgestaltenden werden konnen (ebd.).
Da die Kohorte das Prasenzerleben nicht als vollstandig Giberzeugend bewertet, liegt
die Uberlegung nahe, dass die vergleichsweise hohe Nachfrage nach aktiven Elemen-
ten darin begriindet liegt, dass die Reflect-Besucher:innen von den eingesetzten Tech-
nologien wie VR-Headsets erwarten, mit den Inhalten interagieren zu kdnnen - und die
Impulse zum Aktivwerden nicht aus der Illusion heraus entstehen, sich im 360° Video pra-
sent zu fiihlen. Wiinsche nach mehr Interaktion wurden haufig von den Proband:innen
im Anschluss in informellen Momenten wahrend der Untersuchung gedussert und auch
in den freien Feldern erwahnt. So wurde als negativ bewertet, «nicht an die Musiker
herantreten zu konnen» [AY20] oder dass «man nicht im Orchester herumlaufen kann»
[AY19]. Zudem wurde der Wunsch notiert, «Man kdnnte sich tiber die Controller drehen
oder einzelne Musiker <ranzoomen villt. Auf jeden Fall wiirde mich eine Partizipation
in der Erfahrung freuen. Ein terimi* aufstellen oder so.» [BA16].

4.2.5 Simulator Sickness

Digitale Musikmedien - so auch VR-Formate - exkludieren bestimmte Personengruppen
(Gerland und Niediek 2022). Insbesondere sind bspw. Menschen mit Augenerkrankungen
oder Formen der Foto-Epilepsie betroffen, doch kdnnen bei allen Nutzer:innen Begleit-
erscheinungen korperlichen Unwohlseins auftreten. Fiir eine Nutzung von VR-Konzerten

14 Gemeint ist vermutlich ein Theremin.
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in didaktischen Situationenist also relevant, wie haufig solche Erscheinungen auftreten.
Anhand einer letzten Skala wurden die Besucher:innen nach vier méglichen physischen
Begleiterscheinungen in Anlehnung an den «Simulator Sickness Questionnaire» (Ken-
nedy et al. 1993; Balk et al.2013) befragt: Kopfschmerz, Schwindel, Augenbelastung/-
tiberlastung und Ubelkeit. Die Angaben wurden auf einer Skala mit den Werten von 1
(= «gar nicht») bis 6 (= «so stark, dass ich abbrechen musste») eingetragen. Da diese
Symptome ganz individuell und unabhéngig voneinander auftreten kdnnen, werden
die Items einzeln dargestellt (Abb. 13):

Kopfschmerz Midigkeit
78% (68) 72% 69
21% (18)
13% (11) 9% ©) oo e
_— 220 240, m—
2 3 4 1 2 3 4
Schwindel Verschwommene Sicht
69% (60) s
29%
25%
17% (15) 1% (12 I 10% (9)
|
1 2 3 1 2 3 4 5
Augenbelastung / Uberlastung Ubelkeit
51% (44) . 87%(76)
32% (28)
15% (13)
% 6% (5 7% (6)
18 — E——
1 2 3 5 2 3

Abb. 13: Simulator Sickness.

Wahrend korperliche Beschwerden wie Kopfschmerzen, Miidigkeit, Ubelkeit oder
Schwindel eher bei einer geringen Anzahl Proband:innen auftraten, fielen die Angaben in
den Bereichen «verschwommene Sicht» und «Augenbelastung/-liberlastung» hoher aus.
Dies konnte darin begriindet liegen, dass die Sicht durch eine VR-Brille unscharf wird,
wenn diese nichtim korrekten Winkel vor den Augen sitzt. Schon leichte Abweichungen
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kdnnen das visuelle Erlebnis erheblich beeintrachtigen und dazu fiihren, dass die Person
sich umso mehr anstrengt, was wiederum zu einer Belastung der Augen fiihrt. Zudem
ist das Bild des Videos bei Reflect aufgrund des technischen Standards nicht hochauf-
[6send. Es kann angenommen werden, dass es sich hier um die Beschreibung eines
durch die Technik verursachten Problems, also des technischen Mangels handelt, dem
moglicherweise vorgebeugt werden kann. Diese These wird durch zahlreiche Kommen-
tare in den offenen Feldern gestiitzt, von denen hier nur eine Auswahl aufgefiihrt wird:
«Die Dunkelheit im Orchester sorgt fiir Midigkeit» [AY6]

«Das Bild war etwas unscharf.» [AY10]
«es ist noch nicht gut aufgeldst» [AY15]

«Der hintergrund war schwarz wie die leute und die qualitat war zu schlecht um
gewisse dinge zu erkennen» [AY9]

«Der Kontrast zwischen den Musikern und dem Hintergrund sollte intensiver sein,
da man duch die Qualitat des Bildes sehr in der Sicht eingeschrankt war.» [BA10]

4.3 Merkmale der Besucher:innen in Relation zu den Kategorien des Erlebens

Im Folgenden sollen einige Korrelationen®® zwischen den Merkmalen der Besucher:innen
(Alter, VR-Nutzung, Konzerterfahrung, Aufgeschlossenheit gegeniiber Technologien,
immersive Tendenzen) und den Kategorien des Erlebens vorgestellt werden. Angesichts
des kleinen Samples (n = 87) ist es schwierig, statistisch signifikante Korrelationen zu
erzielen. Dennoch bilden sich kleine Effekte ab (Wasserstein et al.2019), die moglicher-
weise flr umfangreichere Erhebungen und erste praktische Einsatzszenarien gewinn-
bringend sein kdnnen.

Alter: Aufgrund des multimedial gepragten Rezeptionsverhaltens junger Menschen
kdonnte angenommen werden, dass diesen das Eintauchen in ein Konzert mittels VR-
Brille besser gelingt als dlteren Rezipient:innen. Diese Annahme kann auf Basis der erho-
benen Daten nicht gehalten werden: Es zeigt sich sogar ein geringer positiver, wenngleich
keinesfalls signifikanter Zusammenhang zwischen steigendem Alter und héherem Wert
auf der Skala «Eintauchen in das Erlebnis» (0,177 [p = 0,1018]). Das «Eintauchen in den
Klang» wird mit steigendem Alter ebenfalls hoher bewertet, jedoch mit kleinem Effekt
(0,334 [p = 0,0015]); ebenso das «<Emotionale Wohlbefinden» (0,261 [p = 0,0146]). In
diesem Kontext muss das Sample jedoch kritisch betrachtet werden. Die beiden Schul-
klassen, welche den Grossteil der jingeren Teilnehmenden bilden, nahmen nicht aus

15 Angewandt wurde eine ein- bzw. zweiseitige Pearson-Korrelation (vgl. Déring 2023).
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eigener Entscheidung, sondern im Rahmen einer Schulveranstaltung an der Erhebung
teil. Motivationale Faktoren konnen an dieser Stelle eine Rolle spielen, wurden von uns
jedoch nicht erfasst.

Konzertbesuche: Teilnehmende, die haufiger Konzerte besuchen, erzielen héhere
Werte auf den Skalen zum «Prasenzerleben aktiv» (0,360 [p =0,0006]) - also dem Bedirf-
nis, selbst aktiv zu werden - sowie zum «Eintauchen in das Erlebnis» (0,268 [p = 0,0122]).
Auch das «Eintauchen in den Klang» wird etwas ausgepragter beschrieben (0,217
[p=0,0439]). Es lassen sich leichte Korrelationen erkennen. In diesem Kontext zeigt sich
eine weitere Verbindung: Personen im Sample, die haufig Konzerte besuchen, weisen
starkerausgeprédgte immersive Tendenzen auf. Die Beziehung der Merkmale ist schwach
signifikant (0,326 [p = 0,0122]). Da die Personengruppe mit mehr Konzerterfahrung auf
den zuvor genannten Skalen hohere Werte erzielt, kdnnte angenommen werden, dass -
umgekehrt - starker ausgepragte immersive Tendenzen mit hoheren Skalenwerten ein-
hergehen. Dies lasst sich jedoch nicht bestatigen. Allerdings zeigt sich ein interessanter
Zusammenhang mit dem Alter: Die Altersgruppe der 16- bis 19-Jahrigen hat geschlossen
angegeben, noch keine Konzerte besucht zu haben. So kénnte die positive Korrelation
zwischen Alter und «Eintauchenin das Erlebnis» statt vordergriindig durch das Alter mit
der Erfahrung in der Rezeption von Konzerten erklart werden.

Weitere Merkmale: Zwischen den weiteren Merkmalen - Vorerfahrungen der VR-Nut-
zung der Proband:innen, Aufgeschlossenheit gegeniiber neuen Technologien - konn-
ten jeweils weder schwache noch signifikante Zusammenhange zu den Kategorien des
Erlebens erschlossen werden.

5. Diskussion und medienpadagogische Perspektiven fiir Musikvermittlungs-
Settings und Musikpadagogik

Traditionelle Orchesterkonzerte sind hochkomplexe Wahrnehmungssituationen. Viele
Musiker:innen sind gleichzeitigund in laufend sich andernden Kombinationen mitihren
Instrumenten und ihrer Stimme tatig. Nur wenigen - musikalisch und in Bezug auf das
erklingende Werk sehr erfahrenen - Menschen gelingt ein umfassendes Erkennen des
Geschehens. Zur komplexen Wahrnehmungssituation kommt hinzu, dass die tradierte
Konzertkultur Konzertbesuchende raumlich weit weg vom Musiziergeschehen platziert
(Schatt 2020) und im Konzertsaal kérperliche (Mit)Bewegung oder andere Formen der
Publikumsbeteiligung nicht vorgesehen sind. Der Mitvollzug der Musik bleibt vor allem
auf das Horen beschrankt (librigens ganz im Gegensatz zu Traditionen des Musikma-
chens und -erlebens in anderen Teilen unserer Welt).

Gleichzeitig gilt jedoch gemeinhin, dass die blosse gemeinsame Anwesenheit im
Raum mit den Musizierenden - im Gegensatz zu einem Musikhdren zum Beispiel zu
Hause «aus der Konserve» — das Musikerlebnis um ein Vielfaches vertiefe. Und: Auch
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Menschen, die das Konzertgeschehen nicht in seiner Komplexitat erfassen, kdnnen im
Konzert tiefe, «immersive» Musikerfahrungen machen, die man als eine Art «Ich-Musik-
Synchronisation» beschreiben kann (Herzfeld-Schild 2019).

Welche Potenziale haben VR-Angebote wie das hier untersuchte Reflect vor die-
sem Hintergrund? Im Folgenden formulieren wir erste Hypothesen, die spezifisch auf
der Evaluierung von Reflect beruhen und fiir weitere Erhebungen in ahnlichen Settings
relevant sein kdnnen.

VR-Angebote scheinen nicht automatisch die Nachteile des oben beschriebenen Set-
tings aufzulésen oder automatisch ein tieferes Eintauchen zu bewirken. Es gilt, einige
Punkte zu beachten: Das Eintauchen in das VR-Erlebnis in unserer Studie gelang im
mittleren Masse, das Eintauchen in den Klang etwas besser, das Prasenzerleben wurde
etwas liber dem Mittel bewertet. Der Wunsch nach mehr Méglichkeiten zur Interaktion
in Reflect, der sowohlim Fragebogen als auch im informellen Gesprach nach dem Rezep-
tionssetting mehrfach geaussert wurde, konnte demnach ein Eintauchen noch weiter
steigern und eine Involvierung fordern. Bezieht man auch die Aussagen zu Irritationen
(verschwommene Sicht, Neuheit der VR-Erfahrung oder unklare Erwartungen an die
Moglichkeiten im VR-Erlebnis) ein, so halten wir fest:

VR-Konzerterlebnisse, die Besucher:innen ein moglichst tiefes Eintauchen er6ffnen
sollen, benétigen moglichst hohe technische Qualitat (klanglich und optisch) und Sicher-
heit gebende Faktoren (eine gute Klarung von Aktionsmoglichkeiten und Beschrankun-
gen oder VR-onboarding), um das emotionale Wohlbefinden nicht zu senken. Anbietende
konnen davon ausgehen, dass sie mit ihrem Angebot alle Altersgruppen ab 19 Jahren
gleichermassen ansprechen werden: Jiingere finden Anschliisse Giber deren gesteigerte
mediale Pragung, Erfahrenere liber ihre gewachsene Konzerterfahrung. Fiir die Alters-
gruppe unter 19 Jahren muss allerdings davon ausgegangen werden, dass - moglicher-
weise, weil bereits umfassende Erfahrungen im Gaming oder mit interaktiven digitalen
Formaten bestehen - noch «mehr» getan werden muss. Da diese Erfahrungsgruppe
rasch demografisch anwachsen wird, bedeutet das fiir VR-Konzertanbietende die Not-
wendigkeit, weiterhin innovativ zu bleiben und sich genauer auf die Erlebenswelt dieser
Gruppe einzulassen.

Reflect war eines der ersten Programme dieser Art der Kammerakademie Potsdam,
und die Programmierung wies einige Beschrankungen auf: So konnte man etwa nur
die Blickperspektive @ndern, jedoch nicht die eigene Position im Raum, was unsere
Proband:innen auch mehrfach als Mangel kommentierten. Aus diesen Aussagen zu
Beschrankungen in Reflect lassen sich weitere Uberlegungen formulieren: Die Mog-
lichkeit, selbst zur Musik und/oder im virtuellen Raum aktiv zu werden, scheint fir
Besucher:innen hoch attraktiv zu sein. Dies liegt moglicherweise gerade daran, dass
unser traditioneller Konzertbetrieb den Mitvollzug auf das Horen beschrankt und dass
demgegeniiber aktuelle, postdigitale Kunst-Kultur-Musik-Theater-Formate sehr wohl
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dieses Beteiligungsformat anbieten und VR diese Erwartung schiirt. Dies wurde ausfiihr-
lich in den offenen Kommentarfeldern und im Gesprach mit dem Untersuchungsleiter
nach der Untersuchung angesprochen.

Ahnlich scheint es sich mit der Méglichkeit zum sozialen Austausch tiber das Erlebnis
zu verhalten: Nach dem Absetzen der VR-Brillen entstand meist ein direkter Austausch
Uber das Erlebte. Bei Kleingruppen gingen die Besucher:innen miteinander in Kontakt,
Einzelpersonen berichteten den begleitenden Forschenden unmittelbar miindlich von
ihren Eindriicken, ohne dass dies so vorgesehen gewesen war. Das isoliert wahrgenom-
mene VR-Konzerterlebnis |6st offenbar ein Bediirfnis nach sozialem Austausch aus. Es
«ist zu vermuten, dass der Mensch, wenn er in den Fluss der Musik eintaucht, einen
Halt im Sozialen braucht[...]» (Schatt 2020, 51), und so wird fiir einen didaktischen Ein-
satz-ob nuniminformellen oderim schulischen Setting - deutlich, dass eine Reflexion
zusammen mit anderen und die Nachbereitung des Erlebten ebenso wichtig sind wie
ein sorgfaltiges Onboarding.

Abschliessend stellen wir fest, dass VR-Konzerterlebnisse wie Reflect sowohl Poten-
zial fuir die Zukunft der Musikvermittlung in Konzerthdusern, aber auch fiir den schuli-
schen Musikunterricht bieten konnen. Die Palette der Moglichkeiten des Eintauchens
und der Involvierung bei Konzertbesucher:innen erweitert sich - bei Beachtung der
oben genannten Aspekte - in VR. Und viele einzelne Ansatzpunkte, die die Musikpada-
gogik zur Vertiefung des Musikerlebens und -erfahrens seit langerem verfolgt (wie Leib-
lichkeit, Aktivierung, Atmosphére oder das Zusammenspiel der Kiinste, vgl. Tabelle 1)
fliessenin VR produktivineinander. Werden diese Angebote weiter ausdifferenziert und
ausserdem mit didaktischer Rahmung - etwa hinsichtlich der sozialen Ebene und der
Reflexion - versehen, kénnen sich XR-Formate zu einem vielversprechenden Feld fiir
die Entwicklung neuer musikdidaktischer Konzepte entwickeln, die die Verbindung von
Mensch und Musik und das Musiklernen weiter vertiefen.
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