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Kurzfassung

Kurzfassung

Diese Bachelorarbeit beschaftigt sich im Allgemeinen mit dem Thema Virtual Reality (vir-
tuelle Realitat, abgeklrzt VR) als innovatives Medium fur disruptive Verdnderung am Bei-
spiel der Musik- und Festivalbranche in Deutschland. Anhand einer theoretischen Litera-
turanalyse werden wichtige Voraussetzungen fur die Etablierung und Umsetzung der Vir-
tual-Reality-Technologie beleuchtet und Hypothesen zur Einordnung des Mediums im Mu-
sik- und Festivalmarkt aufgestellt. Zur Uberpriifung dieser Hypothesen werden die Ergeb-
nisse einer durchgefihrten Online-Umfrage, eines Feldexperimentes sowie von Interviews
mit Experten im Bereich der Veranstaltungswirtschaft vergleichend analysiert und die her-
aus gewonnenen Erkenntnisse zur Aufstellung des abschliefienden Fazits und Ausblicks
verwendet. Zusammengefasst Iasst sich festhalten, dass die Anwendung von Virtual Rea-
lity in der Musik- und Festivalbranche durchaus disruptiven Charakter hat und weitrei-
chende Chancen und geschéaftliche Potentiale bietet. Voraussetzung hierfir sind eine ver-
starkte Forschung im theoretischen und praktischen Bereich und hieraus resultierende

technologische Verbesserungen fir Hardware und Software.
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Abstract

Abstract

This bachelor thesis assesses the topic Virtual Reality (virtual reality, abbreviated VR) as
an innovative medium for disruptive change using the example of the music and festival
industry in Germany. Theoretical literature analysis is used to shed light on important pre-
requisites for the establishment and implementation of virtual reality technology and to
draw up hypotheses for classifying the medium in the music and festival market. In order
to test these hypotheses, the results of an online survey, a field experiment and interviews
with experts in the event industry have been compared and the findings have been used
to reach the final conclusion and outlook. In summary, it can be said that the application of
virtual reality in the music and festival industry has a disruptive character and offers far-
reaching opportunities and business potential. The prerequisite for this is increased re-
search in the theoretical and practical fields and the resulting technological improvements

for hardware and software.

III



Inhaltsverzeichnis

Inhaltsverzeichnis
KUFZFASSUNG ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e nneeeeeeeeaas Il
ADSIrACE. . 1
ADDIAUNGSVEIZEICNNIS ... \Y,
ADKUIZUNGSVEIZEICANIS .....ceiiiiiiieiee ettt e e e e Vi
1 BINIEIUNG . et 1
1.1 HinfUhrung zur ThematiK ...........ooveiiiiiii e 1
1.2 Problemstellung und Aufbau der Arbeit...........cooeveeiiiiiis 3
2 Theoretische Grundlagen ..........ooooiiiiiiiiii s 5
2.1 Begriffserklarung Virtual Reality ..............ccocoo 5
2.2 Entwicklung und Marktiberblick von Virtual Reality .............cccccvvvvvnnnnne. 8
2.3 Voraussetzungen fiir den Einsatz von Virtual Reality..............cccvvveeneee 15
3 Musikmarkt in Deutschland .................eeeeiiiiiiiiii e 20
4 Festivalmarkt in Deutschland ..................uuiuiiiiiiiiiii e 25
5 WA 1= o (U o] o1=T g F= T F= 1 1Y PP 27
6 Aktuelle Anwendungsbeispiele von VR in der Musik- und Festivalbranche......... 35
7 Einsatzpotentiale von VR in der Musik- und Festivalbranche ...............cc............ 39
8 Empirische Erhebung zum Einsatzpotential von VR ..., 44
8.1 ONlNE-UMIrage ......coooiiiiiiiieee s 44
8.2 FeldeXperiment...... ... 47
8.3 EXPerteninterviEW ........ ... s 48
9 Ergebnisse und DiSKUSSION .........ouiiiiiiiiiiiiiiiiee e 50
9.1 Aktueller Stand der VR-Technologie in der Musik- und Festivalbranche50
9.2 Chancen und Risiken durch den Einsatz von Virtual Reality................. 53
9.3 Mehrwert schaffen durch den Einsatz von Virtual Reality ..................... 56
10 Fazit und AUSDIICK ... 59
LiteratUrVerZEIiCNNIS. .....ooiieiiiiiiieeeeeeeeeeee ettt eeessaasseaeseeennesnnnnnsnnnnnes 62
Y g = T S 66

vV



