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Kurzbericht 

Das Projekt SocialSTAGE-VR verfolgte das Ziel, eine VR-Anwendung zu entwickeln, die es Men-

schen ermöglicht, unabhängig von Ort, Zeit und Mobilität an kulturellen Veranstaltungen wie The-

ateraufführungen teilzunehmen. Im Fokus stand, wie soziale und kulturelle Teilhabe in virtuellen 

Umgebungen realitätsnah, interaktiv und gemeinschaftlich gestaltet werden kann. Kern der Lö-

sung war die Integration stereoskopischer Videoaufnahmen realer Bühnenaufführungen in dreidi-

mensionale, virtuelle Veranstaltungsräume. Zuschauer:innen konnten das Geschehen von einem 

festen virtuellen Sitzplatz in einem virtuellen Veranstaltungsraum aus erleben – und dabei etwa im 

eigenen Wohnzimmer sitzen. Neben dem reinen Anschauen kultureller Inhalte lag ein besonderer 

Fokus auf sozialer Interaktion: Avatare, Sprachkommunikation und nonverbale Signale sollten ein 

glaubwürdiges Gemeinschaftsgefühl schaffen. Die Anwendung wurde so gestaltet, dass gemein-

same Präsenz, direkte Reaktionen und ein immersives Erleben in der VR möglich sind. 

YOUSE übernahm u. a. die Analyse typischer Nutzungsszenarien, die Ableitung von Anforderun-

gen für Bedienung und Gestaltung, die Konzeption geeigneter Interaktionsformen sowie beglei-

tende Evaluationen. Auch ethische, rechtliche und soziale Fragestellungen (ELSI) wurden 

systematisch berücksichtigt, da sie insbesondere im Kulturbereich eine besondere Relevanz besit-

zen. Im Zentrum der Arbeiten stand die nutzerzentrierte Entwicklung. Mittels Interviews, Be-

obachtungen und Workshops mit Publikum, Künstler:innen und Veranstalter:innen wurden 

Anforderungen und Nutzungsszenarien erarbeitet. Auf dieser Basis entstanden erste Bedienkon-

zepte, die iterativ mit realen Nutzer:innen getestet und weiterentwickelt wurden. Ein Schwerpunkt 

lag auf der Gestaltung sozialer Interaktion in VR: etwa durch Sprache, visuelle Rückmeldungen, 

Emojis oder Avatar-Gesten. Ziel war es, einfache und glaubwürdige Mittel zu schaffen, um soziale 

Präsenz auch ohne physische Nähe zu ermöglichen. Der Entwicklungsprozess wurde durch forma-

tive Evaluationen begleitet, in denen Usability, Erlebnisqualität und soziale Wirkung der Anwen-

dung untersucht wurden. Die Erhebungen erfolgten mithilfe multimethodischer Verfahren – von 

standardisierten Fragebögen über Gruppendiskussionen bis hin zu Mixed-Methods-Workshops. 

Ein begleitendes LivingLab unterstützte zusätzlich den kontinuierlichen Austausch mit Forschung, 

Kultur und Gesellschaft im Rahmen der Förderlinie. Die Ergebnisse flossen kontinuierlich in die 

Weiterentwicklung ein und ermöglichten eine praxisnahe Anpassung des Designs an reale Anfor-

derungen. 

Das Projekt legte zentrale Grundlagen für eine sozial-interaktive, nutzerfreundliche VR-Anwen-

dung im Kulturbereich. Es zeigte sich: Virtuelle Kulturformate sind kein Ersatz, können aber eine 

wertvolle Ergänzung zu realen Veranstaltungen darstellen – besonders für Menschen mit einge-

schränkter Mobilität, begrenztem Zugang oder erhöhtem Sicherheitsbedürfnis. Auch aus Sicht der 

Kunst eröffnen sich neue gestalterische Spielräume, etwa durch das Einbinden symbolischer Ob-

jekte, Lichteffekte oder innovativer Konzepte wie der „(IM-)PULSE“ – leuchtender Identitätsmar-

ker als abstrakte Ausdrucksform sozialer Präsenz. 
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Konzeptioniert wurden zwei zentrale Bedieninterfaces – eines für Zuschauer:innen, eines für 

Künstler:innen bzw. Veranstalter:innen auf virtuellen Bühnen. Diese beinhalten intuitive Steue-

relemente, individuell anpassbare Einstellungen sowie interaktive Rückkanäle – z. B. Reaktionen 

per Emoji, Steuerung der Lichtstimmung oder visuelle Hinweise auf Anwesenheit. Die technische 

Umsetzbarkeit dieser Ideen wurde in enger Abstimmung mit den Entwicklungspartnern geprüft, 

priorisiert und in Teilen umgesetzt. 

Die Evaluationen zeigten, dass die Anwendung im Vergleich zu klassischen Livestreams ein deutlich 

stärkeres Gefühl von Präsenz, Mitwirkung und Gemeinsamkeit erzeugt. Gleichzeitig wurden auch 

Optimierungsbedarfe identifiziert, etwa bei Bildqualität, Avatar-Gestaltung oder Ergonomie der 

VR-Hardware. Diese Rückmeldungen bildeten eine wichtige Grundlage für die iterative Weiterent-

wicklung. Ergänzend wurden in Workshops ethische, soziale und rechtliche Fragen diskutiert – z. B. 

zur Barrierefreiheit, künstlerischen Autonomie oder Wahrung der kulturellen Authentizität. Dar-

aus gingen praxisnahe Leitlinien für Gestaltung und Entwicklung hervor, die über das Projekt hin-

aus anwendbar sind. 

Wissenschaftlich trägt das Projekt zur Weiterentwicklung nutzerzentrierter Methoden in immer-

siven, sozialen Technologien bei. Besonders hervorzuheben ist die Entwicklung neuer Evaluations-

instrumente, etwa psychometrischer Skalen zur Messung von sozialer Präsenz, Immersion und 

kultureller Relevanz. Diese Instrumente ermöglichen künftig auch den Vergleich zwischen realen, 

gestreamten und virtuellen Formaten. Die Ergebnisse sind anschlussfähig für zahlreiche Diszipli-

nen – etwa Medienpsychologie, Kulturwissenschaft, Interaktionsdesign oder Technikethik. Auch 

kreative Methoden wie Co-Creation-Workshops und partizipative Designprozesse wurden erfolg-

reich eingesetzt und sollen in künftige Forschungsvorhaben, Beratungsprojekte und Lehrkonzepte 

einfließen. Wirtschaftlich zeigt die entwickelte Anwendung vielfältiges Potenzial. Sie ist modular 

aufgebaut, flexibel an verschiedene Zielgruppen anpassbar und adressiert bisher wenig erschlos-

sene Märkte. Zielgruppen sind u. a. Kultur- und Veranstaltungsbetriebe, Bildungsinstitutionen 

oder Anbieter digitaler Erlebnisformate. Besonders Menschen mit Zugangshürden profitieren von 

barrierearmen, niedrigschwelligen Angeboten. Erste Ergebnisse wurden bereits in Beratungsan-

gebote, UX-Forschung und partizipative Gestaltungsprozesse überführt. Potenzielle Verwer-

tungswege umfassen Lizenzmodelle, Content-Partnerschaften, Abo- oder Hardware-Bundles. 

Langfristig ist eine übergreifende Plattform denkbar, die verschiedene Inhalte bündelt und soziale 

Teilhabe über räumliche und soziale Grenzen hinweg ermöglicht. 

Insgesamt leistet das Projekt einen innovativen Beitrag zur inklusiven, kulturellen Teilhabe durch 

immersive Technologien – und bietet eine belastbare Grundlage für nachhaltige Weiterentwick-

lungen im Bereich sozialer Kulturformate in der digitalen Zukunft. 



 

 

 

Sachbericht zum Verwendungsnachweis 

Teil II: Eingehende Darstellung 

 

 

Teilvorhaben im Verbundprojekt 

SocialSTAGE-VR: Kulturelle und soziale Teilhabe durch gemeinschaftlich 

virtuelles Erleben  realer Bühnenveranstaltungen 

 

In der Fördermaßnahme 

Interaktive Systeme in virtuellen und realen Räumen – Innovative Tech-

nologien für die digitale Gesellschaft 

 

 

 

Förderkennzeichen: 16SV8777 

Zuwendungsempfänger: YOUSE GmbH 

Laufzeit des Vorhabens: 01.09.2021 – 31.12.2024 

Erstellungsdatum: Juni 2025 

 

  



 

1 
 

Inhaltsverzeichnis 

1 Kurze Darstellung ............................................................................................................................ 2 

1.1 Aufgabenstellung ............................................................................................................................. 2 

1.2 Voraussetzungen unter denen das Vorhaben durchgeführt wurde ........................................... 2 

1.3 Planung und Ablauf des Vorhabens ............................................................................................... 3 

1.4 Wissenschaftlicher und technischer Stand ................................................................................... 4 
1.4.1 Wissenschaftliche und technischer Stand, an den angeknüpft wurde, insbesondere 

Angabe bekannter Konstruktionen, Verfahren und Schutzrechte, die für die Durchführung des 

Vorhabens benutzt wurden .................................................................................................................... 4 
1.4.2 Verwendete Fachliteratur sowie benutzte Informations- und Dokumentationsdienste 4 

1.5 Zusammenarbeit mit anderen Stellen ........................................................................................... 5 

1.6 Zusammenfassung der wichtigsten Positionen des zahlenmäßigen Nachweises .................... 5 

2 Eingehende Darstellung .................................................................................................................. 5 

2.1 Erzielte Ergebnisse .......................................................................................................................... 5 
2.1.1 AP0.2 Zusammenarbeit mit dem LivingLab .......................................................................... 5 
2.1.2 AP1 User Centered Design und Gestaltung von Interaktionsstrategien .......................... 6 

2.2 AP2 Analyse ethischer, rechtlicher und sozialer Faktoren ....................................................... 17 

2.3 Voraussichtlicher Nutzen und Verwertbarkeit der Ergebnisse ............................................... 18 
2.3.1 Wissenschaftliche Verwertbarkeit ...................................................................................... 18 
2.3.2 Wirtschaftliche Verwertbarkeit .......................................................................................... 19 

2.4 Darstellung des während des Vorhabens bekannt gewordenen Fortschritts auf diesem 

Gebiet bei anderen Stellen ....................................................................................................................... 20 

2.5 Erfolgte oder geplante Veröffentlichung von Ergebnissen ....................................................... 20 

 

  



 

2 
 

1 Kurze Darstellung 

1.1 Aufgabenstellung 

Ziel des Projekts SocialSTAGE-VR (SSVR) war die Entwicklung einer Anwendung für VR-Brillen, 

die kulturelle und soziale Teilhabe an Bühnenveranstaltungen – unabhängig von Zeit, Ort und kör-

perlicher Mobilität – ermöglicht. Durch stereoskopische Videoaufnahmen realer Bühneninhalte 

und deren Integration in virtuelle 3D-Veranstaltungsräume sollte eine realitätsnahe räumliche 

Präsenz erzeugt werden. Nutzer:innen erleben Veranstaltungen von einem festen virtuellen Sitz-

platz aus, wodurch auch entfernte oder mobilitätseingeschränkte Personen kulturelle Ereignisse in 

hoher Qualität gemeinsam mit anderen wahrnehmen können – beispielsweise im eigenen Wohn-

zimmer.  Neben dem Konsum von Inhalten war der Fokus auf der sozialen Interaktion: Die Multi-

User-Fähigkeit sollte die gleichzeitige Teilnahme mehrerer Personen in der gleichen VR-Umge-

bung. Durch Avatare, Sprachkommunikation und nonverbale Interaktionselemente sollte ein 

glaubwürdiges Zusammensein und ein Gefühl gemeinsamer Anwesenheit entstehen – sowohl im 

direkten Austausch als auch über die Wahrnehmung einer virtuellen Zuschauergemeinschaft. Y-

OUSE übernahm die nutzerzentrierte Konzeption, Gestaltung und Evaluation. Auf Basis fundierter 

Analysen von Zielgruppen und Nutzungskontexten wurden Anforderungen von Publikum, Künst-

ler:innen und Veranstaltenden systematisch erhoben. YOUSE arbeitete mit Methoden des User-

Centred Design (UCD), sozialwissenschaftlicher Forschung und partizipativem Co-Design. Der 

Projektbeitrag umfasste: Nutzeranalysen zur Anforderungsableitung, die Gestaltung und Erpro-

bung von Interaktionsstrategien und Bedienschnittstellen, formative Evaluationen (u. a. Inter-

views, Beobachtungen, Fragebögen), Beiträge zur summativen Evaluation sowie die Einbindung 

ethischer, rechtlicher und sozialer Fragestellungen (ELSI).  Ein Schwerpunkt lag auf der Weiterent-

wicklung nutzerfreundlicher Bedienkonzepte und der sozialen Interaktionsformen in VR. YOUSE 

brachte dafür sowohl methodische Expertise als auch Netzwerke aus dem Kulturbereich ein. Das 

Projekt leistete einen Beitrag zur Entwicklung alltagsnaher XR-Technologien, die kulturelle Teil-

habe fördern und gleichzeitig Anforderungen an Usability, Akzeptanz und ethische Verantwortung 

erfüllen. Ein Schwerpunkt lag auf der Weiterentwicklung nutzerfreundlicher Bedienkonzepte und 

der sozialen Interaktionsformen in VR. 

1.2 Voraussetzungen unter denen das Vorhaben durchgeführt wurde 

Das Projekt SSVR wurde ursprünglich über einen Zeitraum von 36 Monaten geplant. Die Laufzeit 

des Teilvorhabens wurde kostenneutral um 4 Monate bis zum 31. Dezember 2024 verlängert. Der 

gesamte Projektzeitraum erstrecke sich vom 01. September 2021 bis zum 31. Dezember 2024. Im 

Zentrum des Projekts stand die systemische Entwicklung und Evaluation einer sozialen VR-Anwen-

dung für kulturelle Bühnenveranstaltungsformate. Die Umsetzung erfolgte im Rahmen eines inter-

disziplinären Konsortiums, das sowohl technologische Entwicklungskompetenzen als auch 

gestalterische, sozial- und nutzerbezogene Partner vereinte. Neben Forschungseinrichtungen wa-

ren insbesondere kleine und mittlere Unternehmen (KMU) Teil des Projektverbunds. Projekt-

partner:innen waren: TU Chemnitz (TUC); Professur Arbeitswissenschaft und 
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Innovationsmanagement (AWi), Professur Produktionssysteme und -prozesse; Fraunhofer für In-

tegrierte Schaltungen (IIS), rooom AG (ROO), Die Etagen GmbH (DET), point omega AG (POI) In 

Bezug auf den nutzerzentrierten Designansatz, der Entwicklung und Evaluation arbeitete YOUSE 

eng mit der TUC AWi zusammen.  

1.3 Planung und Ablauf des Vorhabens 

AP 0.2 – Zusammenarbeit mit dem LivingLab: Die projektbegleitende Zusammenarbeit mit dem 

LivingLab unterstützte den kontinuierlichen Austausch mit Verbundpartnern sowie externen Sta-

keholdern. Maßnahmen umfassten die Organisation und Nachbereitung von Workshops, die Do-

kumentation des Projektfortschritts und die Vernetzung mit Akteuren aus Industrie, Forschung 

und Kultur. Die Integration von Zwischenergebnissen in realitätsnahe Szenarien wurde durch den 

regelmäßigen Austausch mit dem LivingLab gezielt gefördert. 

AP 1.1 – Nutzer- und Nutzungskontextanalyse: Es wurden Zielgruppenbedürfnisse, Nutzungskon-

texte und Interaktionsanforderungen durch qualitative Methoden wie Beobachtungen, Interviews 

und Workshops erfasst. Analysiert wurden sowohl die Perspektiven des Publikums als auch der 

Künstler:innen. Die Ergebnisse lieferten eine fundierte Basis für die nutzerzentrierte Gestaltung 

und Weiterentwicklung des Systems. 

AP 1.2 – Anforderungsermittlung aus Nutzungssicht: Basierend auf den Ergebnissen der Nut-

zungskontextanalyse wurden konkrete Anforderungen abgeleitet. Diese wurden in Form exemp-

larischer Use Cases aufbereitet, priorisiert und mit den technischen Partnern diskutiert. Ziel war 

die frühzeitige Abstimmung gestalterischer und technischer Anforderungen zur effizienten Um-

setzung. 

AP 1.3 – Gestaltung von Interaktionsstrategien und Bedienschnittstellen: Interaktionsstrategien 

und Bedienkonzepte wurden für verschiedene Anwendungskontexte entwickelt. Im Fokus standen 

direkte, indirekte und kreative Formen der Interaktion zwischen Nutzergruppen sowie zwischen 

Künstler:innen und Publikum. Die Konzepte wurden in partizipativen Workshops erarbeitet, itera-

tiv getestet und für die technische Umsetzung dokumentiert. 

AP 1.4 – Formative Evaluationen und abschließende Erprobung: Iterative Evaluationen begleiteten 

die Entwicklung und fokussierten auf Usability, User Experience und Social Presence. Die finale Er-

probung bewertete die Gesamtlösung unter realitätsnahen Bedingungen. Die Ergebnisse flossen 

zurück in die Gestaltung und technische Ausarbeitung und belegten den Mehrwert der entwickel-

ten Anwendung. 

AP 2 – Analyse ethischer, rechtlicher und sozialer Faktoren (ELSI): In Workshops wurden ethische, 

rechtliche und soziale Fragestellungen systematisch identifiziert und eingeordnet. Die daraus ge-

wonnenen Erkenntnisse wurden zu praxisnahen Orientierungshilfen für Gestaltung und Entwick-

lung aufbereitet und an alle Partner übermittelt. 

Anpassung im Projektverlauf und der Arbeitsplanung 
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Im Projektverlauf kam es zu zeitlichen Verschiebungen, die eine kostenneutrale Verlängerung bis 

zum 31. Dezember 2024 erforderlich machten. Hauptgründe waren der Ausstieg eines Projekt-

partners, Verzögerungen bei der technischen Entwicklung sowie Herausforderungen bei den Re-

alvideoaufnahmen im Opernbetrieb. Die finale Integration aller Komponenten konnte daher erst 

im letzten Projektabschnitt abgeschlossen werden. In der verlängerten Projektphase wurden die 

verbleibenden Aufgaben, insbesondere die summative Evaluation, umgesetzt. Im Zuge der inhalt-

lichen Schwerpunktverschiebung von „virtuellem Konzert“ hin zu „digitalem Theater“ wurden zwei 

Personenmonate innerhalb des Teilprojekts von AP 1.3.4 in AP 1.4.3 verschoben. Ziel war es, die 

qualitative Evaluation methodisch fundiert begleiten zu können. Dies ermöglichte eine vertiefte 

Analyse rechtlicher und nutzungsbezogener Fragestellungen auf Basis des finalen Demonstrators. 

Die übrigen Arbeitspakete wurden planmäßig abgeschlossen; die Zielerreichung im verlängerten 

Projektzeitraum war gesichert. 

1.4 Wissenschaftlicher und technischer Stand 

1.4.1 Wissenschaftliche und technischer Stand, an den angeknüpft wurde, insbesondere An-
gabe bekannter Konstruktionen, Verfahren und Schutzrechte, die für die Durchführung 
des Vorhabens benutzt wurden 

Das Projekt SSVR baute auf aktuellen wissenschaftlichen Erkenntnissen zu immersiven Mediener-

lebnissen auf. Zentrale Grundlage war das differenzierte Verständnis von Immersion, Präsenz und 

Glaubwürdigkeit als wesentliche Voraussetzungen für kulturelle und soziale Teilhabe in virtuellen 

Räumen. Dabei wurde zwischen drei technisch beeinflussbaren Wirkfaktoren unterschieden: Place 

Illusion – das Gefühl, sich physisch im virtuellen Raum zu befinden, Social Presence Illusion – das 

Empfinden, gemeinsam mit anderen anwesend zu sein, Plausibility Illusion – die subjektive Glaub-

würdigkeit des Geschehens. Diese Konzepte dienten als Zielgrößen für Gestaltung und Entwick-

lung. Der Stand der Technik bot hierfür bereits erste Ansätze in Teilbereichen, etwa zur 

Darstellung stereoskopischer 3D-Räume oder zur Echtzeitkommunikation in Multi-User-Umge-

bungen. Jedoch fehlten bisher integrierte Lösungen, die sowohl die technischen Anforderungen als 

auch nutzerbezogene, soziale und ethische Perspektiven in einem Anwendungskontext wie kultu-

relle Veranstaltungen adressierten. SSVR verfolgte daher einen interdisziplinären, nutzerzentrier-

ten Forschungs- und Entwicklungsansatz, der bestehende Teilsysteme weiterentwickelte, neue 

Komponenten ergänzte und diese in einer anwendungsnahen Gesamtlösung zusammenführte. Pa-

rallel wurden ELSI-Aspekte (ethical, legal, societal issues) systematisch berücksichtigt, insbeson-

dere im Hinblick auf Datenschutz, Inklusion, Zugänglichkeit und soziale Auswirkungen immersiver 

Mediennutzung. Die Betrachtung erfolgte anhand des MEESTAR-Modells. Im Rahmen des Projek-

tes wurden keine Schutzrechte seitens der YOUSE GmbH genutzt.  Zur Bedarfsanalyse in frühen 

Projektphasen wurde an konzeptionell ähnliche Lösungen der Multi-User-VR zurückgegriffen 

(BigScreen), um die Potentiale und Funktionalitäten darzustellen.  

1.4.2 Verwendete Fachliteratur sowie benutzte Informations- und Dokumentationsdienste 

Die eingesetzten Evaluations- und Designmethoden wurden nach dem aktuellen Stand der For-

schung durchgeführt. Die eingesetzten Evaluationsmethoden beziehen sich auf aktuelle wissen-

schaftliche Vorgehensweisen aus dem Gebiet der UX-Evaluation im Kontext VR-/XR-Forschung, 
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Eventforschung sowie menschzentrierter Technologiegestaltung. Die Evaluationen wurden von 

der Ethikkommission der TU Chemnitz begutachtet.  

1.5 Zusammenarbeit mit anderen Stellen 

Die Umsetzung der Arbeiten erfolgte in einer agilen, iterativen Vorgehensweise mit klarer Aufga-

benverteilung und enger interdisziplinärer Abstimmung. Zweiwöchentliche Konsortialtreffen per 

Zoom dienten der Koordination und dem Austausch zu Entwicklungsständen, Schnittstellen und 

offenen Fragen. Ergänzend fanden regelmäßige Sitzungen der Arbeitsgruppe „Faktor Mensch“ 

statt, insbesondere zur nutzerzentrierten Entwicklung (UCD). Die Zusammenarbeit wurde durch 

Online-Plattformen und Messengerdienste unterstützt. Die Kooperation mit dem Begleitprojekt 

„LivingLab“ wurde durch die Teilnahme an regelmäßigen Workshops, Austauschformaten und Ver-

anstaltungen aktiv gestaltet. Dabei standen methodische Aspekte, Herausforderungen und Lö-

sungsansätze im Mittelpunkt. Auf Vernetzungsveranstaltungen der Förderlinie sowie der XR-Expo 

2024 wurde das Projekt mehrfach vorgestellt und öffentlich repräsentiert. YOUSE und TUC AWi 

verantworteten gemeinsam den arbeitsstrangbezogenen Fokus auf den Faktor Mensch, wobei Y-

OUSE gestaltungsorientierte Arbeiten und ELSI-Aspekte übernahm.  

1.6 Zusammenfassung der wichtigsten Positionen des zahlenmäßigen Nachweises 

Das Projekt wurde aus Eigenmitteln und aus Zuwendungen auf Kostenbasis finanziert. Auf die ins-

gesamt entstandenen Kosten in Höhe von knapp über 260.000 € erhielt YOUSE eine Zuwendung 

in Höhe von 60%. Die Kosten setzen sich zusammen aus Personalkosten und Reisekosten. Details 

zur Abrechnung und Zuwendung finden sich im bereits eingereichten zahlenmäßigen Nachweis. 

2 Eingehende Darstellung 

2.1 Erzielte Ergebnisse 

Die Hauptarbeiten von YOUSE fielen auf die Nutzer- und Nutzungskontextanalyse, die Nutzerein-

bindung im Sinne der partizipativen Entwicklung und der Analyse von ethischen und sozialen Im-

plikationen. In den folgenden Unterkapiteln werden die durchgeführten Arbeiten und Ergebnisse 

in den Teilarbeitspaketen beschrieben. 

2.1.1 AP0.2 Zusammenarbeit mit dem LivingLab 

YOUSE beteiligte sich aktiv am projektübergreifenden Austausch mit dem LivingLab und unter-

stützte die methodische Weiterentwicklung im Förderkontext. Gemeinsam mit TUC-AWi wurde 

die „SuperPowers“-Methode im Austausch mit den HiveLabs der Universität Siegen erprobt und 

im Projektkontext weiterentwickelt. YOUSE nahm aktiv an mehreren Veranstaltungen teil, darun-

ter dem BMBF-Vernetzungstreffen und der XR-Expo 2024. Zudem wurden ein Interview sowie 

Beiträge zur Evaluation eingebracht. Die Förderung war entscheidend, um diese strukturierten 

Vernetzungs- und Transferaktivitäten sowie die gemeinsame Methodenentwicklung kontinuier-

lich und praxisnah umzusetzen. 
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2.1.2 AP1 User Centered Design und Gestaltung von Interaktionsstrategien 

2.1.2.1 AP 1.1 Nutzer- und Nutzungskontextanalyse 

Im Arbeitspaket AP 1.1 wurde eine Nutzungskontextanalyse gemäß DIN EN ISO 9241-210 (2010) 

durchgeführt. Ziel war es, einerseits reale kulturelle Erlebnisse in Virtual-Reality-Umgebungen 

möglichst realitätsnah abzubilden und andererseits die gestalterischen Potenziale von VR zur Ent-

wicklung neuer, innovativer Erlebnisformen zu nutzen. Zu diesem Zweck wurden reale Veranstal-

tungen analysiert und durch eine systematische Erhebung der Bedürfnisse und Erwartungen 

unterschiedlicher Zielgruppen ergänzt – unabhängig von den Einschränkungen analoger Veran-

staltungssettings. 

Analyse der Bedürfnisse bzgl. sozialer und kultureller Teilhabe sowie Fähigkeiten und Ein-

schränkungen bzgl. Techniknutzung ausgewählter Zielgruppen (Konsumenten) 

Es  wurden teilnehmende Beobachtungen, Gruppeninterviews, Workshops und eine Publikumsbe-

fragung (Fragebogen) durchgeführt, um kulturell interessierte Konsument:innen in unterschiedli-

chen Nutzungskontexten zu untersuchen. Die Ergebnisse zeigen, dass kulturelle Live-Erlebnisse 

stark von sozialen und atmosphärischen Komponenten geprägt sind – etwa durch das Gefühl von 

Gemeinschaft, Einmaligkeit, Entspannung oder auch nostalgischen Momenten. Diese qualitativen 

Erkenntnisse führten zur Entwicklung einer psychometrischen Skala zur Erfassung kultureller Teil-

habemotive. Zudem wurden Chancen und Herausforderungen von VR aus Nutzer:innensicht iden-

tifiziert: Vorteile wie barrierefreie Zugänglichkeit, sozialer Filter und individuelle Perspektivwahl 

wurden ebenso benannt wie technische Einstiegshürden (mangelnde VR-Erfahrung, Motion Sick-

ness und Unsicherheit im Umgang mit Hardware), fehlende Sinneseindrücke und eine emotionale 

Distanz zum Geschehen. Viele Personen beschrieben VR als abstrakt oder schwer vorstellbar – 

was den Bedarf an niedrigschwelligen, nutzerzentrierten Lösungen unterstreicht. 

Analyse der Bedürfnisse und Wünsche der Künstler:innen in Bezug zum Technikeinsatz 

Zur Erhebung der künstlerischen Perspektive auf VR wurden qualitative Interviews mit 14 Kultur-

schaffenden verschiedener Disziplinen (Musik, Schauspiel, Regie, Dramaturgie) sowie mehrere 

Workshops (u.a. in auch mit dem finalen Demonstrator, Co-Creation etc.) durchgeführt. YOUSE 

übernahm dabei die methodische Konzeption, Durchführung und Auswertung der Formate. Die 

Befragten zeigten grundsätzlich Offenheit gegenüber VR – insbesondere in Bezug auf neue ästhe-

tische Gestaltungsspielräume, orts- und zeitunabhängige Rezeption sowie das Erreichen neuer 

Zielgruppen. Gleichzeitig wurde betont, dass zentrale Qualitäten des Live-Erlebens – wie zwi-

schenmenschliche Nähe, spontane Reaktionen und performative Energie – in VR schwer übertrag-

bar seien. VR wurde daher nicht als Ersatz, sondern als ergänzendes Format verstanden. Die freie 

Exploration von Gestaltungs- und Umsetzungsmöglichkeiten sowie Potentialen des VR-Techni-

keinsatzes erwies sich im Projektverlauf für Künstler:innen eher komplex – vor allem, wenn wenig 

bis keine VR-Vorerfahrungen bestehen. Der Wunsch nach partizipativer Gestaltung, konkreten 

Prototypen und iterativer Reflexion war deutlich. Erste Hinweise auf divergierende Anforderun-

gen zwischen passiv und aktiv rezipierten Formaten legen eine differenzierte Weiterentwicklung 
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der Anwendung nahe. Die Erkenntnisse bildeten eine zentrale Grundlage für nachfolgende Ent-

wicklungs- und Evaluationsschritte. 

Analyse des direkten Interaktionsverhaltens zwischen Künstler:innen und Publikum (insbeson-

dere in Abhängigkeit von Darbietungsformen) 

Das Interaktionsverhalten zwischen Künstler:innen und Publikum wurde mittels teilnehmender 

Beobachtungen bei 18 Live-Veranstaltungen unterschiedlichster Formate (Theater, Varieté, Kon-

zerte) analysiert. Die Beobachtungen zeigten, dass sich die Art und Intensität der Interaktion stark 

nach Genre und Setting unterscheidet – von formalisierten Reaktionen wie Applaus im Theater bis 

zu spontaner Nähe, Zurufen oder Mitmachen bei Konzerten. Besonders hervor traten die Bedeu-

tung physischer Präsenz, Resonanzsignale und das Gefühl, als Publikum „gesehen“ zu werden. 

Diese Erkenntnisse wurden durch Workshops, Interviews und Gruppengespräche mit Künstler:in-

nen ergänzt. Dabei zeigte sich: Rückmeldungen aus dem Publikum – ob sichtbar, hörbar oder spür-

bar – sind zentrale Elemente der Live-Performance. Künstler:innen äußerten den Wunsch nach 

kontrollierbaren, dramaturgisch integrierbaren Rückkanälen im virtuellen Raum. Genannt wurden 

u. a. Visualisierungen von Anwesenheit, expressive Avatare oder leicht zugängliche Reaktionsfor-

men (z. B. Emojis, Licht, Bewegung).  Eine systematische Analyse bestehender digitaler Plattformen 

(z. B. Horizon, BigScreen) sowie Expertentests und Toolvergleiche ergänzten den methodischen 

Zugang. Die Ergebnisse wurden in Form von Interaktionsclustern und Use Case-relevanten Krite-

rien aufbereitet. In der Folge konnten nur solche Interaktionsmöglichkeiten weiterverfolgt wer-

den, die sowohl technisch realisierbar als auch gestalterisch anschlussfähig für VR-Kontexte sind. 

Die Erkenntnisse bildeten die Grundlage für prototypische Konzepte sozialer Interaktion in der 

Anwendung und flossen in die weitere partizipative Evaluation ein. Der Bedarf an authentischen, 

sinnvollen Rückmeldungen im virtuellen Raum wurde als zentral für die Akzeptanz und künstleri-

sche Qualität der Anwendung bewertet – ein Ergebnis, das die Relevanz der geförderten Arbeiten 

unterstreicht.  

2.1.2.2 AP1.2 Anforderungsermittlung aus Nutzungssicht 

Aus den Ergebnissen des AP 1.1 wurden konkrete Anforderungen an das zu entwickelnde System und 

die Interaktionsstrategien unter Einbindung der unterschiedlichen Ziel- und Anspruchsgruppen und 

Nutzung nutzerzentrierter Methoden abgeleitet.  

Transformation der Untersuchungsergebnisse in Anforderungen  

Die Ableitung nutzerzentrierter Anforderungen basierte auf umfangreichen qualitativen Daten 

aus Interviews, Beobachtungen und Workshops mit Künstler:innen unterschiedlicher Sparten. 

Aufgrund der geringen Vorerfahrung mit VR standen konkrete Anforderungen oft noch nicht im 

Vordergrund – vielmehr wurden übergeordnete Zielbilder, Nutzenerwartungen und Gestaltungs-

vorstellungen formuliert. YOUSE strukturierte diese in einem iterativen Verfahren zu priorisierten 

Themenfeldern und bereitete sie visuell durch Zitate, Szenarien und illustrative Materialien auf. 

 

Drei zentrale Schwerpunkte wurden identifiziert: 
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• Niedrigschwelliger Zugang und transparente Zielsetzung: Künstler:innen forderten eine 
klare Positionierung der Technologie als Erweiterung, nicht als Ersatz analoger Veranstal-
tungen, sowie Angebote zur Vermittlung technischer und praktischer VR-Kompetenz. 

• Soziale Teilhabe und Nähe: Der Wunsch nach stärkeren sozialen Rückkanälen in der VR 
war zentral. Benötigt werden Repräsentationen von Publikumsreaktionen, um die künstle-
risch notwendige wechselseitige Dynamik erlebbar zu machen und die „Kälte“ digitaler 
Formate zu überwinden. 

• Gestaltung verträglicher, dramaturgisch sinnvoller Nutzungsszenarien: Die Anwendung 
soll körperlich möglichst wenig belastend sein (z. B. im Hinblick auf Motion Sickness) und 
Pausen- sowie Spannungsbögen künstlerisch unterstützen. 

Diese Schwerpunkte wurden nicht nur in technischen Anforderungen übersetzt, sondern fanden 

auch Eingang in die ethischen und sozialen Leitlinien (ELSI), die YOUSE parallel entwickelte. Die 

konsolidierten Ergebnisse bilden eine tragfähige Basis für die nachfolgenden Entwicklungs- und 

Evaluationsphasen des Systems. 

Erstellung von beispielhaften Use Cases in Abhängigkeit der Anwendungsbereiche  

Basierend auf den Ergebnissen der Nutzer- und Nutzungskontextanalyse wurden in Zusammenar-

beit mit TUC AWi beispielhafte Use-Cases zu den Szenarien Theateraufführung und Konzertbe-

such erarbeitet und formuliert (siehe Abbildung 1). 

 

Abbildung 1: UseCase für „virtuelle Theateraufführung“ und „virtuelles Konzert“ 

 

Vermittlung der Anforderungen aus Nutzungssicht an die techn. Entwicklungspartner:innen 

und Übersetzung in technische Anforderungen 
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Die abgeleiteten Anforderungen wurden dokumentiert, im Konsortium geteilt und regelmäßig be-

sprochen. Dies fand über die gesamte Projektlaufzeit hinweg statt, sodass neue Anforderungen, 

die im Rahmen formativer Evaluationen bekannt wurden stets direkt in den Entwicklungsprozess 

einfließen konnten.  

2.1.2.3 AP1.3 Gestaltung von Interaktionsstrategien und Bedienschnittstellen 

Basierend auf den vorhergehenden Arbeitspaketen wurden für die ausgewählten Use Cases der 

Kulturbereiche Interaktionsstrategien und -elemente konzeptionell entwickelt und Gestaltungs-

entwürfe für die Erprobung (AP 1.4) erarbeitet. Dies umfasste Gestaltungskonzepte für die direkte 

und indirekte Interaktion im Multi-User-Szenario sowie für Interfaces von Zuschauer:innen und 

Künstler:innen entwickelt. Die Konzepte berücksichtigten individuelle Voraussetzungen wie Tech-

nikaffinität und Nutzungskontexte.  In Arbeiten der AP 1.1 und 1.2 wurden zahlreiche Gestaltungs- 

und Interaktionsmöglichkeiten extrahiert. Daraus wurden konkrete Konzepte erarbeitet und im 

Zuge der iterativen Erprobungen weiter ausdifferenziert und ergänzt.  Durch partizipative Design-

prozesse entstanden vielfältige Vorschläge für soziale Interaktion, Immersion und Rückmeldung in 

VR-Settings. 

Konzeptionelle Gestaltung der Gesamtanwendung und von Bedienschnittstellen für die Steu-

erung der Anwendung für die Zuschauer:innen sowie  Veranstalter:innen und Künstler:innen  

Basierend auf den Analyseergebnissen der vorangegangenen Arbeitspakete (AP 1.1 und 1.2) wur-

den von YOUSE zwei Konzepte für kontextspezifische Bedieninterfaces für die VR-Anwendung 

konzipiert – eines für Zuschauer:innen im Heimkontext und eines für Künstler:innen bzw. Veran-

staltende im Bühnensetting. Die Entwürfe berücksichtigen unterschiedliche technische Vorerfah-

rungen sowie Anforderungen an Barrierefreiheit, intuitive Bedienung und soziale Interaktion. 

Ethische, rechtliche und soziale Anforderungen (ELSI) flossen zudem in die Konzeption ein. Nicht 

umsetzbare Ideen wurden im Abgleich mit den technischen Partnern aussortiert. Die Prototypen 

wurden zunächst kollaborativ in einem digitalen Whiteboard-Tool (Miro) erstellt und später als 

klickbare Click-Prototypen bereitgestellt und wurden in iterativen Testläufen mit Nutzer:innen 

und Projektpartnern getestet und angepasst. Für das Publikum wurde ein Wrist-Menü entwickelt, 

das zentrale Funktionen wie Stummschalten, Emoji-Reaktionen, Lautstärke und Navigation schnell 

zugänglich macht (siehe Abbildung 2). Ergänzend entstand ein Pop-Up-Menü in Form eines virtu-

ellen Tablets mit erweiterten Optionen für Audio, Licht und soziale Interaktionen (Abbildung 3). 

Dieses kann individuell im Sichtfeld positioniert werden und erlaubt unter anderem das Anpassen 

der Sichtbarkeit und Lautstärke anderer Avatare. Die Konzeption des Bedieninterfaces für Künst-

ler:innen wurde im Kontext der Gestaltung von Interaktionselementen für die direkte Interaktion 

zwischen Künstler:innen und Publikum durchgeführt (siehe weiter unten). 
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Abbildung 2: Ausschnitt aus dem Designentwurf des Wrist-Menüs 

  

Abbildung 3: Exemplarische Ausschnitte aus dem Klick-Dummies des Pop-Up-Menüs zu sozialen Interaktionen und 

individuellen Einstellungen 

Gestaltung von Interaktionselementen für die direkte verbale und nonverbale Interaktion im 

Multi-User-Szenario 

Es wurden Interaktionselemente für den Theater-Use Case priorisiert und deren technische Um-

setzbarkeit im Projektkonsortium diskutiert. YOUSE moderierte einen Gestaltungsworkshop, be-

reitete eine interne Evaluation zur UX- und Umsetzungstauglichkeit vor und unterstützte die 

Clusterung bisheriger Erkenntnisse aus AP 1.1 und 1.2. Aufbauend darauf wurden in der Konzep-

tion der VR-Anwendung konkrete Ideen zur verbalen und nonverbalen Kommunikation im Multi-

User-Szenario integriert. Nutzer:innen können über ein Wrist-Menü beispielsweise Emojis als vi-

suelle Reaktionen aktivieren, die animiert über dem Avatar erscheinen, oder per Icon klatschende 

Bewegungen auslösen. Zusätzlich wurden virtuelle Objekte wie Leuchtstäbe oder Selfie-Kameras 

als interaktive Elemente vorgesehen. Künstler:innen können sich ebenfalls in Social Spaces wie der 

Lobby beteiligen. Textbasierte Chats wurden aus Usability-Gründen verworfen. Zur Individualisie-

rung wurde ein separater Avatar-Gestaltungsbereich, etwa über einen „Spiegelraum“, konzipiert. 

Alle Interaktionen wurden unter Berücksichtigung ethischer, rechtlicher und sozialer Implikatio-

nen (ELSI) geplant. 
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Gestaltung von Interaktionselementen für die indirekte Interaktion zwischen Betrachter:in 

und Publikum 

Die Entscheidung, das virtuelle Publikum im Use Case Theater bzw. Ballett eher zurückhaltend zu 

gestalten, erfolgte gezielt anforderungsbezogen auf Basis der Ergebnisse aus AP1.1. Dabei wurde 

dem Bedürfnis nach einer ruhigen, unaufdringlichen Atmosphäre Rechnung getragen. Um diesen 

Anforderungen gerecht zu werden, wurden in den Bedienschnittstellen gezielt Funktionen imple-

mentiert, mit denen Nutzer:innen Lautstärke und Sichtbarkeit der virtuellen Audience individuell 

regulieren können. Die Umsetzung erfolgt unter Berücksichtigung der ethischen, rechtlichen und 

sozialen Leitlinien (ELSI). 

Gestaltung von Interaktionselementen für die direkte Interaktion zwischen Künstler:innen und 

Publikum 

Als Ergebnis wurde ein differenziertes, konzeptionell ausgearbeitetes Bedieninterface für Künst-

ler:innen entwickelt – jeweils in Varianten für Live-Events und aufgezeichnete Veranstaltungen 

(Ausschnitte siehe Abbildung 4). Für beide Anwendungsfälle wurden zentrale Funktionen in drei 

Phasen gegliedert: In der Planung lassen sich u. a. virtuelle Umgebungen auswählen, Eventvideos 

und virtuelle Objekte hochladen sowie die Anzahl der virtuellen Zuschauer:innen (NPCs) festlegen. 

In der Durchführung können Beleuchtung und Raumgestaltung in Echtzeit angepasst und NPC-

Reaktionen dramaturgisch eingebunden werden. Nach dem Event erfolgt die Auswertung über ag-

gregiertes Zuschauer:innen-Feedback – etwa Emoji-Reaktionen des Publikums über das Wrist-

Menü. Die Konzepte wurden visualisiert (z. B. per Wireframes, KI-generierten Bildern) und teil-

weise prototypisch umgesetzt – etwa die Echtzeitsteuerung der Beleuchtung in der VR-Umge-

bung. Das Interface adressiert sowohl technische als auch ethisch-rechtliche Anforderungen (ELSI) 

und stärkt künstlerische Autonomie bei der Gestaltung immersiver, inklusiver VR-Erlebnisse. 

 

Abbildung 4: Exemplarische Ausschnitte aus dem Konzept der Künstler:innen-Bedienschnittstelle  
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Im August 2024 führte YOUSE einen intensiven Co-Creation-Workshop mit einer professionellen 

Pianistin und Designerin durch. Ziel war es, auf Grundlage des entwickelten SSVR-Demonstrators 

neue Formen des künstlerischen Schaffens und Konsumierens im virtuellen Raum zu explorieren. 

YOUSE setzte dabei gezielt kreative und partizipative Methoden ein, um zukünftige Anwendungs-

szenarien jenseits traditioneller VR-Konzepte zu entwickeln. Der Workshop diente somit nicht nur 

als qualitativer Erkenntnisgewinn, sondern auch als Ansatz zur Verwertungsstrategieentwicklung 

im Bereich performativer VR-Erfahrungen. Die Künstlerin brachte ihre Perspektive als Kultur-

schaffende und Gestalterin ein. YOUSE bereitete zentrale Erkenntnisse aus der Nutzerforschung 

(Bedarfe, Anforderungen, Nutzungsbarrieren), den Evaluationsergebnissen sowie der ELSA-Be-

trachtung methodisch auf und integrierte diese als kreative Impulse in die Co-Design-Sitzung. Der 

Fokus lag auf der Frage: Wie kann soziale Präsenz im virtuellen Raum erzeugt werden, ohne sich 

ausschließlich auf menschenähnliche Avatare oder technisch komplexe NPCs zu stützen? Aus-

gangspunkt waren die Überlegungen, dass wahres soziales Miteinander in VR keine Kopie des rea-

len Lebens ist, sondern anders begriffen werden muss. Daraus entwickelte sich die Vision der (IM-

)PULSE – abstrakte, pulsierende Lichtpunkte als Ausdruck virtueller Identitäten (siehe  Abbildung 

5).  

 
Abbildung 5: Gegenüberstellung des aktuellen virtuellen Embodiments und dem Konzept der (IM-)PULSE 

Diese reagieren auf Interaktion, Präsenz und Stimmung im Raum und ermöglichen damit eine re-

duzierte, aber stimmungsvolle Form der Gemeinschaft. Durch das entstehende „Schwarmgefühl“ 

kann soziale Präsenz neu gedacht und emotional erlebbar gemacht werden. Eine zusätzliche Idee 

ist ein leises „Brummen“, das entsteht, wenn sich Impulse begegnen oder miteinander „kommuni-

zieren“ – ähnlich wie Gruppengespräche im realen Raum. Nähert man sich solchen Gruppen, würde 

dieses Brummen lauter werden und so soziale Dichte und Nähe erfahrbar machen – wie im echten 

Leben, wo man Gruppen auch mit Distanz begegnet. 
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Dazu sind Abbildung 6 und Abbildung 7 exemplarisch in offenen Räumen und Abbildung 8 für die 

Wirkung im virtuellen Veranstaltungsraum. 

   

Abbildung 8: Mit zunehmender Zuschauerzahl erhöht sich die Beleuchtung des Raumes (1. Bild von links, 2. Bild 

von links) sowie aktive Steuerung des Lichtes durch Künstler:in im Artist-Mode, wodurch das Licht und die Energie 

des Publikums für die eigene Performance genutzt werden können (Interaktion) 

Der Impuls des Kollektivs – z. B. das gleichzeitige „Zur-Ruhe-Kommen“ vor dem Start einer Vor-

stellung – wurde als ästhetischer und emotionaler Verstärker der künstlerischen Erfahrung ver-

standen. Künstler:innen könnten in einem Artist Mode die Lichtenergie des Publikums aktiv 

einbinden – eine Form der nicht-verbalen Resonanz zwischen Bühne und Zuschauerraum. Durch 

diesen explorativen Gestaltungsprozess wurde deutlich, dass virtuelle Performances nicht als 

bloße Reproduktion analoger Formate begriffen werden sollten. Vielmehr eröffnen sich durch abs-

trahierte Formen sozialer Interaktion neue künstlerische Ausdrucksmöglichkeiten – auch jenseits 

klassischer Zielgruppen. Das Konzept ermöglicht eine Konzentration auf den künstlerischen Con-

tent, ohne durch realitätsnahe Avatare abzulenken. Die Adaption der IM-PULSE in hybride For-

mate ist durchaus durch Projektionen der (beweglichen) Lichtpunkte bzw. Sterne der virtuellen 

Gäste im realen Raum (siehe Abbildung 9). So könnte ein Gefühl der sozialen Teilhabe entstehen. 

Kreative Methoden wie dieser Workshop sind ein wirksames Mittel, um über rein technologische 

Demonstratoren hinauszudenken und ganzheitlich tragfähige Anwendungskonzepte zu identifizie-

ren. 

 

Abbildung 6: NPC-Avatare 

 

Abbildung 7: IM-PULSE als Embodiment 
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Abbildung 9: Hybride "Brücken" zwischen echtem und virtuellem Publikum. Die Projektion des virtuellen Publikums 

ist links oben in der Ecke exemplarisch visualisiert. 

Iterative Nutzung der Erkenntnisse aus AP 1.4 und 2 (ELSI) zur Verbesserung der Gestaltungs-

ansätze und Entwürfe sowie Vermittlung der Ergebnisse zur Vorbereitung der technischen 

Umsetzung 

Die abgeleiteten Gestaltungsideen wurden von YOUSE und TUC-AWi gesichtet, bewertet und 

strukturiert. In einem partizipativen Workshop mit allen Projektpartnern erfolgte eine Priorisie-

rung der Ideen anhand ihres potenziellen Mehrwerts für die Nutzererfahrung und ihrer techni-

schen Umsetzbarkeit. Die Ergebnisse wurden auf einem digitalen Whiteboard (Miro) 

dokumentiert. Anschließend wurden konkrete Zuständigkeiten und Zeitpläne für die Umsetzung 

definiert. Die finale Zuschauer:innen-Bedienschnittstelle wurde den technischen Partnern über-

geben und in Hinblick auf Realisierbarkeit abgestimmt. 

2.1.2.4 AP1.4 Formative entwicklungsbegleitende Evaluationen und abschließende Erprobung 

Es wurde ein konsequent iteratives Evaluationsvorgehen über die ganze Projektlaufzeit hinweg 

verfolgt. Neue Integrationen und Prototypen wurden stets im Konsortium erprobt. Abweichend 

vom Projektplan unterstützte YOUSE die TUC-AWI neben der Durchführung der Evaluationen zu-

sätzlich bei vorbereitenden Überarbeitungen der Messinstrumente sowie der statistischen Aus-

wertung der Ergebnisse. Im Rahmen dieses Berichtes werden exemplarische Hauptaktivitäten 

dargestellt. 

Publikumsbefragung Theater Chemnitz 

Im Rahmen der formativen Evaluation wurde gemeinsam mit TUC-AWi ein umfassender Fragebo-

gen zur Erfassung von Teilnahmemotiven und Eventerleben bei kulturellen Live-Veranstaltungen 

entwickelt, der an der Oper Chemnitz mit 183 auswertbaren Teilnehmer:innen eingesetzt wurde. 
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YOUSE trug durch qualitative Vorarbeiten (AP 1.1) wesentlich zur inhaltlichen Gestaltung bei. Die 

psychometrische Analyse ergab drei Hauptmotive (Einzigartigkeit, Soziales/Engagement, Außer-

alltäglichkeit) sowie eine differenzierte Skalenstruktur zum Eventerleben. Die Ergebnisse zeigen, 

dass Motive und Erleben stark variieren und kontext- sowie zielgruppenspezifisch zu betrachten 

sind. Die entwickelten Skalen bieten eine solide Grundlage für die spätere quantitative Evaluation 

der VR-Anwendung, müssen jedoch in weiteren Veranstaltungsformaten (z. B. Konzerte) validiert 

werden. 

Iterative Evaluation des Prototyps durch das Konsortium/Expert:innenreview - Vergleich verschie-

dener Aufnahmemodi  

Im Rahmen einer Expert:innenevaluation unterstützte YOUSE die TUC-AWi bei der Analyse ver-

schiedener VR-Aufnahmeverfahren (Mono, Stereo, Lichtfeld) einer Opernszene hinsichtlich ihres 

Einflusses auf Präsenz, User Experience, Motion Sickness und Akzeptanz. 26 Fachpersonen, da-

runter auch VR-erfahrene User-Researcher:innen von YOUSE, nahmen teil. Die 6DoF-Variante 

wurde klar bevorzugt und erzielte signifikant bessere Werte bei Präsenz und Experience. 3DoF 

wurde mehrheitlich abgelehnt. YOUSE übernahm zusätzlich die statistische Auswertung und Er-

gebnisdokumentation. 

Multimethodenworkshop mit finalem Demonstrator – Künstler:innen, Publikum, Betreiber:in-

nen 

In einem interaktiven Multimethodenworkshop zum Projektende (Oktober 2024) wurde auf 

Grundlage des finalen Demonstratorstandes eine multiperspektivische Evaluation virtueller Büh-

nenformate durchgeführt. In Zusammenarbeit mit TU Chemnitz AWi und dem WaveLab wurden 

konkrete Entwicklungsstände (SSVR-Demonstrator, Crowdmanagement-Mockup, ViLiEv-Proto-

typ) mit 17 Vertreter:innen aus Publikum, Theaterbetrieb, Kunst und Recht diskutiert (verschie-

dene Theater, bayrische Staatsoper, zwei Fachrechtsanwälte für Kultur und Entertainment). Ziel 

war es, zentrale Potenziale, Herausforderungen und Anforderungen an SSVR praxisnah zu identi-

fizieren. Die multiperspektivische Evaluation (Künstler:innen, Betreiber:innen, Publikum) durch 

fragengeleitete Gruppendiskussionen mit interaktiven Elementen wie dem Demonstrator, dem 

Crowdmanagement-Mockup auf Tablets sowie Lego Serious Gaming kombiniert (siehe Abbildung 

10). Dadurch konnten nicht nur relevante Nutzungsszenarien, Zielgruppenstrategien und rechtli-

che Rahmenbedingungen identifiziert, sondern auch konkrete Anforderungen an Funktionalitäten, 

Vermarktung und Gestaltung abgeleitet werden (siehe Abbildung 11). Gleichzeitig wurden strate-

gische Spannungsfelder sichtbar – etwa zwischen breitem Zugang vs. Zielgruppenspezialisierung, 

kreativer Freiheit vs. technischer Komplexität oder Partizipation vs. Usability. Auch Fragen zur Po-

sitionierung als Kunst- oder Verarbeitungsmedium, zur Rolle kleiner Theaterhäuser und zur Ver-

einbarkeit mit traditionellen Theaterwerten wurden thematisiert. Die Ergebnisse liefern zentrale 

Impulse für zukünftige Entwicklungen im Kontext virtueller Kulturformalte. 
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Abbildung 10: Fotos aus dem Multimethodenworkshop im WaveLab 

 

Abbildung 11: Barrieren und Enablers als Ergebnis des Workshops. Abbildung aus Winkler et al. (2025) 

Summative Abschlussevaluation 

Für die Abschlussevaluation der unterstützte YOUSE die TUC AWi bei Konzeption des Fragebo-

gens sowie die inhaltliche Vorbereitung durch methodische Beratung. Die Durchführung und 

quantitative Auswertung übernahm TUC AWi. YOUSE war verantwortlich für die qualitative Aus-

wertung des halbstrukturierten Interview-Feedbacks. Der Demonstrator hatte eine Lobby, indivi-

dualisierbare Avatare (ReadyPlayerMe-System), Grundinterface und Beobachtungsfunktion 

entwickelt, um eine realitätsnahe Nutzererfahrung zu ermöglichen. Ziel war es, die Wirkung der 

Anwendung im Vergleich zu klassischem Streaming und realen Bühnenerlebnissen zu untersuchen. 

Die Evaluation folgte einem Between-Subjects-Design (VR-Gruppe n = 74; Streaming-Kontroll-

gruppe n =36).Die Ergebnisse zeigten Vorteile der VR-Anwendung bei Präsenz, sozialem Erleben 

und Eskapismus gegenüber Streaming. Verbesserungsbedarf wurde bei der Avatar-Gestaltung so-
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wie Bild- und Tonqualität deutlich. Die qualitative Auswertung der Fragen ergab, dass SSVR insbe-

sondere als ergänzendes Kulturangebot für schwer erreichbare oder barrierebehaftete Veranstal-

tungen bewertet wurde. Nutzer:innen hoben positiv die gesteigerte Immersion, das verstärkte 

Präsenzgefühl sowie die sozialen Interaktionsmöglichkeiten hervor, etwa durch das gemeinsame 

Erleben mit einer Begleitperson. Im Vergleich zu klassischen Streaming-Formaten wurde ein klarer 

Mehrwert gesehen. Gleichzeitig zeigten sich Optimierungspotenziale bei Bild- und Audioqualität, 

der Avatardarstellung (u. a. fehlende Mimik, Lippenbewegung) sowie bei der Ergonomie der VR-

Hardware. Die Ergebnisse unterstreichen das Potenzial der Anwendung für inklusive und sozial-

verbundene Kulturerlebnisse. 

2.2 AP2 Analyse ethischer, rechtlicher und sozialer Faktoren 

Durchführung eines ethikbezogenen Workshops mittels MEESTAR-Methodik 

In mehreren Workshops wurden ethische, rechtliche und soziale Fragestellungen identifiziert, dis-

kutiert und in praxisnahe Orientierungshilfen überführt. Die so gewonnenen Erkenntnisse wurden 

zur Gestaltung von Interaktionsstrategien, zur Absicherung technischer Entwicklungen sowie zur 

Sensibilisierung des Konsortiums für Datenschutz, Teilhabe und Fairness genutzt.  

Identifikation und Betrachtung von Rechtsfragen unter Einbezug der assoziierten Partner 

Die Identifikation und Betrachtung von Rechtsfragen fand initial im Rahmen des ELSI-Workshops 

statt. Im Rahmen eines Multi-Methoden Workshops im Oktober 2024 wurden gemeinsam mit 

Künstler:innen weitere rechtliche Fragen identifiziert und rechtlich eingeordnet. Dabei werden 

konkrete Fragestellungen unter Berücksichtigung des aktuellen Demonstrators aufgegriffen. Ein 

großer Mehrwert wird abweichend vom Projektplan zu diesem späteren Zeitpunkt gesehen, da der 

konkrete rechtliche Rahmen anhand des ausgereiften Projektstandes bzw. des finalen Demonstra-

tors diskutiert und eingeordnet wird. In Hinblick auf Verwertungsmöglichkeiten sowie (wissen-

schaftliche) Anschlussmöglichkeiten wird dies, vor allem auch für Akteur:innen im Kontext des 

digitalen Theaters als sinnvoll angesehen. 

Ableitung von Orientierungshilfen für die Gestaltung 

Die in AP 2.1 entwickelten ELSI-Leitlinien und Ergebnisposter wurden im Projektverbund verbrei-

tet, in die Gestaltung der Nutzer:innen- und Künstler:inneninterfaces (AP 1.3) integriert und bei 

iterativen Evaluationen kontinuierlich berücksichtigt. Die Poster sind auch auf Englisch auf der 

Projektwebsite veröffentlicht. Weitere Ergänzungen der Leitlinien werden im Verlauf der techni-

schen Weiterentwicklung und Evaluation erwartet und fortlaufend dokumentiert und kommuni-

ziert. 

 Ableitung von Orientierungshilfen für die Gestaltung 

Die in AP 2.1 entwickelten ELSI-Leitlinien und Ergebnisposter wurden im Projektverbund verbrei-

tet, in die Gestaltung der Nutzer:innen- und Künstler:inneninterfaces (AP 1.3) integriert und bei 

iterativen Evaluationen kontinuierlich berücksichtigt. Die Poster sind auch auf Englisch auf der 
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Projektwebsite veröffentlicht. Weitere Ergänzungen der Leitlinien werden im Verlauf der techni-

schen Weiterentwicklung und Evaluation erwartet und fortlaufend dokumentiert und kommuni-

ziert. 

2.3 Voraussichtlicher Nutzen und Verwertbarkeit der Ergebnisse 

2.3.1 Wissenschaftliche Verwertbarkeit 

Die im Rahmen von SocialSTAGE-VR erzielten Erkenntnisse leisten einen substanziellen Beitrag 

zur wissenschaftlichen Weiterentwicklung nutzerzentrierter Entwicklungsmethoden im Bereich 

immersiver Technologien. YOUSE konnte durch die enge Verzahnung von anwendungsnaher Ent-

wicklung und empirischer Begleitforschung neue methodische Ansätze erproben, validieren und 

weiterentwickeln. Die im Projekt eingesetzten und eigens entwickelten Werkzeuge zur qualitati-

ven und quantitativen Erhebung von Nutzerbedürfnissen, Teilhabemotiven sowie sozialem und 

kulturellem Erleben in virtuellen Veranstaltungssettings erweitern bestehende Forschungsinstru-

mente im Bereich User Experience (UX), Human-Centred Design und sozialer Präsenz in digitalen 

Kontexten. Ein zentrales wissenschaftliches Ergebnis ist die Entwicklung psychometrischer Skalen 

zur Erfassung von Motiven kultureller Teilhabe sowie des immersiven Erlebens in VR. Diese wur-

den auf Basis qualitativer Vorstudien, Nutzer:inneninterviews, Literaturanalysen und quantitativer 

Publikumsbefragungen konzipiert und getestet. In Zusammenarbeit mit der TUC  entstand so ein 

Fragebogen zur differenzierten Evaluation von VR-Erfahrungen mit besonderem Fokus auf soziale 

Interaktion, kulturelle Relevanz und subjektives Erleben. Diese Skalen wurden nicht nur innerhalb 

des Projekts eingesetzt, sondern stellen auch für künftige Forschungsvorhaben eine relevante me-

thodische Ressource dar – etwa zur vergleichenden Analyse zwischen realen, gestreamten und vir-

tuellen Kulturformaten. Wissenschaftlich anschlussfähig sind die Ergebnisse insbesondere für 

Disziplinen wie Medienpsychologie, Kulturwissenschaft, Interaktionsdesign sowie angewandte So-

ziologie und Ethik technischer Systeme. Die im Projekt gewonnenen Erkenntnisse ermöglichen es, 

soziale und kulturelle Teilhabe nicht nur als Nebenaspekt virtueller Systeme zu betrachten, son-

dern als zentrale Designkategorie in die Entwicklung einzubetten. Dies fördert neue Perspektiven 

auf die Rolle von VR in Bereichen wie digitaler Kulturvermittlung, Inklusion, Bildung oder Co-Cre-

ation. Besonders hervorzuheben ist der methodische Beitrag zur Integration kreativer, interakti-

ver Evaluationsformate (z. B. multimethodischer Stakeholder-Workshop zum Projektende, 

Künster:inne Co-Creation zu Schaffens- und Konsumformaten (IM-)PULSE). Solche Formate er-

möglichen es, technologische Entwicklungen nicht nur funktional, sondern auch aus Sicht potenzi-

eller Nutzer:innen, Anbieter:innen und gesellschaftlicher Akteur:innen kritisch zu reflektieren und 

praxisnahe Anforderungen abzuleiten. YOUSE plant, diese Workshopformate und methodischen 

Standards künftig verstärkt in eigene Forschungsprojekte sowie in die wissenschaftliche Beratung 

einzubringen. Ein weiterer Fokus liegt auf dem gezielten Transfer der Projektergebnisse in wissen-

schaftliche Netzwerke. Die Ergebnisse werden auf Fachkonferenzen vorgestellt, weitere wissen-

schaftliche Veröffentlichungen (z. B. zu den entwickelten Skalen und Evaluationsmethoden) sind in 

Vorbereitung. Zudem werden relevante Erkenntnisse in Partnernetzwerke wie XR-INTERAC-

TION eingebracht, um den interdisziplinären Austausch zu fördern und Folgeprojekte im Bereich 

sozialer immersiver Technologien zu initiieren. 
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Insgesamt leistet das Projekt einen relevanten Beitrag zur evidenzbasierten Gestaltung nutzerzen-

trierter VR-Anwendungen, die nicht nur funktional, sondern auch sozial anschlussfähig, akzeptiert 

und zukunftsorientiert sind. YOUSE konnte durch das Projekt sein methodisches Profil im Bereich 

immersiver sozialer Technologien deutlich stärken und neue Forschungsperspektiven für die wis-

senschaftliche Auseinandersetzung mit virtueller Teilhabe und digitaler Kultur eröffnen. 

2.3.2 Wirtschaftliche Verwertbarkeit 

Die im Projekt entwickelten Konzepte und Erkenntnisse bieten ein breites wirtschaftliches Ver-

wertungspotenzial – sowohl im direkten Anwendungskontext virtueller Bühnenformate als auch 

für angrenzende Geschäftsfelder. YOUSE konnte das Projekt nutzen, um seine methodischen 

Kompetenzen im Bereich nutzerzentrierter Entwicklung, Akzeptanzforschung und partizipativer 

Gestaltung immersiver Technologien weiter auszubauen und strategisch zu schärfen. Die einge-

setzten Methoden, etwa in der Nutzer:innenbefragung, Co-Design-Workshops oder im Prototy-

ping, sind unmittelbar in bestehende Beratungs- und Dienstleistungsangebote überführt worden 

und stärken die Positionierung von YOUSE als Experte für immersive Nutzerinteraktion. Neue 

Marktpotenziale ergeben sich insbesondere im Kontext digitaler Bildung, virtueller Zusammenar-

beit und sozialer Teilhabe – Themenfelder, in denen YOUSE bereits aktiv ist und nun verstärkt An-

wendungsformate mit VR-Bezug anbieten kann. Für die Anwendung selbst zeigen sich 

verschiedene Verwertungswege. Das System ist grundlegend modular aufgebaut und kann auch in 

Teilen weiter ausdifferenziert werden auf technischer Seite und auch hinsichtlich Einsatz-Szena-

rien. Es adressiert mit seiner Kombination aus realistischer Bühnenintegration, sozialer Interaktion 

und flexibler Nutzbarkeit eine bislang nicht erschlossene Nische. Zielgruppen auf Betreiberseite 

sind z.B. Kultur- und Veranstaltungsbetriebe, Bildungsinstitutionen oder Anbieter digitaler Erleb-

nisformate. Durch die frühe Einbindung potenzieller Nutzer:innengruppen konnten marktnahe An-

forderungen berücksichtigt werden – etwa in Bezug auf Zielgruppenspezialisierung, 

Preisbereitschaft oder technische Zugangsbarrieren. Auch B2B-Verwertungsperspektiven, etwa 

in Form von Beratungsangeboten, Contententwicklung oder UX-Optimierung für immersive Um-

gebungen, wurden identifiziert. Zur mittelfristigen Verwertung wurden verschiedene Optionen 

diskutiert, darunter Lizenzierungsmodelle, Contentpartnerschaften mit Kulturbetrieben oder Ver-

triebskooperationen über Plattformanbieter. Auch Abo- oder Leihmodelle in Kombination mit 

Hardware-Bundles wurden thematisiert, etwa für kulturinteressierte Nutzer:innen mit einge-

schränktem Zugang zu realen Veranstaltungen. Langfristig besteht die Perspektive, eine übergrei-

fende Plattformlösung zu etablieren, die verschiedene Inhalte und Anbieter integriert. YOUSE wird 

dabei seine Expertise insbesondere in der nutzerzentrierten Ausgestaltung und begleitenden Eva-

luation solcher Lösungen einbringen. Die Projektergebnisse liefern somit eine tragfähige Grund-

lage für wirtschaftlich nachhaltige Entwicklungen im Bereich immersiver Kulturtechnologien. 

  



 

20 
 

2.4 Darstellung des während des Vorhabens bekannt gewordenen Fortschritts auf die-
sem Gebiet bei anderen Stellen 

Neben Forschungs- und Entwicklungsaktivitäten bezüglich einzelner Fragestellungen sind keine 

wesentlichen weiteren Fortschritte auf dem Gebiet und keine direkt konkurrierenden VR-Anwen-

dungen bekannt geworden. Während der Laufzeit des Projekts wurden verschiedene Entwicklun-

gen im Bereich Virtual Reality (VR), insbesondere in den Anwendungsfeldern Multi-User-VR-

Konferenzsysteme und Social-VR-Plattformen, beobachtet und getestet. Zu nennen sind hier u. a.: 

Plattformen wie VRChat, AltspaceVR (bis zur Einstellung), Meta Horizon Worlds, Pic und Mozilla 

Hubs bieten bereits Umgebungen für soziale Interaktionen im virtuellen Raum, fokussieren jedoch 

eher auf allgemeine Kommunikation als auf die gezielte kulturelle Teilhabe an Live-Inhalten. For-

schungsprojekte zur Integration realer Inhalte in VR-Umgebungen befassen sich häufig mit Video-

streaming oder 3D-Rekonstruktionen, jedoch selten mit der Live-Integration stereoskopischer 

Bühneninhalte in immersive Veranstaltungsräume. Trotz dieser Fortschritte sind bisher keine An-

wendungen bekannt geworden, die die im vorliegenden Projekt verfolgte Kombination aus immer-

siver (Live-)Integration realer Inhalte, zeitgleich direkter verbaler, nonverbaler und indirekter (z. B. 

geräuschbasierter) Interaktionsformen und der Verknüpfung realer und virtueller Teilnehmer:in-

nen vollständig umsetzen. Darüber hinaus konnte keine Anwendung festgestellt werden, die so-

wohl soziale als auch kulturelle Teilhabe in einem hybriden Szenario systematisch verknüpft und 

skaliert. Der Einsatzbereich bestehender Anwendungen blieb meist auf ein rein digitales Publikum 

beschränkt, ohne Integration von realen Veranstaltungsorten oder hybriden Beteiligungsformen. 

Insgesamt bestätigt die Markt- und Umfeldbeobachtung, dass das entwickelte System eine innova-

tive Nische adressiert. Es bietet durch die Kombination aus immersiver Technologie, breiter Zu-

gänglichkeit und Interaktionsvielfalt sowohl Nutzer:innen als auch Künstler:innen und 

Veranstalter:innen neue Möglichkeiten, die in dieser Form bislang nicht realisiert wurden. 

2.5 Erfolgte oder geplante Veröffentlichung von Ergebnissen 

Während des Projektzeitraums haben Mitarbeitende von YOUSE an den im Anschluss aufgeführ-

ten nationalen und internationalen Symposien, Tagungen, Konferenzen oder Medienbeiträgen zur 

Dissemination der Projektergebnisse beigetragen, wie z.B. Demonstrationen im Rahmen der 

XRExpo 2024, WaveLab und sämtlichen Verbund- und Netzwerktreffen der Förderlinie 

(LivingLab).  

Folgende Veröffentlichungen ist im Rahmen des Projektes im Rahmen einer internationalen Fach-

konferenz bisher erschienen. Dies waren die Resultate verschiedener Nutzerstudien (z.B. Exper-

tenevaluation) sowie des Multimethodenworkshops: 

• Dittrich, F., Palige, S., Bullinger, A. C., Zeiler, A., & Krabbe, M. (2023). Effect of Degrees of 

Freedom on the Quality of Use of Virtual Theatre Experiences. 2023 IEEE International 

Symposium on Mixed and Augmented Reality Adjunct (ISMAR-Adjunct), 637–641. 

https://doi.org/10.1109/ISMAR-Adjunct60411.2023.00136 

• Winkler, L.-M., Zeiler, A., Beck, L., Schwarzkopf, M., Bullinger, A. C. (2025). VR in Culture: 

From Zero to Hero? Exploring Barriers and Anablers to Adoption. [Poster] 2025 Human 

https://doi.org/10.1109/ISMAR-Adjunct60411.2023.00136
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Factors and Ergonomics Society Europe Chapter Annual Meeting, Bologna. 

https://www.hfes-europe.org/posters-2025/#:~:text=VR%20in%20Cul-

ture%3A%20From%20Zero%20to%20Hero%3F%20%E2%80%93%20Explo-

ring%20Barriers%20and%20Enablers%20to%20Adoption 

Folgende Veröffentlichung ist noch bevorstehend und wurden bei einer internationalen Konferenz 

eingereicht. Dabei handelt es sich um Ergebnisse der verschiedenen Nutzerstudien (z.B. Publi-

kumsbefragung, Methodenentwicklung, Endevaluation).:  

• Palige, S. Winkler, L., Legler, F., Zeiler, A., Bullinger, A.C. (2026). Experience during Cultural 

Live Events: Development of a Scale Applicable for Events on Site or in Virtual Reality. 

  

https://www.hfes-europe.org/posters-2025/#:~:text=VR%20in%20Culture%3A%20From%20Zero%20to%20Hero%3F%20%E2%80%93%20Exploring%20Barriers%20and%20Enablers%20to%20Adoption
https://www.hfes-europe.org/posters-2025/#:~:text=VR%20in%20Culture%3A%20From%20Zero%20to%20Hero%3F%20%E2%80%93%20Exploring%20Barriers%20and%20Enablers%20to%20Adoption
https://www.hfes-europe.org/posters-2025/#:~:text=VR%20in%20Culture%3A%20From%20Zero%20to%20Hero%3F%20%E2%80%93%20Exploring%20Barriers%20and%20Enablers%20to%20Adoption
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