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1 Hintergrund

* Eine Weiterentwicklung der Audio-Wiedergabeformate, insbesondere 3D-Audio/immersive audio, verspricht ein starkeres
Immersions-Erleben.

* SchlieBung dieses Desiderats durch das Immersive Audio Quality Inventory (IAQI; sprich Yuacky).

* |AQI soll rezipientenseitiges Immersions-Erleben beim Musikhoren graduell erfassen.
e Die PrUfung derartiger Wirkungspostulate ist noch offen.

e Bisher existiert kein psychometrisch valides Instrument zur Erhebung von Immersions-Erleben beim Musikhoren.

3 Methodik

Ablauf der Onlinestudie

Neben den 25 Kandidaten-ltems wurden pro Stimulus mit je einem ltem Gefallen und
3D-Eindruck abgefragt sowie die Aufmerksamkeit kontrolliert. Die Reihenfolge der Items
und der StUcke wurde fur jede Teilnahme zufdllig bestimmt. Innerhalb eines jeden StU-
ckes einer Teilnahme wurde die Formatreihenfolge ebenfalls zufdllig definiert.

QHC: Quick Hearing Check (Kochkin & Bentler, 2010)
HALT: Headphone and Loudspeaker Test (Wycisk et al., 2021)

ltem-Generierung

Analyseprozess zum finalen lfemset

Mit Hilfe der Multifacetten-Rasch-Analyse (Many-facet Rasch measurement, MFRM)
wird auf messtheoretischer Grundlage eines ltem-Response-Modells untersucht, wie
stark sich das Antwortverhalten der Studienteilinehmer aus mdglichen Einflussen von
Personen-, StUck/Stil- und Darbietungs-Formateigenschaften zusammensetzt (Eckes,
2015; Linacre, 2021). In iterativen MFRM-Analysen wurde das finale Itemset fur ein ein-
dimensionales Modell bestimmt:

* Verwendung von Inventaren zu verwandten Bereichen,
Aussagen von Musikern und eigenen Uberlegungen
(Georgiou & Kyza, 2017; Jennett et al., 2008; Lindau et
al.,, 2014; Reger, 1982; Wagner, 2004; Weinzierl et al.,
2018; Witmer et al., 2005).
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* Teiinehmende bewerten inr Musik-Erleben anhand der removed: participants with outfit > 1.75

initialen Itemliste auf 4-stufigen Rating-Skalen.

N = 202 participants remaining

* 12 Stimuli: 4 ca. 60-sekundige Musikstuck-Ausschnitte in removed: participants with PtMea Corr < 0

den Formaten Mono, Stereo und 3D-Audio fur Kopfho-
rerwiedergabe.

Selbstauskunft Wiedergabegerate

Kopfhorer Keine Kopfhorer

Aufforderung Kopfhorer
ZU nutzen

N = 201 participants remaining

* 3D-Versionen wurden mit der Dolby Atmos Production
Suite erstellt, mit DearVR eigens fur die Studie produ-
ziert, oder von kommerziellen Tontr&gern extrahiert.

removed: participants with ouffit 2 1.75

4 ) Citem 1-19 and 21-25 remaining
5 ) Citem 1-19 and 21-25 remaining

removed: items with ouffit 2 1.2
6'1 2 (items 23, 22, 18, 25, 13, 24, 14)

17 items remaining: chose 2 items from each logit
quintile (20% percentile)

N = 192 participants remaining
removed: participants with PtMea Corr < 0

* Umfangreiche Kontrollmechanismen (z.B. zur Kopfho-
rerwiedergabe, Aufmerksamekeit).

Falle insgesamt (n = 2277)

vollstandig abgeschlossene Fdlle (n = 255)

N = 190 participants remaining

4 4 41 4 4 ¢ |4

N = 190 participants remaining

4

I A N2 N N 2 D N A

C 13 ) Cremoved: items 18, 2, 3, 9, 10, 16, 17 N = 190 participants remaining

bereinigte vollstandige Falle (n = 250)

vollstandige Falle mit Kopfhdrer (n = 222)

4 Ergebnisse

Facetten-Modell Finales ltemset

F1 F4 F5 F6 F8 e Das finale ltemset weist im Facetten-

Schwierigkeit Ouffit

Person Piece/Song Version Liking ltems Modell Fitstatistiken im angestrebten em (logit) Mean-Square Suele
(222 t0 190 (4 Elements) (3 Elements) (4 Elements) (25t0 10 . o L. . :
Elements) Elements) Bereich auf. Das Musikhéren war mein einziger 0.40 0.91 Georgiou et al., 2017
. _ Wunsch.
* Mit den zehn Iltems und den vier Ant- o , ,
lch war oft aufgeregt, weil mich die 0.37 0.95 Georgiou et al., 2017

wortkategorien wird ein weiter Bereich
auf der latenten Dimension abgedeckt

Musik unmittelbar erreichte.

Beim Zuh¢ lor ich mein Zeit- 0.21 1.0 G ' tal., 2017
(Rasch-Andrich-Schwellenwert bei gzlfri;\hlu oren vererich mein €l =OIgIoY ST A
— ot ] ] ~1.78,20.06 und 1.84 logts). Das Horerlebnis hat mich stark be- 0.19 0.97 Reger, 1982
Immersive Audio : : : Ghrt
. * Eine konfirmatorische Faktorenanalyse runri.
=E==®  Dummy Facets Experience : : . . : . e
(5 facets) mit den zehn Items als Indikatoren for Das Horerlebnis war uberwaltigend. 0.09 1.08 Reger, 1982
o - . nur einen Fakfor ergibt eine gute Mo- lch empfand das Zuhéren oft als 0.07 1.17 Georgiou et al., 2017
Kot : e, dellpassung (CFl = 0.978, TLI = 0.972, aufregend.
L 2 u 4
o : ‘e, SRMR =0.0163). Beim Zuhéren konnte mich kaum -0.03 1.16 Georgiou et al., 2017
o* : te etwas ablenken.
"“ : .’u * Die Items weisen eine hohe inferne ) _ . .
R . ’o.. Consist £ (Cronbachs a = 947 Das Horerlebnis fesselte mich. -0.08 0.91 Georgiou et al., 2017
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- DF2 . > DF3Re- * . DF7 . lch war neugierig auf den weiteren -0.40 1.0 Georgiou et al., 2017
= 3D Expertise " = cruitment = = 3D Impressi- " Verlauf des Horerlebnisses.
: (3 Elements) . = (2 Elements) : : “ Elec’r::ents) : Ich mochte das Zuhéren. -0.81 0.97 Georgiou et al., 2017
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5 Fazt

Mit dem Immersive Audio Quality Inven-
tory liegt erstmals ein valides Instrument
zur Messung von Immersions-Erleben
beim Musiknoren auf Basis eines Item-
Response-Modells vor.

Aufgrund der Darbietung Uber Kopfho-
rer anstatt Uber ein Lautsprechersystem
kbnnte das MalB an Immersion bei den
3D-Versionen geringer ausgefallen sein.
Bei Darbietung Uber ein entsprechen-
des System werden daher tendenziell
Antworten im hdheren Bereich erwar-
tet. Eine Uberprifung des Inventars un-
ter Lautsprecherbedingungen ist aktuell
in Arbeit.



