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Immersives Musik-Erleben: Psychophysiologische Korrelate

Hintergrund

Die Wiedergabe von immersiven Ton-
formaten — auch 3D Audio genannt —
gewinnt in Virtual Reality, Video Enter-
tainment und Computerspielen zuneh-
mend an Bedeutung. So bieten Platt-
formen wie Spotify oder Apple Music
dieses Audioformat flir Konsumenten
zusatzlich zum Stereoformat an. Immer-
sive Audio beschreibt das ,psychologi-
sche Gefluhl, von bestimmten Schall-
quellen sowie atmosphérischen Gerau-
schen umgeben zu sein“ (Wenzel et al.,
2018, S. 5). Unklar bleibt allerdings, ob
3D-Audioformate (z. B. Auro-3D, Dolby
Atmos, DTS:X) das emotionale Hérer-
lebnis gegeniber einem Stereo- oder
Surround-Format intensivieren kdnnen.
Durch die Messung psychophysiologi-
scher Parameter, wie Pupillenerweite-
rungen und Hautleitwert-Reaktionen
(Skin Conductance Responses, SCRs)
als Reaktion auf Stimuli mit unterschied-
lichem Immersionsgrad (hier: Mono,
Stereo, 5.1-Surround-Sound und 3D-
Audio), kann die Starke der affektiven
Reaktion unter verschiedenen Bedin-
gungen objektiv beurteilt und verglichen
werden (Boucsein, 2012; Granholm &
Steinhauer, 2004).

Methode

In einer Laborstudie hérten N > 50 Teil-
nehmer*innen acht Stimuli aus ver-
schiedenen Musikgenres (Pop, Rock,
Jazz, Klassik). Das Hérvermbgen der
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Teilnehmenden wurde zuvor mit einem
Screening-Test flur HoOrschaden, dem
Quick Hearing Check (QHC; Kochkin &
Bentler, 2010), Uberpraft. In einem
Messwiederholungsdesign wurde jedes
Stick mehrfach in unterschiedlichen
Wiedergabeformaten dargeboten (z. B.
Mono, Stereo, 5.1-Surround-Sound, 3D-
Audio). Die Stimulus-Wiedergabe wurde
mit Einschrédnkungen (z. B.: nicht mehr-
fach hintereinander dasselbe Stiick)
randomisiert. Alle Stimuli wurden in ei-
ner 5.1.4-Lautsprecheranordnung im
Immersive Media Lab der Leibniz Uni-
versitat Hannover, wiedergegeben. Zur
Aufzeichnung der Pupillenreaktionen
wurde eine Pupil Core Messbrille (Pupil
Labs GmbH, 2021) verwendet. Die
Speicherung des SCR-Verlaufs erfolgte
mit dem NeXus-10 MKIl (Mind Media
B.V,, 2018).

Ergebnisse

Mit Zeitreihenmethoden soll untersucht
werden, ob ein Zusammenhang zwi-
schen verschieden immersiven Wieder-
gabeformaten und biologischen Markern
wie der Pupillenreaktion (z. B. Pupillen-
erweiterung, Blinzeln) oder dem SCR (z.
B. Quantitdt und Amplitude) besteht.
Unter Verwendung des Immersive Audio
Quality Inventory (1AQI; Wycisk et al.,
2021), zur Bestimmung des empfunde-
nen Grads der auditiven Immersion,
wird der Zusammenhang mit der emo-
tionalen Erregungsstérke untersucht.
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Diskussion

Es wird vermutet, dass der Immersions-
grad eines Stimulus mit den psychophy-
siologischen Indikatoren der emotiona-
len Erregungsstéarke (Pupillenreaktionen
und SCR) korreliert. Die ldentifizierung
und Charakterisierung von potenziellen
psychophysiologischen Indikatoren far
das immersive Musik-Erleben kann da-
bei helfen, das Konstrukt der Immersion
im auditiven Bereich besser zu verste-
hen. Hierfur Grundlagen zu liefern, ware
von Relevanz fir die Medienwirkungs-
forschung.
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