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Kurzfassung 
 
Diese Bachelorarbeit beschäftigt sich im Allgemeinen mit dem Thema Virtual Reality (vir-

tuelle Realität, abgekürzt VR) als innovatives Medium für disruptive Veränderung am Bei-

spiel der Musik- und Festivalbranche in Deutschland. Anhand einer theoretischen Litera-

turanalyse werden wichtige Voraussetzungen für die Etablierung und Umsetzung der Vir-

tual-Reality-Technologie beleuchtet und Hypothesen zur Einordnung des Mediums im Mu-

sik- und Festivalmarkt aufgestellt. Zur Überprüfung dieser Hypothesen werden die Ergeb-

nisse einer durchgeführten Online-Umfrage, eines Feldexperimentes sowie von Interviews 

mit Experten im Bereich der Veranstaltungswirtschaft vergleichend analysiert und die her-

aus gewonnenen Erkenntnisse zur Aufstellung des abschließenden Fazits und Ausblicks 

verwendet. Zusammengefasst lässt sich festhalten, dass die Anwendung von Virtual Rea-

lity in der Musik- und Festivalbranche durchaus disruptiven Charakter hat und weitrei-

chende Chancen und geschäftliche Potentiale bietet. Voraussetzung hierfür sind eine ver-

stärkte Forschung im theoretischen und praktischen Bereich und hieraus resultierende 

technologische Verbesserungen für Hardware und Software.  
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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. 
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