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Hintergrund

Die Weiterentwicklung der Technologien zur Audiowiedergabe von Mono Uber Stereo zu
verschiedenen Surround- und zuletzt auch 3D-Audio-Formaten verspricht ein h6heres Mal? an
Immersion flr die Rezipierenden. Bisher liegt jedoch noch kein psychometrisch valides
Erhebungsinstrument zur Prifung derartiger Wirkungspostulate vor, mit dem sich das
Immersions-Erleben bei verschiedenen Darbietungsformaten graduell erfassen lieRe. Dieses
Desiderat soll durch die Entwicklung des Immersive Audio Quality Inventory (IAQI, sprich

"Yuacky") geschlossen werden.

Methode

Fur das Inventar wurden aus bisherigen Fragebogeninstrumenten zu verwandten Bereichen
(u. a. zu virtual reality, gaming und Raumklang, s. z.B. Georgiou & Kyza, 2017; Jennett et al.,
2008; Weinzierl et al., 2018), Aussagen von Komponisten (Reger, Wagner) und zusétzlichen
eigenen Uberlegungen 25 potentielle Items generiert. Zu deren psychometrischer Evaluation
wurde eine Onlinestudie mit Teilnehmerakquise tber einen kommerziellen Panelbetreiber und
zZielgruppenspezifische Mailinglisten (N = 222) durchgefuhrt, in welcher die Teilnehmenden ihr
Musik-Erleben  von insgesamt 12 ca. 60-sekiindigen  Horbeispielen  (vier
Musikstlickausschnitte jeweils in Mono, Stereo und 3D) anhand der initialen ltemliste
bewerteten. Die 3D-Versionen wurden mit drei verschiedenen Verfahren fir eine

Kopfhdrerwiedergabe erstellt:

e Binauralsynthese (Dolby Atmos Production Suite)
o Eigene Produktion fir die Studie (DearVR)

o Extraktion als originale binaurale 3D-Version von kommerziell verfigbaren Tontragern

Die  zwingend notwendige  Kopfhorerwiedergabe  wurde mit  umfangreichen

Screeningverfahren kontrolliert.

Mithilfe einer Multifacetten-Rasch-Analyse (Many-Facet Rasch Measurement, MFRM) wird auf

mess-theoretischer Grundlage eines ltem-Response-Modells untersucht, wie stark sich das



Antwortverhalten der Teilnehmenden aus mdglichen Einflissen von Personen-, Stlick-/Stil-

und Darbietungsformateigenschaften zusammensetzt (Eckes, 2015; Linacre, 2021).

Ergebnisse

In einem iterativen Prozess von MFRM-Analysen des Datensatzes wurden Ausreil3er
ausgeschlossen und das Itemset auf 17 Items mit guten Fit-Statistiken reduziert. Aus diesen
wurden anhand inhaltlicher Aspekte und der jeweiligen Itemschwierigkeiten zehn Items fur das
finale Set ausgewéhlt. Dieses Set weist in einer MFRM- als auch in einer eindimensionalen

konfirmatorischen Faktorenanalyse gute Fitstatistiken auf.

Diskussion

Mit dem Immersive Audio Quality Inventory liegt nun ein valides und effizientes Instrument zur
Messung von Immersions-Erleben beim Musikhéren in deutscher Sprache vor. Aufgrund der
durch die Internetstudie bedingten Nutzung von Binauralversionen mittels Kopfhdrer wird ein
geringerer 3D-Effekt im Vergleich zur Darbietung mittels Lautsprecher und somit auch ein
geringeres MalR an Immersion bei den 3D-Versionen angenommen. Bei entsprechender
Lautsprecherdarbietung werden daher tendenziell Bewertungen immersiver Audioformate im

héheren Skalenbereich erwartet. Dies soll eine aktuelle Laborstudie untersuchen.
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