= HA
= HA

MBURG

MASTERARBEIT

Virtuelle Kunstgalerie: Konzeption und Entwicklung eines
nutzerzentrierten und E-Commerce fahigen Prototypen
am Beispiel der Sylt Art Fair

vorgelegt von
Sina Gerhard

Matrikel-Nr. |
Abgabedatum: 20.04 2026

Erstpraferin: Prof. Dr. Ulrike Verch
Zweitprafer: Prof. Dr. Matthias Finck

HOCHSCHULE FUR ANGEWANDTE
WISSENSCHAFTEN HAMBURG
Fakultat far Informatik und Digitale Gesellschaft

Studiengang: Digitale Transformation in der Informations- und Medienwirtschaft



INHALTSVERZEICHNIS

Abkirzungsverzeichnis

1. Einleitung

1.1 Ausgangslage: Digitalisierung im Kunst- und Kulturbereich der Galerien
1.2 Problemstellung: Grenzen traditioneller Galeriekonzepte

1.3 Zielsetzung und Mehrwert der Arbeit

1.4 Forschungsfragen

1.5 Aufbau der Arbeit

2. Theoretischer Rahmen

2.1 Digitale Transformation und digitale Geschiftsmodelle fiir Galerien

2.2 User Experience (UX) und Customer Journey in virtuellen Rdumen

2.3 E-Commerce-Modelle fiir kulturelle Giiter

3. Virtuelle Ausstellungen: Stand der Technik

3.1 Definition und Einordnung virtueller Rundgénge

3.2 Technologische Grundlagen (3D-Scanning, VR, AR, Webtechnologien)
3.3 Vergleich von Plattformen und Tools (Matterport, 3D Vista, Unity, Blender)
3.4 Integration von E-Commerce-Systemen (Shopify, WooCommerce etc.)
3.5 Nutzertracking & Analyse-Tools (Google Analytics, Hotjar)

3.6 Chancen und Herausforderungen

3.7 Theoretisch-analytische Einordnung im Hinblick auf die Forschungsfrage
4. Methodik

4.1 Forschungsdesign (qualitativ, explorativ)

4.2 Sekundérforschung: Markt- und Literaturanalyse

4.3 Primérforschung: Grundvorraussetzungen und Usability-Test

4.4 Technologische Evaluation: Kriterienkatalog zur Tool-Bewertung

4.5 Umsetzung des Prototyps

5. Fallstudie: Sylt Art Fair

5.1 Unternehmensprofil und Ausgangssituation der Sylt Art Fair

5.2 Prototypische Entwicklung einer virtuellen Galerie

5.2.1 Konzept & Zielsetzung der virtuellen Galerie

5.2.2 Auswahl und Begriindung der Tools

o 0 3 N w»m b

10
10
11
13

16
16
16
17
19
20
21
22

25
25
25
26
27
28

31
31
31
31
32



5.2.3 Erstellung des Prototyps 33

5.2.4 Test und Evaluation des Usability-Checks sowie der technologische Bewertung 35

5.2.5 Optimierung des Prototyps anhand der Evaluierung 40
5.3 Risiken, Herausforderungen und Implementierungsplan 42
6. Diskussion 44
6.1 Beantwortung der Forschungsfragen 44
6.2 Einordnung der Ergebnisse in den theoretischen Rahmen 46
6.3 Bewertung der Tools und Technologien im Anwendungskontext 47
6.4 Kritische Reflexion der Methodik 48
6.5 Limitationen 49
7. Fazit und Ausblick 52
7.1 Zentrale Erkenntnisse 52
7.2 Handlungsempfehlungen fiir die Sylt Art Fair 54
7.3 Zukunftsperspektiven: AR, VR, KI und Metaverse in der Kunstvermittlung 57
8. Literaturverzeichnis 61
9. Dokumentation von Kl-Nutzung 64
10. Link zum Prototyp 65
11. Anhang 65
11.1 Grundriss der Sylt Art Fair 65
11.2 Kriterienkatalog: Vergleichstabellen zu Tools & Plattformen 66
11.3 Userbilty-Test Daten und Auswertung 68
11.4. Link zu den Tabellen des Userbility-Tests 80
Eigenstandigkeitserklarung 83

Hier gehts zum Prototyp:




Abkiirzungsverzeichnis

AR Augmented Reality
A Areas of Interests

E-COMMEICE. . .ottt Electronic Commerce
HO D Human-Centred Design
ISO. International Organization for Standardization
K e Kiinstliche Intelligenz
X e User Experience
UL User Interface

VR Virtual Reality
WeEDGL. ..o Web Graphics Library



1. Einleitung

1.1 Ausgangslage: Digitalisierung im Kunst- und Kulturbereich der Galerien
Die fortschreitende Digitalisierung ist als zentraler Transformationsprozess moderner
Gesellschaften zu verstehen. Digitale Technologien flihren dabei zu tiefgreifenden
Verdnderungen in Geschéftsmodellen und Wertschopfungsprozessen sowie in der
Gestaltung von Produkten und deren Einbettung in digitale Systeme (vgl. Porter &
Heppelmann, 2014, S. 4-8).

Diese Entwicklungen betreffen nicht nur technologiegetriebene Branchen, sondern

zunehmend auch kulturelle und kreative Bereiche.

Auch der aktuelle Kunstmarkt ist von dieser Entwicklung betroffen. Digitale Plattformen
und Online-Umgebungen erweitern traditionelle Formen der Informations- und
Interaktionsgestaltung, indem sie neue Moglichkeiten zur strukturierten Darstellung und
Nutzung digitaler Inhalte bieten. Dabei stehen insbesondere die Gestaltung von
Benutzeroberfldchen und die Unterstiitzung der Nutzer:innen bei der Orientierung und
Informationsverarbeitung im Vordergrund, wodurch unterschiedliche Nutzungserfahrungen
im digitalen Raum ermoglicht werden (vgl. Sidorova, 2019, S. 2-8). Wihrend der
Kunstmarkt in der Vergangenheit stark durch physische Prisenz, personliche Netzwerke
und lokale Galeriestrukturen gepriagt war (vgl. McAndrew, 2023, S. 59), gewinnen digitale
Kanile zunehmend an Bedeutung in Form von Sichtbarkeit, Vermarktung, Vertrieb und

Sales (vgl. Hiscox Online Art Trade Report 2023 | Hiscox UK, o. D., S. 3-6).

Parallel entwickeln sich weitere Formen der Kunstvermittlung. Virtuelle und immersive
Ausstellungsformate ermoglichen es, Kunstwerke ortsunabhédngig zugénglich zu machen
und damit neue Formen der Rezeption im digitalen Raum zu unterstiitzen (vgl. Sylaiou et

al., 2023, S. 88-93).

Insbesondere Technologien wie Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) sowie
webbasierte 3D-Umgebungen erweitern physische Ausstellungsraume. Dadurch werden
digitale Dimensionen erschaffen (vgl. Carrozzino & Bergamasco, 2010, S. 452 - 458).

Diese Entwicklungen erdffnen Galerien die Mdglichkeit, ihre ortsgebundenen Konzepte in



virtuelle Umgebungen zu iibertragen und somit ortsunabhingig zu agieren. Dadurch

entstehen weitere Moglichkeiten und Chancen fiir eine erweiterte und neue Zielgruppe.

Gleichzeitig verdndern sich Nutzer:innenerwartungen in der heutigen Zeit. Digitale
Angebote werden immer mehr an der User Experience (UX) gemessen, die sowohl
funktionale als auch emotionale Aspekte der Nutzung beriicksichtigen (vgl. Hassenzahl,
2010, S. 3-17, S. 33-59). Durch diese Verdnderung in der Kunstwelt entsteht fiir Galerien
die Herausforderung, é&sthetische Qualitit, digitale Zugdnglichkeit und 6konomische

Faktoren miteinander zu kombinieren.

1.2 Problemstellung: Grenzen traditioneller Galeriekonzepte

Das traditionelle Galeriemodell basiert primér auf einem physischen Ausstellungsraum.
Die Ausstellung von Kunstwerken erfolgt in ortsgebundenen Réumen, deren Wirkung
maligeblich durch rdumliche Inszenierung, Lichtfiihrung und personliche Interaktion

gepragt ist. Diese Art der Ausstellung bringt jedoch strukturelle Legitimationen mit sich.

In erster Linie ist die Reichweite physischer Galerien rdaumlich eingeschrankt. Der Zugang
zu Ausstellungen setzt geografische Prdsenz voraus, wodurch potenzielle Interessierte
auBerhalb der geografischen Lage nur begrenzt das vor Ort erleben wahrnehmen konnen.
Digitale Technologien ermdglichen demgegeniiber eine orts- und zeitunabhidngige
Verfligbarkeit von Inhalten und erweitern somit die potenzielle Zielgruppe (vgl.

Brynjolfsson & McAfee, 2014, S. 1-11).

Der Kaufprozess im traditionellen Kunsthandel ist hdufig durch personliche Interaktion
und beratungsintensive Entscheidungsprozesse gepriagt. Wéhrend diese Struktur ein
zentrales Merkmal des Kunstmarktes darstellt, kann sie insbesondere fiir neue
Kaufergruppen mit geringerer Markterfahrung eine potenzielle Einstiegshiirde darstellen,
da Unsicherheiten hinsichtlich Bewertung, Authentizitit und Preisgestaltung bestehen (vgl.

McAndrew, 2023, 2023, S. 19-26).

Digitale Plattformen tragen dazu bei, Bewertungs-, Interaktions- und Transaktionsprozesse
zunehmend in den digitalen Raum zu verlagern und damit das Konsumentenverhalten im

Online-Kontext zu verdndern (vgl. Lee & Lee, 2019, S. 464-479). Branchenberichte zeigen



darliber hinaus, dass Online-Verkdufe zunehmend einen festen Bestandteil des globalen

Kunstmarktes darstellen (vgl. McAndrew, 2023, 2023, S. 19-26; S. 189-201).

Des weiteren verdndern sich Erwartungen an digitale Angebote im Hinblick auf
Nutzerfreundlichkeit und verschiedene Kontaktpunktmoglichkeiten. Das Konzept der User
Experience beschreibt hierbei simtliche Wahrnehmungen und Reaktionen, die sich aus der
Nutzung eines Systems ergeben (vgl. ISO 9241-210,2019, Abschnitt 3.15). Dariiberhinaus
betonen Modelle der Customer Journey die Bedeutung einer integrierten Gestaltung aller
Schnittstellen im Bezug auf den Entscheidungs- und Kaufprozess (vgl. Lemon & Verhoef,

2016, S. 70-84).

Daraus wird deutlich, dass traditionelle Galeriekonzepte zwar weiterhin eine zentrale Rolle
spielen, jedoch im digitalen Kontext eine Transformation bendtigen. Die Herausforderung
besteht darin, die 4&sthetische und Qualitit physischer Ausstellungen in virtuelle
Umgebungen zu iibertragen und gleichzeitig eine 6konomisch tragfihige E-Commerce-

Struktur zu integrieren.

1.3 Zielsetzung und Mehrwert der Arbeit

Vor diesem Hintergrund verfolgt die vorliegende Masterarbeit das Ziel, ein konzeptionelles
und prototypisches Modell fiir eine virtuelle, nutzerzentrierte und E-Commerce-fahige
Kunstgalerie zu entwickeln. Am Beispiel der Sylt Art Fair soll untersucht werden, wie
digitale Technologien eingesetzt werden kdnnen, um die Zielgruppenreichweite der Galerie
zu erweitern und dadurch eine direkte Verbindung zwischen Kunsterlebnis und
Kaufmoglichkeit herzustellen. Ein weiterer wichtiger Aspekt wird sein, dass die virtuelle

Ausstellung anpassbar und die Bilder jederzeit austauschbar sind.

Die Arbeit verbindet theoretische Ansidtze der digitalen Transformation, der User
Experience, der Customer Journey sowie des E-Commerce-Managements zusammen mit

einer praktischen Prototypentwicklung.

Der wissenschaftliche Mehrwert liegt in der systematischen Verkniipfung dieser
theoretischen Konzepte anhand eines konkreten Anwendungsfall der Sylt Art Fair im
Kunstmarkt. Wéhrend digitale Kunstplattformen und virtuelle Ausstellungen bereits

Gegenstand einzelner Untersuchungen sind (vgl. Carrozzino & Bergamasco, 210, S. 452 -
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458). , fehlt es bislang an integrativen Ansétzen, die immersive Prdsentation,
nutzerzentrierte Gestaltung und transaktionsorientierte E-Commerce-Funktionalititen (vgl.
Chaffey, 2019, S. 5-15) in einem konsistenten Modell zusammenfiihren (vgl. Lemon &
Verhoef, 2016, S. 69-85).

Der praktische Mehrwert der Arbeit besteht in der Entwicklung eines funktionsfidhigen
Prototyps, der als Grundlage fiir eine strategische Weiterentwicklung der digitalen Prasenz

der Sylt Art Fair dienen soll.

1.4 Forschungsfragen

Aus der dargestellten Problemstellung ergeben sich folgende zentrale Forschungsfragen:

1. Welche technologischen Losungen und Plattformen eignen sich fiir die Entwicklung

virtueller Galerierdume im Kontext von Kunstpréasentationen?

2. Wie beeinflusst die virtuelle Priasentation von Kunstwerken die Wahrnehmung, das

Nutzungserlebnis und den potenziellen Kaufprozess?

3. Wie kann eine nutzerzentrierte Gestaltung virtueller Galerien zur Optimierung der

Customer Journey beitragen?

4. Inwiefern lassen sich E-Commerce-Funktionalititen sinnvoll in virtuelle Rundgénge

integrieren, ohne die dsthetische Wirkung der Ausstellung zu beeintrachtigen?

Diese Forschungsfragen werden sowohl theoretisch als auch empirisch im Rahmen einer

technologischen Analyse sowie eines Usability-Checks untersucht.

1.5 Aufbau der Arbeit

Die Arbeit gliedert sich in sieben Kapitel. Nach der Einleitung werden in Kapitel 2 die
theoretischen Grundlagen dargestellt. Hierzu zdhlen Konzepte der digitalen
Transformation, Modelle der User Experience, die Customer Journey im E-Commerce

sowie strukturelle Besonderheiten des Kunstmarktes.

Kapitel 3 umfasst die Analyse geeigneter Technologien und Plattformen fiir virtuelle

Rundgénge.



Kapitel 4 erldutert die methodische Vorgehensweise der Untersuchung. Es werden das
Forschungsdesign, die Primér- und Sekundirforschung sowie die Kriterien zur Analyse
bestehender virtueller Galerielosungen dargestellt. In Kapitel 5 erfolgt die Konzeption und
Entwicklung des Prototyps am Beispiel der Sylt Art Fair unter Einsatz von 3D-
Modellierung und virtueller Rundgangsoftware und prisentiert die Durchfithrung und

Auswertung des Usability-Checks.

In Kapitel 6 werden die Ergebnisse im Hinblick auf die Forschungsfragen diskutiert und

interpretiert.

Abschlieend fasst Kapitel 7 die zentralen Erkenntnisse zusammen, reflektiert
Limitationen der Arbeit und formuliert Handlungsempfehlungen fiir Praxis und zukiinftige

Forschung.



2. Theoretischer Rahmen

2.1 Digitale Transformation und digitale Geschéiftsmodelle fiir Galerien

Die digitale Transformation beschreibt einen strukturellen Wandel von Organisationen,
Mairkten und Geschéftsmodellen durch den Einsatz digitaler Technologien. Sie geht iiber
die reine Digitalisierung bestehender Prozesse hinaus und umfasst strategische,
organisatorische sowie leistungsbezogene Dimensionen (vgl. Brynjolfsson & McAfee,
2014, S. 137-178). Digitale Technologien verdndern dabei nicht nur interne Abléufe,
sondern ermdglichen zugleich neue Formen der Kundeninteraktion sowie die Entwicklung

innovativer Geschiftsmodelle (vgl. Porter & Heppelmann, 2014, S. 4-10).

Im Kontext kultureller Institutionen bedeutet digitale Transformation demnach die
Erweiterung analoger Angebote um digitale Komponenten. Dies umfasst unter anderem die
Entwicklung hybrider Formate sowie die Integration neuer Vermittlungs- und
Distributionsformen. Fiir Galerien stellt sich in diesem Zusammenhang nicht nur die Frage
der technischen Umsetzung, sondern auch die nach einer strategischen Neuausrichtung des

eigenen Wertangebots.

Der Kunstmarkt war traditionell stark beziehungsorientiert, durch geringe Transparenz
gekennzeichnet und primér physisch geprigt. Mit dem Aufkommen digitaler Plattformen
verdndern sich jedoch sowohl Marktmechanismen als auch Informationsstrukturen (vgl.
Sidorova, 2019, S. 2-8). Online Galerien und digitale Kunstplattformen ermoglichen somit
eine erhohte Markttransparenz, globale Sichtbarkeit sowie niedrigere Eintrittsbarrieren fiir

neue Kdufergruppen.

Lee und Lee (2019) zeigen, dass Nutzerinteraktionen auf digitalen Plattformen, etwa in
Form von Bewertungen oder Feedbackmechanismen, die Wahrnehmung von Produkten
beeinflussen konnen. Ubertragen auf den Kunstkontext ldsst sich daraus ableiten, dass
digitale Plattformen potenziell auch die Wahrnehmung und Bewertung von Kunstwerken

beeinflussen konnen.

Branchenanalysen weisen zudem auf, dass Online Verkdufe inzwischen einen festen

Bestandteil des globalen Kunstmarktes darstellen (vgl. McAndrew, 2023, 2023, S. 19-26,
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S. 189- 2015). Diese Entwicklung unterstreicht die zunehmende Relevanz digitaler

Geschiftsmodelle auch fiir etablierte Galerien.

Digitale Geschiftsmodelle basieren auf der Integration digitaler Technologien in
Leistungs-, Kommunikations- und Transaktionsprozesse (vgl. Chaffey et al., 2019, S.
5-15). Fir Galerien ergeben sich daraus verschiedene strategische Optionen, etwa die
Erweiterung der Sichtbarkeit durch digitale Prisentationsformate, der Aufbau eigener
transaktionsfdhiger Plattformen, die Nutzung externer Marktplitze oder die Entwicklung

hybrider Angebotsstrukturen.

Porter und Heppelmann (2014) argumentieren, dass digitale Technologien insbesondere
dann Wettbewerbsvorteile schaffen, wenn sie systematisch in bestehende Geschiftsmodelle
integriert werden. Ubertragen auf den Galeriekontext bedeutet dies, dass virtuelle
Rundgénge nicht ausschlieBlich als Marketinginstrument zu verstehen sind, sondern als

potenzieller Bestandteil einer erweiterten Wertschopfungslogik.

Gleichzeitig erfordert die digitale Transformation eine Anpassung organisatorischer
Strukturen und Kompetenzen. Die Implementierung virtueller Galerierdume setzt neben
technischem Know how auch Anpassungen in kuratorischen und betrieblichen Prozessen

sowie ein fundiertes Verstindnis digitaler Nutzerbediirfnisse voraus.

2.2 User Experience (UX) und Customer Journey in virtuellen Riumen

Die User Experience (UX) umfasst die Gesamtheit aller Wahrnehmungen, Eindriicke und
Reaktionen einer Person, die im Zusammenhang mit der tatsdchlichen oder antizipierten
Nutzung eines Produkts, Systems oder einer Dienstleistung entstehen (vgl. ISO 9241-210,
2019, Abschnitt 3.15). UX umfasst somit nicht nur funktionale Aspekte wie Usability,

sondern auch emotionale und dsthetische Dimensionen.

Hassenzahl (2010) unterscheidet zwischen ,pragmatischen® und ,hedonischen"
Qualitdtsmerkmalen digitaler Produkte. Wihrend pragmatische Eigenschaften die
Erreichung der angestrebten Ziele erleichtern, fordern erlebnisorientierte Merkmale die
emotionale Bindung sowie die positive Wahrnehmung des Erlebnisses. Im Kontext

virtueller Galerien gewinnen beide Dimensionen an Bedeutung: Nutzerinnen und Nutzer
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sollen sich einerseits intuitiv zurechtfinden, andererseits soll ein dsthetisch ansprechendes

Kunsterlebnis geboten werden.

Carrozzino und Bergamasco (2010) zeigen, dass immersive Technologien neue
Erfahrungsqualititen erzeugen konnen, indem sie rdaumliche Présenz simulieren. Daraus
lasst sich ableiten, dass sich virtuelle Ausstellungen von klassischen Websites durch ihre
rdumliche Struktur unterscheiden. Nutzer:innen bewegen sich nicht linear durch Inhalte,

sondern navigieren durch digitale Raume.

Sylaiou et al. (2024) weisen darauf hin, dass virtuelle Ausstellungen sowohl Chancen als
auch Herausforderungen mit sich bringen. Wéhrend immersive Technologien neue
Interaktionsmoglichkeiten bieten, steigt zugleich die Komplexitit der Gestaltung.
Navigation, Informationsintegration und Interaktivitit miissen sorgfiltig konzipiert
werden, um kognitive Uberlastung der Nutzer:innen zu vermeiden (vgl. Sylaiou et al.,
2023, S. 93-96). Fiir die Gestaltung virtueller Galerien bedeutet dies, dass UX-Prinzipien
systematisch auf rdumliche Interfaces iibertragen werden miissen. Aspekte wie
Orientierung, Informationszuginglichkeit und Interaktionsklarheit sind entscheidend fiir

ein positives Nutzungserlebnis.

Die Customer Journey beschreibt die Gesamtheit aller Beriihrungspunkte zwischen
Konsument:innen und Unternehmen {iber verschiedene Phasen hinweg, von der
Wahrnehmung iiber die Informationssuche bis hin zum Kauf und zum Nacherlebnis (vgl.

Lemon & Verhoef, 2016, S. 70-82).

Im digitalen Kontext sind diese Beriihrungspunkte hiufig kanaliibergreifend vernetzt. Ein
virtueller Rundgang kann dabei mehrere Phasen gleichzeitig bedienen. Hierzu gehdren die
Inspiration, die Informationsgewinnung, die Entscheidungsfindung sowie der

Kaufabschluss.

Eine nutzerzentrierte Gestaltung virtueller Galerien muss daher die gesamte Customer
Journey beriicksichtigen. Dies bedeutet, dass nicht nur die &dsthetische Prédsentation der
Kunstwerke relevant ist, sondern auch transparente Preisinformationen, klare Call-to-

Action-Elemente sowie reibungslose Transaktionsprozesse.
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Die Verbindung von UX-Prinzipien mit Customer-Journey-Modellen erméglicht es somit,
virtuelle Galerierdume nicht isoliert als Prdsentationsplattform, sondern als integriertes

Interaktions- und Verkaufssystem zu konzipieren.

2.3 E-Commerce-Modelle fiir kulturelle Giiter

E-Commerce bezeichnet den elektronischen Handel mit Waren und Dienstleistungen iiber
digitale Netzwerke und umfasst dabei die Integration von Informations-, Kommunikations-
und Transaktionsprozessen innerhalb eines digitalen Systems (vgl. Chaffey et al., 2019, S.
5-15). Neben der reinen Abwicklung von Kaufprozessen spielt dabei zunehmend auch die

Gestaltung der Nutzererfahrung entlang der gesamten Customer Journey eine zentrale

Rolle.

Im Unterschied zu standardisierten Konsumgiitern erfordert die digitale Prédsentation und
Vermittlung von kulturellen Inhalten eine besondere Beriicksichtigung der
Nutzerwahrnehmung und Informationsverarbeitung. Digitale Systeme miissen dabei so
gestaltet sein, dass komplexe und subjektiv interpretierbare Inhalte verstindlich aufbereitet
und Unsicherheiten in der Informationsaufnahme reduziert werden (vgl. Sidorova, 2019, S.
2-8). Insbesondere die Gestaltung von Benutzeroberflichen und Interaktionsprozessen
beeinflusst, wie Informationen wahrgenommen, interpretiert und fiir
Entscheidungsprozesse genutzt werden. Diese Aspekte sind fiir die Ausgestaltung digitaler
Verkaufs- und Vermittlungsprozesse relevant, da sie die Orientierung und
Entscheidungsfindung der Nutzer:innen im digitalen Raum unterstiitzen, wie es auch im
Kontext der Gestaltung von Customer Journeys und Touchpoints beschrieben wird (vgl.

Lemon & Verhoef, 2016, S. 69-85).

Der Online-Handel mit Kunst ist durch erhohte Anforderungen an die digitale
Informationsverarbeitung und Entscheidungsunterstiitzung geprigt. Dabei spielen
insbesondere die Aufbereitung und Darstellung von Informationen eine zentrale Rolle, um
Unsicherheiten bei der Wahrnehmung und Bewertung digital prisentierter Inhalte zu
reduzieren (vgl. Sidorova, 2019, S. 2-8). Digitale Plattformen nutzen hierfiir verschiedene
gestalterische MaBBnahmen, um die Verstindlichkeit zu erhohen und Nutzer:innen bei der
Orientierung im Entscheidungsprozess zu unterstiitzen. Ziel dieser Gestaltung ist es, die
Wahrnehmung digitaler Inhalte zu verbessern und Entscheidungsprozesse im digitalen

Raum zu erleichtern (vgl. Lemon & Verhoef, 2016, S. 69-85).
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Erginzend dazu zeigen Lee und Lee (2019), dass digitale Plattformen Interaktions- und
Feedbackmechanismen, etwa in Form von Nutzerbewertungen oder Empfehlungen,
integrieren, die das Konsumentenverhalten und die Entscheidungsprozesse im Online-
Kontext beeinflussen konnen. Diese Ansitze lassen sich jedoch nur bedingt auf klassische
Galerien iibertragen, da diese in der Regel eine kuratierte Auswahl présentieren und ihre

Markenidentitit gezielt steuern.

Die Integration von E-Commerce-Funktionalititen in virtuelle Ausstellungen stellt somit
eine besondere Herausforderung dar, da sie zwei unterschiedliche Logiken miteinander
verbindet: Einerseits steht die &sthetische Prédsentation der Kunst im Vordergrund,
andererseits sollen wirtschaftliche Ziele verfolgt werden. Wihrend klassische Online-
Shops primér auf eine effiziente Abwicklung von Transaktionen ausgerichtet sind,

verfolgen virtuelle Galerien einen stirker erlebnisorientierten Ansatz.

Vor diesem Hintergrund besteht die Herausforderung darin, E-Commerce-Elemente so in
den virtuellen Raum zu integrieren, dass sie das &dsthetische Erleben nicht stéren. Elemente
wie Preisangaben, Kontaktmoglichkeiten oder Call-to-Action-Elemente miissen so
gestaltet sein, dass sie gut auffindbar sind, ohne dabei die Wahrnehmung der Kunstwerke

negativ zu beeinflussen.

Aus Sicht der Customer Journey kann die Integration zusitzlicher Touchpoints, wie etwa
Kaufoptionen innerhalb eines digitalen Erlebnisses, dazu beitragen, Ubergiinge zwischen
Informations- und Entscheidungsphasen zu vereinfachen und potenzielle Kaufprozesse zu
unterstiitzen, da Customer Experience als Ergebnis der kumulierten Interaktionen iiber
verschiedene Phasen hinweg verstanden wird (vgl. Lemon & Verhoef, 2016, S. 70-84).
Gleichzeitig ist eine nutzerzentrierte Gestaltung notwendig, um eine intuitive Bedienung
sicherzustellen und kognitive Uberlastung zu vermeiden, wie es die Prinzipien des Human-

Centred Design nach ISO 9241-210, 2019 (Abschnitt 4) betonen.

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass sich drei zentrale Perspektiven fiir die
Betrachtung von E-Commerce im Kontext virtueller Galerien ergeben: die digitale
Transformation von Geschiftsmodellen, die Bedeutung von User Experience und
Customer Journey sowie die spezifischen Anforderungen kultureller Giiter im digitalen

Handel.
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Die vorliegende Arbeit greift diese Ansitze auf und versteht virtuelle Galerierdume als
Schnittstelle zwischen dsthetischer Erfahrung und digitalem Geschiftsmodell. Auf dieser
Grundlage wird im weiteren Verlauf ein Konzept fiir eine virtuelle, nutzerzentrierte und E-
Commerce-fiahige Galerie am Beispiel der Sylt Art Fair entwickelt und prototypisch

umgesetzt.
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3. Virtuelle Ausstellungen: Stand der Technik

3.1 Definition und Einordnung virtueller Rundginge

Virtuelle Ausstellungen bezeichnen digitale Reprédsentationen physischer oder digital
konzipierter Ausstellungsrdume, die liber interaktive Schnittstellen zugdnglich sind und

eine explorative Auseinandersetzung mit den prisentierten Inhalten ermdglichen (vgl.

Sylaiou & Dafiotis, 2024, S. 88-92).

Im Unterschied zu klassischen Websites, die tiberwiegend linear aufgebaut sind, folgen
virtuelle Rundginge einer rdumlichen Navigationslogik. Inhalte sind an spezifische
Positionen im digitalen Raum gebunden und werden durch Interaktionen, etwa durch
Anklicken oder Anndherung, aktiviert. In der Literatur lassen sich unterschiedliche
Auspragungen virtueller Ausstellungen unterscheiden. Dazu zdhlen rekonstruktive
Modelle, die reale Raume digital nachbilden, hybride Modelle, die reale Raumdaten mit
digitalen Erweiterungen kombinieren, sowie vollstindig virtuelle Ridume, die unabhingig
von physischen Gegebenheiten in digitalen Umgebungen modelliert werden (vgl. Sylaiou

& Dafiotis, 2024, S. 88-94).

Bei Museen werden virtuelle Ausstellungen hdufig unter dem Begrift ,,Virtual Museums*
diskutiert (vgl. Carrozzino & Bergamasco, 2010, S. 452 - 458). Wihrend diese oft
bildungs- und vermittlungsorientiert ausgerichtet sind, tritt im Kontext von Galerien

zusdtzlich die transaktionsbezogene Dimension in den Vordergrund.

Fiir die vorliegende Masterarbeit ist insbesondere der virtuelle Rundgang als interaktive
3D-Umgebung relevant, die sowohl Prédsentation als auch potenzielle Kaufoption und

Informationen integriert.

3.2 Technologische Grundlagen (3D-Scanning, VR, AR, Webtechnologien)
Virtuelle Ausstellungen basieren auf unterschiedlichen technologischen Ansitzen, die sich

hinsichtlich des Aufwands und der gestalterischen Flexibilitdt unterscheiden.

3D-Scanning ermdglicht die digitale Erfassung realer Rdume mithilfe von Laserscannern
oder strukturierten Lichtsystemen. Photogrammetrie hingegen rekonstruiert

dreidimensionale Modelle aus einer Vielzahl zweidimensionaler Fotografien (vgl. Capture,
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Share, And Collaborate in Immersive 3D., o. D.). Beide Verfahren finden insbesondere bei
rekonstruktiven virtuellen Rundgdngen Anwendung und zeichnen sich durch eine hohe
Realititsnidhe aus, wihrend die gestalterische Flexibilitdt eingeschrinkt ist (vgl. Was Ist

WebGL: WebGL-Definition | Unity, o. D.).

Virtual Reality bezeichnet hingegen vollstindig immersive, computergenerierte
Umgebungen, die iliber Head-Mounted Displays erlebbar sind und ein starkes
Priasenzgefiihl vermitteln. Fiir Galerien ist VR insbesondere bei Messeformaten oder
experimentellen Ausstellungen relevant. Allerdings setzt sie spezielle Hardware voraus und
bietet daher keinen Zugang fiir alle, was zu einer geringeren Zielgruppe Zugang (vgl.

Carrozzino & Bergamasco, 2010, S. 452-458).

Augmented Reality erweitert die physische Umgebung um digitale Inhalte (vgl.
Augmented Reality: Die Zukunft der Fertigung | SAP, o. D.). Im Kunstkontext kann AR
beispielsweise genutzt werden, um Kunstwerke virtuell im eigenen Wohnraum sichtbar
werden zu lassen. AR-Anwendungen sind aufBlerdem insbesondere fiir den
Kaufentscheidungsprozess interessant, da sie Unsicherheiten beziiglich Grofle und

Wirkung reduzieren konnen.

WebGL und browserbasierte 3D-Engines erlauben die Darstellung interaktiver
Umgebungen ohne die Notwendigkeit zusitzlicher Softwareinstallationen (vgl. Was Ist
WebGL: WebGL-Definition | Unity, o. D.). Diese Technologie ist insbesondere fiir einfach
zugingliche virtuelle Rundgédnge von Bedeutung, da sie plattformunabhéngig tiber géingige

Webbrowser zugénglich ist.

Fiir den Einsatz im Galeriekontext sind Webldsungen haufig praktikabler als vollstindig

immersive VR-Anwendungen, da sie eine grolere Reichweite ermoglichen kdnnen.

3.3 Vergleich von Plattformen und Tools (Matterport, 3D Vista, Unity, Blender)
Die Auswabhl einer geeigneten Plattform zur Umsetzung virtueller Ausstellungen setzt eine
strategische Entscheidung voraus, da unterschiedliche Systeme variierende Mdglichkeiten
an Gestaltungsfreiheit, technischer Komplexitit und Integrationsfahigkeit aufweisen. Im
Mittelpunkt dieser Analyse stehen die vier Plattformen Matterport, 3DVista sowie Unity

und Blender.
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Matterport basiert auf der Erstellung digitaler Dopplungen realer Rdume mithilfe von 3D-
Scanning-Technologien. Die Stirke dieses Ansatzes liegt in der realititsnahen Abbildung
physischer Galerierdume sowie in der vergleichsweise schnellen Implementierung. Jedoch
ist die gestalterische Freiheit eingeschriankt, da die Struktur, die Navigation und die
Interaktionsmoglichkeiten weitgehend standardisiert sind (vgl. Capture, Share, And
Collaborate in Immersive 3D., o. D.). Aus Perspektive von Hassenzahl (2010) und seiner
»Experience-Design-Theorie“ kann diese Standardisierung die Qualitdt des

Nutzungserlebnisses begrenzen.

Unity hingegen bietet maximale kreative Freiheit, da virtuelle Rdume vollstindig frei
modelliert und interaktive Elemente individuell programmiert werden konnen. Dies
eroffnet umfangreiche Mdoglichkeiten zur Inszenierung digitaler Ausstellungskonzepte (vgl.

Schaffen Sie Echtzeit-3D-Erlebnisse | Branchenlosungen von Unity, o. D.).

Im Sinne der in ISO 9241-210, 2019 formulierten Prinzipien des Human-Centred Design
sowie der in ISO 9241-11 definierten Gebrauchstauglichkeit kann eine steigende
technische Komplexitdt zu erhohten Anforderungen an Entwicklung, Ressourcen und
Fachkenntnisse fithren. Insbesondere fiir kleinere Organisationen kann dies eine
potenzielle Hiirde darstellen. Dariiber hinaus kann eine erhohte Komplexitit,
beispielsweise in der Navigation, die Effizienz und Zufriedenheit der Nutzung negativ
beeinflussen. Hier ist eine enge Zusammenarbeit zwischen Nutzer:innen, Entwickler:innen

und Organisation im Sinne eines nutzerzentrierten Gestaltungsprozesses erforderlich.

3DVista nimmt eine intermedidre Position ein. Die Plattform ermdglicht browserbasierte
360°-Rundgénge zusammen mit individuell platzierbaren Hotspots und Multimedia-
Elementen. Dadurch wird eine flexible, aber technisch weniger aufwendige Umsetzung
ermOglicht (vgl. 3DVista, 2023). Aus Sicht des Human-Centred Design nach ISO
9241-210:2019 bietet ein browserbasierter Zugang einen niedrigschwelligen Einstieg, da
keine zusétzliche Software oder spezielle Hardware erforderlich ist. Gleichzeitig bleibt bei
hier eine ausreichende gestalterische Kontrolle erhalten, um eine kiinstlerische Freiheit zu

realisieren.
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Im Kontext der Erstellung interaktiver dreidimensionaler Umgebungen stellt Blender
hingegen eine vielseitige und leistungsfahige Open Source Software dar. Im Unterschied
zu stirker spezialisierten Plattformen wie Matterport ermdglicht Blender eine umfassende
Kontrolle iiber sdmtliche Phasen des Produktionsprozesses, die Modellierung,

Texturierung, Animation und Rendering einschlieBen (vgl. 3D Assets | BlenderKit, o. D.).

Demnach bildet Blender dabei die eine gute gestalterische Grundlage der virtuellen
Galerie, da hier die rdumliche Struktur sowie die visuelle Ausgestaltung entwickelt und
umgesetzt werden. Erginzend dazu kann 3DVista als geeignetes Werkzeug fiir die
Erstellung von Hotspots und interaktiven Rundgingen herangezogen werden, wodurch

eine nutzerorientierte Navigation innerhalb der virtuellen Umgebung ermoglicht wird.

Gleichzeitig ist festzustellen, dass die Nutzung von Blender im Vergleich zu stirker
anwendungsorientierten Losungen wie Unity ein hoheres Mall an technischem Verstindnis
und Einarbeitungsaufwand erfordert. Vor diesem Hintergrund eignet sich Blender
insbesondere fiir Anwendungsfille, in denen gestalterische Freiheit und prézise
Steuerungsmoglichkeiten im Vordergrund stehen, wihrend es fiir standardisierte und

zeitkritische Umsetzungen weniger geeignet ist.

3.4 Integration von E-Commerce-Systemen (Shopify, WooCommerce etc.)

Digitale Geschéftsmodelle zeichnen sich durch die Verkniipfung von Informations-,
Interaktions- und Transaktionsprozessen aus (vgl. Chaffey et al., 2019, S. 5-15). Eine
virtuelle Ausstellung, die ausschlieBlich der Prisentation dient, schopft das mdgliche

Potenzial an wirtschaftlichen Erfolg und Moglichkeiten somit nicht aus.

E-Commerce-Systeme ermoglichen die technische Abwicklung digitaler Kaufprozesse,
einschlieBlich Zahlungs- und Bestellmanagement (vgl. Chaffey et al., 2019, S. 5-15). Im
Kontext digitaler Customer Journeys stellt die nahtlose Integration solcher Funktionen in
das Nutzererlebnis eine zentrale Herausforderung dar, da die Customer Experience als
Ergebnis aller liber die Zeit hinweg stattfindenden Interaktionen verstanden wird (vgl.
Lemon & Verhoef, 2016, S. 72-78). Im digitalen Kontext erfordert dies eine integrierte
Gestaltung der relevanten Touchpoints {iber den gesamten Entscheidungs- und Kaufprozess

hinweg.
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Eine sinnvolle Losung besteht in der Einbettung von Informations- und
Interaktionselementen direkt innerhalb der digitalen Ausstellung, beispielsweise durch
anklickbare Hotspots, Overlay-Fenster oder integrierte Zusatzinformationen zu den
jeweiligen Objekten. Ziel solcher Gestaltungselemente ist es, Nutzer:innen eine
strukturierte und verstindliche Informationsaufnahme zu ermdglichen und damit

Unsicherheiten im Entscheidungsprozess zu reduzieren.

Gleichzeitig trigt eine konsistente Integration dieser Elemente dazu bei, die Orientierung
innerhalb digitaler Umgebungen zu verbessern und die Wahrnehmung der Inhalte positiv

zu unterstiitzen (vgl. Sidorova, 2019, S. 2-9).

3.5 Nutzertracking & Analyse-Tools (Google Analytics, Hotjar)

Die kontinuierliche Optimierung virtueller Ausstellungen erfordert eine datenbasierte
Auswertung des Nutzerverhaltens. Analyse- und Tracking-Systeme ermdglichen es,
Interaktionsmuster systematisch zu erfassen und daraus Optimierungspotenziale

abzuleiten.

Quantitative Webanalyse-Tools wie Google Analytics liefern Auswertungen zu
Seitenaufrufen, Verweildauer und Absprungraten (vgl. Google Analytics | Google For
Developers, o. D.). Diese Daten ermoglichen Riickschliisse auf das Nutzerverhalten
entlang der Customer Journey und konnen potenzielle Hiirden sowie Abbruchpunkte

sichtbar machen.

Ergdnzend ermoglichen qualitative Tools wie Hotjar die Erstellung von Heatmaps sowie
die Analyse von Klick- und Scrollverhalten (vgl. HotJar: Website Heatmaps & Behavior
Analytics Tools, o. D.). Solche Instrumente unterstiitzen eine nutzerzentrierte
Weiterentwicklung im Sinne des Human-Centred Design nach ISO 9241-210, 2019,

insbesondere durch iterative Evaluations- und Optimierungsprozesse.

Im Zusammenspiel digitaler Geschéftsmodelle ist eine datenbasierte Optimierung ein
zentraler Wettbewerbsfaktor (vgl. Brynjolfsson & McAfee, 2014, S. 83-96). Virtuelle

Ausstellungen kénnen somit nicht nur als Prisentationsrdume, sondern als datenbasierte,
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lernende Systeme verstanden werden, deren Gestaltung iterativ an das beobachtete

Nutzerverhalten angepasst wird.

3.6 Chancen und Herausforderungen

Virtuelle Ausstellungen ermoéglichen Galerien neue strategische Moglichkeiten.
Insbesondere die Erweiterung der Reichweite sowie die rdumliche und zeitliche
Unabhéngigkeit des Zugangs stellen dabei zentrale Potenziale dar. Digitale Technologien
verdndern dabei grundlegende Geschéftsmodelle und Wertschopfungsstrukturen, indem
Produkte und Services zunehmend in vernetzte Systeme eingebettet werden (vgl. Porter &

Heppelmann, 2014, S. 4-10).

Daraus resultieren neue Herausforderungen. Erstens ist die Usability ein kritischer
Erfolgsfaktor. Komplexe Navigationsstrukturen, lange Ladezeiten oder fehlende
Orientierung konnen die Effizienz und Zufriedenheit der Nutzung beeintrichtigen und das

Nutzererlebnis negativ beeinflussen (vgl. ISO 9241-210, 2019, Abschnitt 4).

Zweitens spielen die Kosten eine zentrale Rolle. Wiahrend standardisierte Plattformen
vergleichsweise ressourcenschonend implementierbar sind, verursachen individuell
programmierte Losungen erhebliche Entwicklungs- und Wartungskosten (vgl. Chaffey et
al., 2019, S. 5-15).

Drittens ist die Skalierbarkeit abhdngig von der technischen Infrastruktur sowie der
Performance-Optimierung im Rahmen der zugrunde liegenden Systemarchitektur (vgl.

Porter & Heppelmann, 2014, S. 10-15).

Im Sinne des Human-Centred Design ist dabei zu beriicksichtigen, dass
Gestaltungslosungen an den Nutzungskontext und die vorhandenen organisatorischen und
technischen Ressourcen angepasst sein miissen (vgl. ISO 9241-210, 2019, Abschnitt 5).
Die Akzeptanz virtueller Ausstellungen ist nicht selbstverstindlich gegeben. Aktuelle
Forschung zeigt, dass digitale Formate physische Kunsterfahrungen nicht vollstindig
ersetzen, jedoch in vielen Fillen eine ergéinzende Rolle in der Kunstvermittlung einnehmen

konnen (vgl. Sylaiou et al., 2023, S. 88-93).
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Virtuelle Ausstellungen sollten daher nicht als Ersatz physischer Galerien verstanden

werden, sondern als strategische Erweiterung hybrider Geschiftsmodelle im Kunstmarkt.

3.7 Theoretisch-analytische Einordnung im Hinblick auf die Forschungsfrage

Die in Thematiken aus den vorherigen Abschnitten miissen hier in einer Gesamtheit
betrachtet und zusammen mit der Forschungsfrage eingeordnet werden: Inwiefern
ermoglichen virtuelle Ausstellungssysteme die Entwicklung eines wirtschaftlich

tragfahigen digitalen Geschiftsmodells fiir Galerien?

Die Forschungsfrage impliziert drei zentrale Dimensionen:
1. Gestalterische Qualitit und Nutzererlebnis (UX)
2. Integration transaktionaler Prozesse
3.  Okonomische und organisatorische Realisierbarkeit

Der Plattformvergleich (Abschnitt 3.3) legt dar, dass technische Systeme unterschiedliche
strategische Implikationen besitzen. Wéhrend Unity maximale kreative Freiheit
ermdglicht, steht dieser Vorteil in Spannung zu wirtschaftlicher Effizienz und
verschiedener Komplexitidt anhand der Einbettung und Umsetzung. Fiir Galerien ohne
technologische Spezialisierung kann ein solches individualisiertes System die eigenen

okonomischen Ziele gefihrden und somit neue Probleme verursachen.

Demgegeniiber erlaubt Matterport eine schnelle und realitidtsnahe Umsetzung, jedoch mit
eingeschriankter Kontrolle und begrenzter Integration von verschiedenen Funktionen. In
Bezug auf die Forschungsfrage ist dies problematisch, da ein reines Prdsentationsformat

noch kein wirtschaftliches und funktionsfiahiges Geschéftsmodell darstellt.

3DVista erweist sich im Rahmen der Kriterienanalyse als intermedidre Losung. Die
Plattform erlaubt eine nutzerzentrierte Gestaltung im Sinne des Human-Centred Design
nach ISO 9241-210, 2019, unterstiitzt interaktive Elemente zur Gestaltung von
Touchpoints entlang der Customer Journey (vgl. Lemon & Verhoef, 2016, S. 69-85) und
ermdglicht die Anbindung an E-Commerce-Systeme. Damit umfasst das Programm sowohl

das Erlebnis als auch die interaktive Ebene der Forschungsfrage.
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Blender bietet ergénzend eine vielseitige und leistungsfihige Open Source Software zur
Erstellung der Galerie dar (vgl. 3D Assets | BlenderKit, o. D.). Hinzuzufiigen ist, dass die
Nutzung von Blender jedoch ein hoheres MaBl an technischem Verstindnis und

Einarbeitungsaufwand erfordert.

Die Integration von E-Commerce-Systemen wie Shopify oder WooCommerce stellt in
diesem Kontext keine rein technische Ergédnzung dar, sondern ist Bestandteil der digitalen
Ausgestaltung von Geschiftsmodellen. Digitale Technologien verdndern dabei
grundlegende Wertschopfungsstrukturen, indem Produkte und Services zunehmend in
vernetzte Systeme eingebettet werden (vgl. Porter & Heppelmann, 2014, S. 4-15). Ohne
diese Integration bleibt die virtuelle Ausstellung ein Marketinginstrument, jedoch kein

eigenstindiger Erloskanal.

Die Analyse von Tracking-Tools wie Google Analytics und Hotjar (Abschnitt 3.5) ergéinzt
diese Perspektive um eine datenbasierte Optimierungsmoglichkeit. Virtuelle Ausstellungen
konnen, im Gegensatz zu physischen Rdumen, systematisch analysiert und immer weiter

optimiert werden.

Diese Anpassungsfdahigkeit stellt einen potenziellen Wettbewerbsvorteil dar (vgl.
Brynjolfsson & McAfee, 2014, S. 33, 83-96) und trigt zur nachhaltigen Wirtschaftlichkeit
bei.

Die Forschungsfrage wird somit nicht allein durch technologische Machbarkeit
beantwortet, sondern durch das Zusammenspiel von UX-Qualitét, Transaktionsintegration,

Kostenstruktur, Skalierbarkeit und Akzeptanz im Kunstmarkt.

Die Analyse des Stands der Technik legt dar, dass virtuelle Ausstellungen technologisch
ausgereift und grundsétzlich implementierbar sind. Dennoch ldsst sich feststellen, dass ihre

wirtschaftliche Tragfdhigkeit nicht automatisch aus der technischen Realisierbarkeit folgt.

Im Kontext digitaler Customer Journeys ist eine konsistente Gestaltung aller Touchpoints
erforderlich, um ein kohédrentes Nutzungserlebnis zu gewéhrleisten (vgl. Lemon &
Verhoef, 2016, S. 69—85). Wihrend immersive virtuelle Rdume das kulturelle Erlebnis

intensivieren konnen (vgl. Sylaiou et al., 2023, S. 88-98), stellen sie zugleich erhohte

23—



Anforderungen an die Gestaltung digitaler Ausstellungsumgebungen, insbesondere im

Hinblick auf eine klare Strukturierung und Integration interaktiver Elemente.

Zweitens zeigt sich eine strukturelle Ambivalenz zwischen Individualisierung und
Skalierbarkeit. Individualisierte Losungen bieten verschiedene Optimierungsoptionen,
erhohen jedoch Kosten und Wartungsaufwand. Standardisierte Systeme fordern
Wirtschaftlichkeit, reduzieren jedoch die gestalterische FEinzigartigkeit, was einen

elementaren Faktor im Kunstmarkt darstellt und Galerien von einander unterscheiden.

Drittens ist die Nutzerakzeptanz nicht ausschlieflich technologisch zu erkldren. Digitale
Ausstellungen werden in der Literatur hédufig als ergdnzende Erweiterung physischer
Ausstellungsformate beschrieben und nicht als deren vollstdndiger Ersatz (vgl. Sylaiou et
al., 2023, S. 88-93). Dies impliziert, dass virtuelle Riume strategisch in hybride

Geschéftsmodelle eingebettet werden sollten.

Die Integration von E-Commerce-Funktionalititen in digitale Customer Journeys erfordert
eine sorgfiltige Gestaltung der einzelnen Touchpoints, um eine konsistente und kohirente
Customer Experience {iber alle Phasen hinweg zu gewéhrleisten (vgl. Lemon & Verhoef,
2016, S. 72-84). Eine unzureichend integrierte Losung kann zum Abbruch des Rundganges

fiihren und die 6konomische Zielsetzung verhindern.

Insgesamt verdeutlicht Kapitel 3, dass der Erfolg virtueller Ausstellungen weniger von der
Wahl einer einzelnen Technologie abhingt als von der gesamten Integration von
technischer Architektur, nutzerzentrierter Gestaltung, transaktionaler Infrastruktur sowie

datenbasierter Optimierungen.

Die zentrale Herausforderung liegt somit nicht in der Frage, ob virtuelle Ausstellungen
technisch umsetzbar sind, sondern unter welchen Bedingungen sie als nachhaltiges
Geschéftsmodell fiir Galerien fungieren konnen. Hierbei muss jede Galerie aus ihrer

Ausgangslage einzeln betrachtet werden.

Diese Erkenntnis bildet die Grundlage fiir das folgende Kapitel, in dem die konkrete

methodische Umsetzung und Evaluation des entwickelten Prototyps dargestellt wird.
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4. Methodik

4.1 Forschungsdesign (qualitativ, explorativ)

Die vorliegende Arbeit verfolgt ein qualitatives, exploratives Forschungsdesign, da das
Feld der virtuellen Ausstellungen mit integrierten E-Commerce-Funktionen bislang nur in
Teilen untersucht ist. Ziel ist die Entwicklung eines nutzerzentrierten, wirtschaftlich
tragfahigen Prototyps fiir die Galerie Sylt Art Fair, der die Prasentation von Kunstwerken

mit der Moglichkeit direkter Transaktionen kombiniert.

Explorative Forschungsansitze bieten sich besonders in interdisziplindren und neuartigen
Untersuchungsfeldern an, da sie dazu beitragen, komplexe Zusammenhédnge, Abldufe und
maflgebliche EinflussgroBen besser zu erschlieBen (vgl. Flick, 2021, S. 22-55). Die
qualitative Ausrichtung erlaubt hierbei eine theoriegeleitete Analyse sowohl der
technologischen Umsetzung als auch der User Experience (UX) sowie der Customer

Journey, ohne das Individuelle zu vernachlassigen.

Die Methodik integriert sowohl Primér- als auch Sekundirforschung, wodurch ein

Mehrmethodenansatz entsteht, der die Validitit und Aussagekraft der Ergebnisse stérkt.

4.2 Sekundarforschung: Markt- und Literaturanalyse
Die Sekundarforschung bildet die Grundlage fiir die theoretische Einordnung sowie die
Entwicklung des Prototyps. Sie umfasst die Auswertung einschldgiger Fachliteratur und

die Analyse aktueller Markt- und Branchenberichte.

Im Rahmen der Literaturanalyse wurden insbesondere Arbeiten zur digitalen
Transformation und zu digitalen Geschiftsmodellen, zur User Experience und zum
Human-Centred Design, zur Customer Journey sowie zur Digitalisierung des Kunstmarktes

beriicksichtigt.

Erginzend dazu wurden Markt- und Branchenberichte herangezogen, darunter
insbesondere der Hiscox Online Art Trade Report 2023, um aktuelle Entwicklungen im
digitalen Kunstmarkt, Nutzer:innenverhalten sowie wirtschaftliche Rahmenbedingungen

zu erfassen.
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Ziel der Sekundérforschung war es, zentrale Einflussfaktoren fiir die Gestaltung virtueller
Galerien zu verdeutlichen. Dabei standen insbesondere Aspekte der User Experience, die
Integration von E-Commerce-Funktionalititen, technische Anforderungen sowie
Moglichkeiten der Analyse im Vordergrund. Die gewonnenen Erkenntnisse dienen als
Grundlage fiir den im weiteren Verlauf entwickelten Kriterienkatalog zur technologischen

Bewertung.

4.3 Priméarforschung: Grundvorraussetzungen und Usability-Test

Zur Auswertung der Anforderungen und Prioritdten fiir die Entwicklung des Prototyps
wurde initial ein erster Austausch mit dem Auftraggeber der Sylt Art Fair durchgefiihrt.
Ziel dieses Austauschs war es, grundlegende kuratorische, wirtschaftliche und
organisatorische Rahmenbedingungen zu erfassen sowie ein erstes Verstindnis fiir die
Anforderungen an eine virtuelle Galerie zu gewinnen. Im Rahmen eines personlichen
Treffens konnten zentrale Aspekte, wie die grundsitzliche Zielsetzung der digitalen
Erweiterung, die Struktur der Ausstellung sowie erste Anforderungen an die Pridsentation
der Kunstwerke, besprochen werden. Ergdnzend dazu wurden erste Materialien, wie
beispielsweise Grundrisse der Ausstellungsflachen (siehe Anhang 11.1 Grundriss der Sylt
Art Fair) sowie eigene Bilder der Ausstellung (siche Anhang 12. Bilder der vergangen

Ausstellung der Sylt Art Fair), gesammelt sowie zur Verfligung gestellt.

Im weiteren Verlauf der Arbeit war eine vertiefende Erhebung in Form eines strukturierten
Interviews vorgesehen, um die Anforderungen weiter zu konkretisieren und insbesondere
Detailfragen zur Ausgestaltung des Prototyps zu kldren. Trotz mehrfacher
Kontaktaufnahme und schriftlicher Nachfragen konnte dieser vertiefende Austausch jedoch

nicht realisiert werden.

Vor diesem Hintergrund basiert die weitere konzeptionelle und prototypische Entwicklung
auf den im initialen Austausch gewonnenen Erkenntnissen sowie auf ergdnzenden
Annahmen, die durch die Sekundérforschung und die Auswertung des userbility-Tests
gestiitzt werden. Die Anforderungen wurden dabei unter Beriicksichtigung allgemeiner
Prinzipien der User Experience (vgl. Hassenzahl, 2010, S. 43-49) , der Customer Journey
(vgl. Lemon & Verhoef, 2016, S. 69-89) sowie digitaler Geschédftsmodelle im Kunstkontext
abgeleitet (vgl. Chaffey et al., 2019, S. 5-15).
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Die fehlende Moglichkeit zur vertiefenden Abstimmung mit dem Auftraggeber stellt eine
Einschrankung der Primérforschung dar, die insbesondere die Spezifitit der Anforderungen
beeinflussen kann. Gleichzeitig ermoglicht der gewéhlte Ansatz, durch die Kombination
aus initialem Praxisinput und theoretisch fundierter Ableitung, eine konzeptionell fundierte
Entwicklung des Prototyps, die als Grundlage fiir weiterfithrende Untersuchungen und eine

spitere praktische Umsetzung dienen kann.

Im Anschluss wurde der entwickelte Prototyp in einer kontrollierten Testumgebung mit
insgesamt acht Proband:innen evaluiert. Der Usability-Test umfasste sowohl qualitative als
auch quantitative Elemente. Neben der Beantwortung von Fragen zur User Experience,
Navigation und Interaktion wurde ein Eye-Tracking-Verfahren eingesetzt, um

Aufmerksamkeitsverldufe und Nutzungsmuster systematisch zu erfassen.

Ziel der Testung war es, mogliche Navigationsprobleme sowie Anzeichen kognitiver
Uberlastung zu identifizieren und die dsthetische sowie interaktive Qualitit des Prototyps
zu bewerten. Dariiber hinaus wurde die Integration von E-Commerce-Funktionalititen
hinsichtlich ihrer Verstdndlichkeit und intuitiven Nutzbarkeit iiberpriift. Auf Basis der
erhobenen Daten erfolgte eine gezielte Weiterentwicklung des Prototyps im Hinblick auf

einen potenziellen praktischen Einsatz.

Die Ergebnisse der Primirforschung flieBen sowohl in die Optimierung des Prototyps als
auch in die Beantwortung der Forschungsfrage ein, wie virtuelle Galerierdume gestaltet
werden konnen, um User Experience und wirtschaftliche Effizienz miteinander zu

verbinden.

4.4 Technologische Evaluation: Kriterienkatalog zur Tool-Bewertung

Auf Grundlage des zuvor erarbeiteten theoretischen Rahmens wurde ein Kriterienkatalog
(sieche Anhang 11.2 Kriterienkatalog: Vergleichstabellen zu Tools & Plattformen)
entwickelt, der auf die spezifischen Anforderungen der virtuellen Ausstellung der Sylt Art
Fair sowie die im Rahmen der Usability-Evaluation identifizierten Bediirfnisse der

Nutzer:innen abgestimmt ist.

Der Kriterienkatalog umfasst mehrere zentrale Dimensionen. Im Bereich der

Nutzerzentrierung wurden insbesondere Aspekte wie intuitive Navigation, Erlebnisqualitit,
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Interaktivitit sowie die Reduktion kognitiver Belastung beriicksichtigt (vgl. Hassenzahl,
2010, S. 22-52). Dariiber hinaus wurde die Integration digitaler Prozesse im Kontext
vernetzter Systeme betrachtet, wobei der Fokus auf der Einbettung digitaler Funktionen in
ibergeordnete Produkt- und Servicearchitekturen lag (vgl. Porter & Heppelmann, 2014, S.
4-12). Im Sinne der Customer-Journey-Perspektive ist dabei eine konsistente Gestaltung
der Touchpoints iiber alle Phasen hinweg erforderlich, um eine kohdrente Customer

Experience zu unterstiitzen (vgl. Lemon & Verhoef, 2016, S. 70-84).

Ein weiterer Schwerpunkt lag auf der technischen Implementierbarkeit, einschlielich des
Entwicklungsaufwands, der erforderlichen IT-Kompetenzen sowie des Wartungsbedarfs.
Erginzend dazu wurden wirtschaftliche Aspekte wie Lizenzkosten, Skalierbarkeit und

Ressourceneinsatz in die Bewertung einbezogen.

Schlielich wurde auch die Datenanalysefdhigkeit der jeweiligen Plattformen betrachtet,
insbesondere im Hinblick auf Tracking-Moglichkeiten, die Auswertbarkeit von
Nutzerdaten sowie daraus resultierende Optimierungspotenziale (vgl. Brynjolfsson &

McAfee, 2014, S. 68-128).

Die Bewertung der Plattformen erfolgte qualitativ-deskriptiv und basierte auf der Analyse
technischer Dokumentationen, der Untersuchung zentraler Funktionen sowie der
Durchfiihrung praktischer Testszenarien. Ziel war es, eine Plattform zu identifizieren, die
den spezifischen Anforderungen der Sylt Art Fair sowie den im Rahmen der Untersuchung
identifizierten Anforderungen an User Experience und E-Commerce-Integration

bestmdglich entspricht.

4.5 Umsetzung des Prototyps

Der Prototyp wurde unter Verwendung von Blender modelliert und anschlieend in
3DVista umgesetzt. Blender diente dabei zur Erstellung und gestalterischen Ausarbeitung
der virtuellen Ausstellungsrdume, wodurch eine hohe gestalterische Freiheit sowie eine
prézise Kontrolle iiber rdumliche und visuelle Parameter gewéhrleistet werden konnte. Die
Entscheidung fiir Blender begriindet sich folglich in der Notwendigkeit, eine individuell
anpassbare und visuell konsistente Umgebung zu entwickeln, die iiber die Mdoglichkeiten

standardisierter Plattformen hinausgeht. AuBerdem ist das Gestaltungstool fiir alle
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kostenlos und frei zugénglich, da es sich durch spenden finanziert (vgl. 3D Assets |

BlenderKit, o. D.).

3DVista wurde ergdnzend eingesetzt, da die Software eine effiziente Integration
interaktiver Elemente sowie die strukturierte Umsetzung eines virtuellen Rundgangs
ermdglicht (vgl. 3DVista, 2026). Insbesondere die einfache Implementierung von Hotspots
und Navigationslogiken stellte hierbei einen entscheidenden Vorteil dar. Im Rahmen der
Entwicklung wurden dariiber hinaus E-Commerce-Funktionalititen integriert und erprobt,
insbesondere durch die Verlinkung einzelner Kunstwerke auf die bestehende Webseite der
Galerie, wodurch eine Verbindung zwischen virtueller Prisentation und realer Vermarktung

hergestellt werden konnte.

Die Entscheidung gegen die Implementierung eines eigenstdndigen Kauftools wurde
bewusst getroffen, da die bestehende Infrastruktur der Sylt Art Fair bereits auf einem
etablierten E-Commerce-System (Shopify) basiert. Durch die Verknilipfung mit der
vorhandenen Plattform konnte eine konsistente Integration in bestehende Prozesse
gewihrleistet werden, ohne zusitzliche Komplexitét in der prototypischen Umsetzung zu

erzeugen.

Die Weiterentwicklung des Prototyps erfolgte iterativ. Grundlage hierflir bildeten zum
einen die Ergebnisse des Usability-Tests, zum anderen die im initialen Austausch mit dem
Auftraggeber erfassten grundlegenden Anforderungen und Rahmenbedingungen. Da eine
vertiefende Abstimmung im weiteren Verlauf nicht realisiert werden konnte, wurden
erginzende Anpassungen auf Basis theoretischer Erkenntnisse sowie der Analyse
vergleichbarer Anwendungen vorgenommen. Auf diese Weise konnten sowohl
nutzerbezogene als auch anwendungsspezifische Anforderungen schrittweise in die

Gestaltung integriert werden.

Der entwickelte Prototyp ist fiir eine potenzielle Pilotphase im Rahmen der
Sommerausstellung der Sylt Art Fair konzipiert. Dies wiirde eine praxisnahe Anwendung
sowie eine erste Validierung unter realen Bedingungen mit tatsdchlichen Kunstwerken
ermoOglichen. Zum Zeitpunkt der vorliegenden Arbeit erfolgte die Evaluation jedoch

ausschlieBlich in einer kontrollierten Testumgebung.
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Die Kombination aus Sekundirforschung, initialem Praxisinput sowie Usability-Test stellt
eine methodische Triangulation dar, die zur Absicherung der Ergebnisse beitragt.
Gleichzeitig sind jedoch einige Einschrinkungen zu berlicksichtigen. So basiert der
Usability-Test auf einer vergleichsweise kleinen Stichprobe, wodurch keine
Generalisierbarkeit der Ergebnisse gegeben ist. Zudem erfolgte die Testung in einer
kontrollierten Umgebung, die reale Nutzungssituationen nur eingeschrankt abbilden kann.
Dariiber hinaus sind die gewonnenen Erkenntnisse in Teilen kontextspezifisch und lassen

sich nicht uneingeschriankt auf andere Anwendungsfille tibertragen.

Zu beriicksichtigen ist zudem, dass sich der entwickelte Prototyp ausschlieBlich auf den
Anwendungskontext der Sylt Art Fair bezieht und primir auf die Optimierung dieses

spezifischen Nutzungsszenarios ausgerichtet ist.

Trotz dieser Limitationen ermdglicht der gewéhlte Ansatz eine fundierte und
theoriegeleitete Entwicklung eines nutzerzentrierten und zugleich transaktional
ausgerichteten Prototyps, der als Grundlage fiir einen spéteren praktischen Einsatz dienen

kann.
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5. Fallstudie: Sylt Art Fair

5.1 Unternehmensprofil und Ausgangssituation der Sylt Art Fair

Die Sylt Art Fair ist eine tempordre Kunstmesse (siche Anhang 12. Bilder der vergangen
Ausstellung der Sylt Art Fair), jedes Jahr von Juni bis September, auf Sylt, die von Geuer
& Geuer organisiert wird. Sie prasentiert eine Auswahl zeitgendssischer Kunstwerke mit
einem Spektrum von Street Art bis hin zu Pop-Art. Ziel der Veranstaltung ist es, den
lokalen Kunstmarkt zu stirken und zugleich eine {iiberregionale sowie internationale

Sichtbarkeit zu erreichen (vgl. Sylt Art Fair | Kunstausstellung auf Sylt, 2025).

Zu den zentralen Stiarken der Sylt Art Fair zdhlen insbesondere die Auswahl hochwertiger
Werke, ein etabliertes Netzwerk aus Kiinstler:innen und Kunstinteressierten sowie eine
traditionell hohe Besucherzahl wihrend der Sommerausstellung (vgl. Kny S., 2025).
Demgegeniiber stehen, in Bezug auf mein Gesprach mit dem Geschiftsfithrer der Artstar
Verlags GmbH Nico Overkott, vor allem Einschrinkungen in der Reichweite, die sich aus
der physischen Gebundenheit der Ausstellung ergeben, sowie ein bislang geringer

Digitalisierungsgrad in Bezug auf Prasentation und in Teilen auch des Verkaufsprozesses.

Vor diesem Hintergrund ergibt sich eine Ausgangssituation, die einerseits durch ein hohes
Potenzial zur Erweiterung der Reichweite und zur Integration digitaler Kaufprozesse
geprigt ist, andererseits jedoch durch fehlende Erfahrung im Umgang mit virtuellen
Galerien sowie begrenzte IT-Ressourcen eingeschrankt wird. Die vorliegende Fallstudie
setzt an dieser Stelle an und untersucht, wie eine virtuelle Galerie gestaltet werden kann,
um bestehende Schwichen zu erkennen und die vorhandenen Stdrken der Sylt Art Fair

sinnvoll in den digitalen Raum zu tibertragen.

5.2 Prototypische Entwicklung einer virtuellen Galerie

5.2.1 Konzept & Zielsetzung der virtuellen Galerie

Ziel des Prototyps ist es, ein immersives und nutzerzentriertes Erlebnis zu schaffen, das die
Kunstwerke der Sylt Art Fair digital zugénglich macht. Gleichzeitig soll der Prototyp um
E-Commerce-Funktionalititen ergdnzt werden, sodass Besucher:innen gezielt zu einzelnen
Kunstwerken gefiihrt werden und dort weiterfiihrende Informationen abrufen oder

Anfragen stellen konnen.
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Die Gestaltung der User Experience und der Benutzeroberfliche orientiert sich an
zentralen Gestaltungsprinzipien. Ein besonderer Fokus liegt auf einer intuitiven
Navigation, die es den Nutzer:innen ermdoglicht, den virtuellen 3D-Rundgang ohne eine
aufwindige Anleitung zu erschlieBen. Erginzend dazu wurde auf visuelle Klarheit
geachtet, um die Aufmerksamkeit gezielt auf die prasentierten Kunstwerke zu lenken und

potenzielle Ablenkungen zu reduzieren.

Zur Unterstiitzung der Interaktion wurden Hotspots integriert, iiber die einzelne
Kunstwerke direkt angewidhlt werden konnen. Diese bieten Zugriff auf weitere
Detailinformationen, Angaben zu den Kiinstler:innen sowie weiterfithrende Optionen im
Hinblick auf den Kaufprozess. Dariiber hinaus wurden die Vorraussetzungen geschafften,

dass der Prototyp auf unterschiedlichen Endgerdten genutzt werden kann.

Die Entscheidung fiir einen browserbasierten 3D-Rundgang auf Basis von 3DVista
ermOglicht einen leichteren Zugang, da keine zusétzliche Softwareinstallation erforderlich
ist. Dies ist sowohl fiir die Durchfiihrung von UX-Tests als auch fiir eine potenzielle

spatere Anwendung unter realen Bedingungen von zentraler Bedeutung.

5.2.2 Auswahl und Begriindung der Tools

Fiir die Erstellung des virtuellen Rundgangs wurden verschiedene Tools hinsichtlich ihrer
Eignung evaluiert, darunter Matterport, Unity, Blender und 3DVista. Die Analyse zeigte,
dass Matterport insbesondere durch die Erstellung realitdtsnaher digitaler Rdume und eine
vergleichsweise schnelle Implementierung tiberzeugt, jedoch nur begrenzte Moglichkeiten
fiir eine kuratorisch gesteuerte Gestaltung bietet. Unity hingegen erdffnet ein hohes Maf3 an
gestalterischer Freiheit, ist jedoch mit einem deutlich héheren Entwicklungsaufwand
verbunden und erfordert umfangreiche technische Ressourcen, was insbesondere im

Hinblick auf iterative UX-Tests als nachteilig zu bewerten ist.

3DVista bietet im Vergleich dazu browserbasierte 360°-Rundginge, die sich durch flexible
Interaktionsmoglichkeiten und eine vergleichsweise einfache Integration zusétzlicher
Funktionen auszeichnen. Insbesondere die Einbindung von Hotspots sowie die
Verkniipfung mit externen Inhalten lassen sich ohne groBeren technischen Aufwand

umsetzen.
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Blender hingegen stellt eine vielseitige und leistungsfahige Open Source Software dar,

welche maximale Freiheit und einen kostenlosen und uneingeschriankten Zugang bietet.

Der Prototyp wurde aus diesen Griinden unter Verwendung von Blender modelliert und
anschlieBend in 3DVista eingebettet. Blender diente dabei zur Erstellung und
gestalterischen Ausarbeitung der virtuellen Ausstellungsrdume. 3DVista wurde ergédnzend
eingesetzt, da es eine einfache Implementierung von Hotspots und Navigationslogiken

bereitstellt.
Die Auswahl wird durch die im theoretischen Teil entwickelten Kriterien gestiitzt.

Fir die Integration von E-Commerce-Funktionalititen wird die bestehende Galerie-
Webseite von Geuer & Geuer genutzt. Uber platzierte Hotspots konnen Besucher:innen
direkt zu den jeweiligen Kunstwerken weitergeleitet werden, wo detaillierte Informationen

zur Verfiigung stehen und Anfragen gestellt werden konnen.

Diese Form der Verkniipfung kann potenzielle Medienbriiche reduzieren und eine
moglichst intuitive Customer Journey unterstiitzen (vgl. Sidorova, 2019, S. 2-8). Im
Kontext digitaler Systemarchitekturen zeigen Ansétze zur Digitalisierung von Produkten
und Services, dass Funktionen zunehmend in vernetzte Systeme integriert werden, anstatt
in isolierten Einzellosungen zu bestehen (vgl. Porter & Heppelmann, 2014, S. 4-12). Die
gewihlte Losung steht im Einklang mit den Prinzipien der nutzerzentrierten Gestaltung
nach ISO 9241-210, die eine konsequente Ausrichtung digitaler Systeme an
Nutzerbediirfnissen und dem Nutzungskontext betont. Ergdnzend unterstreicht die
Customer-Journey-Perspektive nach Lemon und Verhoef die Bedeutung einer konsistenten
und integrierten Gestaltung aller Touchpoints liber den gesamten Interaktionsverlauf

hinweg.

5.2.3 Erstellung des Prototyps
Die Erstellung des virtuellen Prototyps erfolgte auf Grundlage der in Kapitel 4
entwickelten Kriterien zur User Experience (UX), zur E-Commerce-Integration sowie zur

technischen Machbarkeit.
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Zundchst wurden die virtuellen Rdume in Blender modelliert, um die Architektur der
realen Ausstellungsrdume der Sylt Art Fair moglichst realitdtsnah abzubilden. Dabei wurde
besonderer Wert auf die Gestaltung des Raumflusses gelegt, um ein immersives Erlebnis
zu erzeugen. Im Kontext immersiver virtueller Umgebungen wird dabei insbesondere der
raumlichen Gestaltung und visuellen Fiihrung eine zentrale Rolle fiir das Nutzererlebnis

zugeschrieben (vgl. Sylaiou et al., 2023, S. 93-96).

Die Gestaltung der Benutzeroberfliche orientierte sich an Prinzipien der intuitiven
Navigation und visuellen Klarheit. Hierzu wurden interaktive Elemente wie Hotspots
eingesetzt, die eine strukturierte und verstdndliche Darstellung von Informationen
innerhalb der digitalen Umgebung ermdglichen. Durch diese Form der
Informationsaufbereitung wird die Orientierung der Nutzer:innen unterstiitzt und der

Zugang zu relevanten Inhalten erleichtert (vgl. Sidorova, 2019, S. 2-8).

Auf die Integration eigenstindiger Shop-Systeme wurde im Rahmen der prototypischen
Umsetzung verzichtet, um eine konsistente Gestaltung der Nutzererfahrung zu unterstiitzen

und potenzielle Unterbrechungen im Nutzungskontext zu vermeiden.

Im Sinne digital vernetzter Systeme zeigt sich dabei allgemein, dass die Integration von
Funktionen in {ibergeordnete digitale Architekturen gegeniiber isolierten Einzellosungen an

Bedeutung gewinnt (vgl. Porter & Heppelmann, 2014, S. 4-12).

Die Integration der Kunstwerke erfolgte anhand der aktuellen Kunstauswahl auf der
Website der Sylt Art Fair (Stand: Feb. 2026), wobei hochauflésende Bildmaterialien
verwendet wurden, um eine moglichst realitdtsnahe Darstellung zu gewdhrleisten. Die
Entwicklung des Prototyps verlief iterativ: Sowohl die UX-Elemente als auch die
Navigationsstruktur wurden auf Basis von Eye-Tracking-Daten und Fragebogenfeedback

aus dem Usability-Test mit acht Proband:innen schrittweise angepasst.

Die Nutzung von 3DVista als technische Plattform ermdglicht eine browserbasierte,
interaktive 3D-Erfahrung ohne zusitzliche Softwareinstallation und trdgt somit zur
Reduktion von Eintrittsbarrieren bei (vgl. Brynjolfsson & McAfee, 2014, S. 150 - 160).

Insgesamt stellt der Prototyp eine hybride Losung dar, die eine immersive Kunsterfahrung
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mit der Moglichkeit zur direkten Interaktion und zur Anbahnung von Kaufprozessen

verbindet.

5.2.4 Test und Evaluation des Usability-Checks sowie der technologische Be-
wertung

Autbauend auf die erste prototypischen Umsetzung wurde der entwickelte Prototyp im
ndchsten Schritt systematisch evaluiert. Der entwickelte Prototyp wurde in einer
kontrollierten Testumgebung mit insgesamt acht Proband:innen evaluiert. Ziel der
Untersuchung war es, sowohl objektive als auch subjektive Aspekte der Nutzung zu
erfassen und auf dieser Grundlage Aussagen zur User Experience sowie zur Funktionalitét
des Prototyps zu treffen. Hierfiir wurde ein methodischer Ansatz gewéhlt, der einen
Usability-Check, Eye-Tracking-Analysen sowie die Erhebung subjektiver Einschitzungen

mittels Fragebogen kombiniert.

Im Rahmen des Usability-Checks wurden insbesondere die Navigation, die Interaktion
sowie das Verstindnis der integrierten Hotspots untersucht. Ergédnzend dazu wurde ein
Eye-Tracking-Verfahren eingesetzt, um visuelle Aufmerksamkeitsverldufe und

Nutzungsmuster systematisch zu analysieren.

Diese Kombination ermoglicht eine differenzierte Betrachtung des Nutzerverhaltens, da
sowohl beobachtbares Verhalten als auch subjektive Wahrnehmungen beriicksichtigt
werden, wie es im Rahmen nutzerzentrierter Evaluationsprozesse nach ISO 9241-210,

2019 (Abschnitt 5) vorgesehen ist.

Die Auswertung der Eye-Tracking-Daten zeigt insgesamt eine hohe visuelle Fokussierung
innerhalb der definierten Areas of Interest (AOIs). Die Verweildauer innerhalb dieser
Bereiche lag bei allen Proband:innen {iberwiegend tliber 90 %, was darauf hindeutet, dass
die Aufmerksamkeit gezielt auf die relevanten Inhalte, insbesondere die Kunstwerke sowie
interaktive Elemente, gerichtet war. Diese Ergebnisse sprechen dafiir, dass die visuelle
Gestaltung sowie die Platzierung zentraler Inhalte grundsitzlich geeignet sind, die

Aufmerksamkeit der Nutzer:innen zu lenken.
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Erginzend dazu weisen die Dwell Counts sowie die Anzahl an Revisits darauf hin, dass
Nutzer:innen wiederholt zu bestimmten Bereichen zuriickkehrten. Dies kann als Hinweis
auf ein erhohtes Interesse an einzelnen Kunstwerken interpretiert werden und deutet
zugleich auf eine funktionierende visuelle Hierarchie innerhalb der Anwendung hin (vgl.

Hassenzahl, 2010, S. 43-52).

Auch die Fixationsdaten bestitigen dieses Bild. Die Anzahl der Fixationen sowie deren
durchschnittliche Dauer lassen darauf schlieBen, dass die Inhalte nicht lediglich

oberflachlich betrachtet, sondern aktiv verarbeitet wurden.

In der Eye-Tracking-Forschung wird eine hohe Fixationsanzahl als Indikator fiir eine
intensivere kognitive Auseinandersetzung mit visuellen Reizen verstanden (vgl.
Duchowski, 2007, S. 39-48, S. 141-158, S. 193-196). Dariiber hinaus zeigt die
vergleichsweise geringe Streuung der Blickbewegungen (Dispersion), dass die
Aufmerksamkeit der Nutzer:innen relativ fokussiert blieb, was fiir eine klare visuelle

Struktur der Benutzeroberfldche spricht.

Gleichzeitig lassen sich auch Unterschiede zwischen den Proband:innen erkennen,
insbesondere im Hinblick auf die Zeit bis zur ersten Fixation einzelner Elemente. Wéhrend
einige Inhalte sehr schnell erfasst wurden, weisen andere deutlich hohere Werte auf. Dies
deutet darauf hin, dass nicht alle Interaktionselemente unmittelbar intuitiv wahrgenommen
wurden. Insbesondere ldngere First-Dwell-Zeiten bei einzelnen Testpersonen konnen
darauf hinweisen, dass bestimmte Hotspots oder Navigationsoptionen visuell nicht

ausreichend hervorgehoben sind und somit Optimierungspotenzial besteht.

Die Analyse der Mausinteraktionen erginzt diese Erkenntnisse. Die Anzahl der Klicks
variiert deutlich zwischen den Proband:innen, was auf unterschiedliche
Navigationsstrategien und Nutzungsweisen schlieBen ldsst. Eine hohere Klickanzahl kann
sowohl ein exploratives Verhalten als auch Unsicherheiten im Umgang mit der Navigation
widerspiegeln. In Kombination mit den Eye-Tracking-Daten ldsst sich jedoch insgesamt
feststellen, dass die Nutzer:innen aktiv mit der Anwendung interagierten und die

angebotenen Funktionen in hohem Maf3e nutzten.
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Zur Ergidnzung der objektiven Messdaten wurden subjektive Einschdtzungen mittels eines
standardisierten Fragebogens erhoben. Die Ergebnisse zeigen, dass die virtuelle Galerie
iiberwiegend positiv wahrgenommen wurde. Die Mehrheit der Proband:innen bewertete
die Anwendung als ,,ansprechend* bis ,,sehr ansprechend*, was auf eine hohe dsthetische
Qualitdt und ein gelungenes visuelles Design schlieBen ldsst. Gleichzeitig wurde die
Bedienung von den meisten Teilnehmer:innen als ,,eher intuitiv"® bis ,,sehr intuitiv
eingeschitzt, was die Bedeutung eines nutzerzentrierten Designansatzes im Sinne der
kontinuierlichen Evaluation und Optimierung nach ISO 9241-210, 2019 (Abschnitt 5)

unterstreicht.

Auch die Orientierung innerhalb der virtuellen Galerie wurde durchweg positiv bewertet.
Alle Proband:innen gaben an, sich ,,gut” oder ,,sehr gut* orientieren zu kénnen, was auf
eine verstidndliche Navigationsstruktur und eine klare Informationsarchitektur hinweist.
Ergiinzend dazu berichtete lediglich eine Testperson von Momenten der Verwirrung oder

Storung, wihrend die Mehrheit keine relevanten Nutzungshindernisse wahrnahm.

Die demografischen Daten zeigen zudem, dass ein Grofteil der Proband:innen iiber eine
mittlere bis hohe technische Erfahrung verfiigt, wéhrend gleichzeitig nur wenige zuvor
virtuelle Ausstellungen besucht hatten. Dies ist insofern relevant, als die positiven
Bewertungen der Usability darauf hindeuten, dass der Prototyp auch fiir Nutzer:innen ohne
spezifische Vorerfahrung mit virtuellen Galerien zugénglich ist. Dariiber hinaus wurde die
Verstandlichkeit der Inhalte, einschlieBlich Texte, Kunstwerke und Navigation, von allen
Teilnehmenden als gegeben bewertet, was auf eine effektive Informationsvermittlung

schlieBen ldsst.

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass die Ergebnisse der Evaluation die zentrale
Annahme dieser Arbeit stiitzen: Eine nutzerzentriert gestaltete virtuelle Galerie kann ein
positives Nutzungserlebnis schaffen und gleichzeitig die Interaktion mit Kunstwerken

fordern.

Im Rahmen der Customer-Journey-Perspektive wird Customer Experience als Ergebnis
aller direkten und indirekten Interaktionen zwischen Konsument:innen und Unternehmen

iiber die Zeit hinweg verstanden, die iliber verschiedene Phasen der Customer Journey
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hinweg stattfinden und gemeinsam eine kohérente Customer Experience bilden (vgl.
Lemon & Verhoef, 2016, S. 70-84). Die konkrete Gestaltung interaktiver Systeme und
digitaler Interfaces ist der Ebene des User-Experience-Designs zuzuordnen, das sich mit
der wahrgenommenen Qualitdt der Interaktion zwischen Nutzer:innen und System befasst

(vgl. Hassenzahl, 2010, S. 40-44).

Neben den quantitativen Ergebnissen wurden auch qualitative Riickmeldungen der
Proband:innen erhoben, um vertiefende Einblicke in die Nutzerwahrnehmung zu
gewinnen. Die positiven Riickmeldungen unterstreichen insbesondere die visuelle Qualitit
und das immersive Erlebnis der Anwendung. Hervorgehoben wurde unter anderem die
Moglichkeit, sich frei im Raum zu bewegen und Kunstwerke aus unterschiedlichen
Perspektiven zu betrachten. Auch die direkte Interaktion mit den Werken sowie die
strukturierte Darstellung nach Kiinstler:innen wurden als unterstiitzend fiir die

Orientierung wahrgenommen.

Diese Aspekte bestitigen die Bedeutung einer konsistenten Gestaltung und einer klaren
Informationsarchitektur fiir eine positive User Experience (vgl. Hassenzahl, 2010, S.

22-30).

Dariiber hinaus wurde die ortsunabhingige Nutzung sowie die Moglichkeit, die
Ausstellung im eigenen Tempo zu erkunden, von Proband:innen als besonderer Mehrwert
hervorgehoben. Dies verdeutlicht das Potenzial virtueller Galerien, bestehende Barrieren

der Kunstrezeption zu reduzieren und neue Zuginge zu schaffen.

Gleichzeitig zeigen die qualitativen Ergebnisse auch konkrete Optimierungspotenziale. Ein
paar Proband:innen &uBlerten den Wunsch nach einer klareren Einfiihrung in die
Navigation, beispielsweise in Form kurzer Hinweise oder visueller Hilfestellungen zu
Beginn des Rundgangs. Zudem wurde die Steuerung teilweise als ungewohnt empfunden,

insbesondere die ausschlieSliche Nutzung der Maus.

Ein weiterer zentraler Kritikpunkt betrifft die Medienbriiche innerhalb der Customer
Journey. Die Weiterleitung auf externe Webseiten zur Anzeige detaillierter Informationen
oder zur Einleitung eines Kaufprozesses wurde von einzelnen Proband:innen als stérend

empfunden, da dadurch die immersive Erfahrung unterbrochen wird.
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Diese Beobachtung unterstreicht die Bedeutung einer moglichst nahtlosen Integration von
E-Commerce-Funktionalititen in virtuelle Umgebungen (vgl. Chaffey et al., 2019, S.
5-15).

Dariiber hinaus wurden vereinzelt Wiinsche nach erweiterten Funktionen geduBlert, etwa
nach Audio-Guides, variablen Lichtstimmungen oder zusétzlichen Navigationshilfen.
Diese Anmerkungen verdeutlichen, dass neben funktionalen Aspekten auch emotionale und
erlebnisorientierte Faktoren eine zentrale Rolle fiir die Wahrnehmung virtueller Galerien

spielen (vgl. Hassenzahl, 2010, S. 3-17, S. 45-68).

Parallel zur Usability-Evaluation wurde eine technologische Bewertung der eingesetzten
Plattform auf Grundlage des in Kapitel 4 entwickelten Kriterienkatalogs vorgenommen.
Dabei zeigt sich, dass die gewéhlte Kombination aus Blender und 3DVista eine geeignete
Balance zwischen gestalterischer Flexibilitdt, Benutzerfreundlichkeit und

Implementierungsaufwand bietet.

Gleichzeitig weisen vernetzte digitale Systeme grundsétzlich steigende Anforderungen an
Skalierbarkeit und technische Komplexitit auf, die im Rahmen zukiinftiger Entwicklungen

berticksichtigt werden sollten (vgl. Porter & Heppelmann, 2014, S. 4-15).

Trotz der insgesamt positiven Ergebnisse ist die Aussagekraft der Untersuchung aufgrund
der begrenzten Stichprobengrofe von acht Proband:innen sowie der kontrollierten
Testumgebung eingeschrankt. Die Ergebnisse liefern jedoch fundierte Hinweise fiir die
Weiterentwicklung des Prototyps und bilden eine geeignete Grundlage fiir weiterfithrende

Untersuchungen unter realen Einsatzbedingungen.

Die aus der Evaluation abgeleiteten Erkenntnisse wurden teilweise in die
Weiterentwicklung des Prototyps eingearbeitet. Insbesondere die Optimierung der
Navigationsfiihrung, die Erginzung visueller Interaktionselemente sowie die Anpassung
der Skalierung der Kunstwerke tragen zur Verbesserung der User Experience bei. Die
Ergebnisse der Evaluation bilden die Grundlage fiir die nachfolgende Einordnung sowie

die Ableitung von Handlungsempfehlungen.
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Die im Rahmen der Evaluation gewonnenen Erkenntnisse wurden unmittelbar in die
Weiterentwicklung des Prototyps iiberfiihrt, sodass eine iterativ optimierte Version

entstand.

5.2.5 Optimierung des Prototyps anhand der Evaluierung

Im Rahmen der prototypischen Entwicklung wurde die Gestaltung der virtuellen Galerie
iterativ weiterentwickelt. Grundlage hierfiir bildeten insbesondere die Erkenntnisse aus
dem Usability-Test sowie die Analyse der Eye-Tracking-Daten. Auf Basis dieser
Ergebnisse wurden gezielte Anpassungen vorgenommen, um die Nutzerfiihrung sowie die

Wahrnehmung zentraler Inhalte zu optimieren.

Eine wesentliche Anpassung betrifft die Navigation innerhalb des virtuellen Raumes. Zur
Verbesserung der Orientierung wurden visuelle Leitelemente in Form von Pfeilen auf dem
Boden, sowie einem Grundriss der Ausstellung unten links integriert. Des Weiteren wurde
unten rechts eine Bedienungsanleitung der virtuellen Ausstellung integriert. Diese
unterstiitzen die Nutzer:innen dabei, sich intuitiv durch die Ausstellung zu bewegen und

reduzieren potenzielle Unsicherheiten in der Navigation.

Ziel dieser Anpassungen war es, die Gebrauchstauglichkeit des Prototyps weiter zu
erhohen und ein konsistentes sowie intuitives Nutzungserlebnis zu gewihrleisten (vgl. ISO

9241-11:2018, Abschnitt 5).

Eine klare visuelle Fiihrung kann zur Reduktion kognitiver Belastung beitragen, indem sie
die Verstindlichkeit und Orientierung innerhalb des Systems verbessert. Dies steht im
Einklang mit den Prinzipien des Human-Centred Design nach ISO 9241-210, 2019, die
eine an den Nutzungskontext angepasste und fiir die Nutzer:innen nachvollziehbare

Gestaltung digitaler Systeme betonen.

Dariiber hinaus wurde die Interaktion mit den Kunstwerken weiter optimiert, indem jedes
Exponat mit einem klar erkennbaren Interaktionspunkt versehen wurde. Diese sogenannten
Hotspots ermoglichen den direkten Zugrift auf weiterfiihrende Informationen und tragen
dazu bei, die Verbindung zwischen visueller Wahrnehmung und inhaltlicher Vertiefung zu

starken. Die gezielte Platzierung solcher Interaktionselemente entspricht den Prinzipien
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einer positiven User Experience, bei der Funktionalitit und Wahrnehmung eng miteinander

verknlipft sind (vgl. Hassenzahl, 2010, S. 22-30).

Bewusst wurde hingegen auf die Integration zusitzlicher Elemente wie einer erweiterten
Lichtinszenierung oder eines Audio-Guides verzichtet. Diese Entscheidung wurde vor dem
Hintergrund getroffen, den Prototypen funktional zu fokussieren und die Nutzerfiihrung
nicht durch zusétzliche Reize zu iiberladen. Zudem zeigte sich im Rahmen der Evaluation,
dass die grundlegende Navigation und Interaktion im Vordergrund der Optimierung
standen. Die Reduktion auf wesentliche Funktionalitdten entspricht dem Prinzip der
Einfachheit im Interface-Design, das eine klare und intuitive Nutzung unterstiitzt (vgl.

Hassenzahl, 2010, S. 40-44).

AuBerdem wurde weiterhin auf die Website von Geuer & Geuer fiir Kaufanfragen verlinkt,
da die Website die Einbettung in externe Tools verhindert. Hier wére eine freigabe des
Auftraggebers der Sylt Art Fair nétig gewesen, was leider nicht passierte. Um die
Medienbriiche nach Sidorova (2019) zu verhindern, muss in Zukunft der link intern in den
Rundgang eingepflegt werden, was jedoch, nach freigabe des Auftraggebers, einfach zu

realisieren ware.

Die Sylt Art Fair ist eine temporédre Ausstellung (vgl. Sylt Art Fair | Kunstausstellung auf
Sylt, 2025), die von Juni bis September stattfindet. Vor diesem Hintergrund wurde bewusst
auf eine exakte Skalierung der Kunstwerke verzichtet. Stattdessen dienen die dargestellten
Objekte teilweise als Platzhalter und verweisen auf externe Inhalte, da einzelne

Verlinkungen zum Zeitpunkt der Umsetzung nicht mehr aktuell waren (Stand April 2026).

Insgesamt verdeutlicht dieser iterative Entwicklungsprozess, dass die Kombination aus
empirischer Evaluation und nutzerzentrierter Gestaltung eine gezielte Optimierung des
Prototyps ermoglicht. Die vorgenommenen Anpassungen tragen dazu bei, sowohl die User

Experience als auch die Interaktionsqualitdt innerhalb der virtuellen Galerie zu verbessern.

Neben den identifizierten Optimierungspotenzialen ergeben sich aus der prototypischen
Umsetzung und Evaluation auch iibergeordnete Herausforderungen und Risiken, die im

folgenden Kapitel ndher betrachtet werden.
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5.3 Risiken, Herausforderungen und Implementierungsplan
Die Erstellung einer virtuellen Galerie ist mit verschiedenen Risiken und verschiedenen

Herausforderungen verbunden, die im Vorfeld beriicksichtigt werden miissen.

Auf technischer Ebene bestehen insbesondere Risiken in Bezug auf Ladezeiten, mdgliche
Browserinkompatibilititen sowie Performance-Einschrinkungen bei einer hohen Anzahl
gleichzeitiger Nutzer:innen, die sich negativ auf die Benutzererfahrung auswirken kénnen
(vgl. Chaffey et al., 2019, S. 5-15). Aus Perspektive der User Experience kann zudem eine
Uberladung mit interaktiven Elementen oder eine unklare Navigationsstruktur zu
kognitiver Uberlastung fithren und das immersive Erleben der Kunst beeintrichtigen (vgl.

Hassenzahl, 2010, S. 22-47).

Auch im Hinblick auf die Integration digitaler Systeme konnen Herausforderungen
entstehen, insbesondere im Kontext der von Porter und Heppelmann (2014) beschriebenen
zunehmenden Systemkomplexitit smart vernetzter Produkte und digitaler
Produktarchitekturen. Im Sinne der Customer-Journey-Perspektive kann eine inkonsistente
Gestaltung von Touchpoints die Customer Experience beeintrdchtigen und damit auch das
Verhalten innerhalb digitaler Nutzungsszenarien beeinflussen (vgl. Lemon & Verhoef,

2016, S. 69-85).

Diese Risiken wurden im Rahmen der Konzeption durch eine bewusst reduzierte und klar
strukturierte Gestaltung der Hotspots sowie durch die Weiterleitung auf bestehende

Kunstwerkseiten der Galerie aufgebaut.

Eine weitere Herausforderung liegt in der notwendigen Iterationsfdhigkeit des Prototyps.
Das System muss ausreichend flexibel gestaltet sein, um Anpassungen an der
Raumstruktur, den integrierten Kunstwerken oder den interaktiven Elementen kurzfristig
umsetzen zu konnen, insbesondere im Hinblick auf die geplante Sommerausstellung der
Sylt Art Fair. Dies steht im Einklang mit den Prinzipien des Human-Centred Design nach
ISO 9241-210, die einen iterativen Entwicklungsprozess sowie die kontinuierliche

Anpassung von Systemen auf Basis von Nutzerfeedback und Nutzungskontexten betonen.

Dariiber hinaus spielt die systematische Auswertung von Nutzungsdaten eine zentrale

Rolle fiir die kontinuierliche Optimierung des Rundgangs (vgl. Brynjolfsson & McAfee,
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2014, S. 83-96, S. 272). Methoden wie Eye-Tracking und standardisierte Fragebogen
liefern hierfiir wichtige Hinweise, erfordern jedoch eine sorgfiltige methodische

Umsetzung und Interpretation.

Der Implementierungsprozess folgt einem schrittweisen Vorgehen. Zundchst wird der
Prototyp unter Beriicksichtigung der definierten UX-Prinzipien sowie der Integration der
ausgewdhlten Kunstwerke finalisiert. Darauf aufbauend erfolgen iterative Anpassungen,
die sich aus den Ergebnissen des Usability-Tests ergeben haben. AnschlieBend ist eine
Pilotphase im Rahmen der Sommerausstellung der Sylt Art Fair vorgesehen, um den
Prototyp unter realen Bedingungen zu erproben. Perspektivisch soll der virtuelle Rundgang
in den Live-Betrieb iiberfiihrt und fortlaufend anhand von Nutzerfeedback und erhobenen

Daten weiter optimiert werden.

Insgesamt ermoglicht dieses Vorgehen eine strukturierte und zugleich risikobewusste
Implementierung, die sowohl die Qualitdt der Nutzererfahrung als auch wirtschaftliche
Aspekte beriicksichtigt. Die zugrunde liegenden Entscheidungen orientieren sich dabei an
etablierten Anséitzen aus den Bereichen User Experience, Customer Journey und digitale
Geschiftsmodelle, wie sie etwa von Brynjolfsson und McAfee (2014) im Kontext digitaler
Transformation, von Lemon und Verhoef (2016) zur Customer Journey sowie in den ISO-

Richtlinien (2019) zur nutzerzentrierten Gestaltung systematisch beschrieben werden.
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6. Diskussion

6.1 Beantwortung der Forschungsfragen

Die vorliegende Arbeit hatte zum Ziel, die Potenziale virtueller Galerien fiir die Sylt Art
Fair zu untersuchen, insbesondere im Hinblick auf die technologische Umsetzung sowie
deren Auswirkungen auf die Nutzerwahrnehmung und den Verkaufsprozess von

Kunstwerken.

Die erste Forschungsfrage lautete, welche Technologien und Plattformen sich fiir die
Entwicklung virtueller Galerien eignen. Die Ergebnisse der prototypischen Umsetzung
zeigen, dass die Kombination aus Blender zur Modellierung der 3D-Rdaume und 3DVista
zur Umsetzung des virtuellen Rundgangs eine geeignete Losung darstellt. Die Plattform
ermoglicht die Erstellung interaktiver 360°-Umgebungen mit integrierten Hotspots und
bietet zugleich eine vergleichsweise einfache Moglichkeit zur Einbindung von E-

Commerce-Funktionalititen tiber die bestehende Galerie-Webseite.

Es ist jedoch festzuhalten, dass 3DVista im Vergleich zu Unity oder individuellen WebGL-
basierten Losungen geringere Freiheitsgrade hinsichtlich komplexer Interaktionen und
Animationen bietet. Dies kann die funktionale Flexibilitit bei anspruchsvolleren

Présentationsformen begrenzen.

Die Entscheidung fiir 3DVista wurde dennoch bewusst getroffen, da die Plattform ein
ausgewogenes Verhéltnis zwischen technischer Umsetzbarkeit, Nutzerfreundlichkeit und

wirtschaftlicher Effizienz im Rahmen der prototypischen Umsetzung ermdglicht.

Im weiteren Sinne zeigen Ansdtze zur Digitalisierung, dass digitale Funktionen zunehmend
in integrierte System- und Produktarchitekturen eingebettet werden (vgl. Porter &

Heppelmann, 2014, S. 4-15).

Die zweite Forschungsfrage befasste sich mit der Wirkung virtueller Prisentationsformen
auf die Wahrnehmung und den Verkaufsprozess von Kunstwerken. Die Ergebnisse der
Usability-Tests mit acht Proband:innen, erginzt durch Eye-Tracking-Daten und

Fragebogenerhebungen, weisen darauf hin, dass interaktive Hotspots die Aufmerksamkeit

—44 —



der Nutzer:innen gezielt lenken und zu einer strukturierteren Navigation innerhalb des

Rundgangs beitragen.

Die direkte Verkniipfung mit den Detailseiten der Galerie erleichtert zudem die
Informationssuche. Um weiterhin potenzielle Medienbriiche zu reduzieren, damit die
Customer Journey konsistenter gestaltet wird (vgl. Sidorova, 2019, S. 2-8), wire eine
freigabe der einzelnen Links auf der Website durch den Auftraggeber nétig (siehe

Abschnitt 5.2.5 Optimierung des Prototyps anhand der Evaluierung).

Dariiber hinaus zeigen die erhobenen Daten, dass insbesondere der Grad der Immersion
sowie die visuelle Qualitdt der Darstellung einen wesentlichen Einfluss auf die
Wahrnehmung der Kunstwerke haben. Die Ergebnisse des Usability-Tests verdeutlichen,
dass die virtuelle Galerie von der Mehrheit der Proband:innen als ,,ansprechend* bis ,,sehr
ansprechend wahrgenommen wurde. Gleichzeitig wurde die Orientierung innerhalb der
Anwendung weitergehend positiv bewertet, und auch die Bedienung wurde iiberwiegend

als intuitiv eingeschétzt.

Diese subjektiven Einschdtzungen werden durch die Eye-Tracking-Daten gestiitzt. Die
hohe Verweildauer innerhalb der definierten Areas of Interest sowie wiederholte
Blickbewegungen auf einzelne Kunstwerke deuten darauf hin, dass sich die Nutzer:innen
intensiv mit den dargestellten Inhalten auseinandersetzen. Die vergleichsweise hohe
Anzahl an Fixationen sowie deren Dauer lassen zudem darauf schlie3en, dass die visuelle
Gestaltung geeignet ist, Aufmerksamkeit gezielt zu lenken und eine vertiefte

Wahrnehmung der Kunstwerke zu fordern.

Auch die qualitativen Riickmeldungen der Proband:innen bestdtigen diese Ergebnisse.
Insbesondere die Moglichkeit, sich frei im Raum zu bewegen und Kunstwerke aus
unterschiedlichen Perspektiven zu betrachten, wurde als positiv hervorgehoben. Dariiber
hinaus wurde die direkte Interaktion mit den Kunstwerken, etwa durch anklickbare
Informationen, als intuitiv und unterstiitzend fiir das Nutzungserlebnis wahrgenommen.
Insgesamt deutet dies darauf hin, dass die immersive Darstellung einen relevanten Beitrag

zur positiven Nutzerwahrnehmung leistet.
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Gleichzeitig zeigen die Ergebnisse jedoch auch Einschrankungen. Einzelne Proband:innen
berichteten von Unsicherheiten in der Navigation sowie von Unterbrechungen im
Nutzungserlebnis durch Weiterleitungen auf externe Webseiten. Solche Unterbrechungen
konnen die wahrgenommene Kontinuitit der Nutzung beeintrachtigen. Im Sinne der
Customer-Journey-Perspektive nach Lemon und Verhoef ist eine konsistente und
integrierte Gestaltung aller Touchpoints iiber den gesamten Interaktionsverlauf hinweg
entscheidend fiir eine kohdrente Customer Experience (vgl. Lemon & Verhoef, 2016, S.
69-85), insbesondere im Kontext digitaler E-Commerce-Prozesse (vgl. Chaffey et al.,

2019, S. 5-15).

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass die virtuelle Prdsentation einen positiven
Einfluss auf die Wahrnehmung der Kunstwerke sowie auf die Interaktionsbereitschaft der
Nutzer:innen hat. Voraussetzung hierfiir ist jedoch eine konsistente Gestaltung der
Benutzerfiihrung sowie eine moglichst nahtlose Integration von Informations- und

Kaufprozessen, um ein durchgéngiges Nutzungserlebnis zu gewihrleisten.

Insgesamt stiitzen die Ergebnisse die im theoretischen Teil dargestellten Annahmen zu
User Experience, Customer Journey und E-Commerce im Kontext der digitalen

Transformation.

6.2 Einordnung der Ergebnisse in den theoretischen Rahmen

Die Ergebnisse lassen sich klar in den theoretischen Rahmen der Arbeit einordnen. Im
Hinblick auf User Experience (UX) (vgl. Hassenzahl, 2010, S. 42-50) zeigte sich, dass die
Kombination aus intuitiver Navigation, visuell klar hervorgehobenen Hotspots und das

Design die Aufmerksamkeit und das Engagement der Nutzer:innen positiv beeinflusst.

Dies stiitzt die Annahme, dass ein nutzerzentriertes Design zur Verbesserung der Qualitit
der Nutzungserfahrung beitragen kann, indem es die in ISO 9241-210, 2019 beschriebenen

Prinzipien der iterativen Entwicklung und nutzerzentrierten Evaluation berticksichtigt.

Im Sinne der Customer-Journey-Perspektive nach Lemon und Verhoef (2016) kann eine
konsistente und positiv gestaltete Customer Experience iiber alle Touchpoints hinweg die
Wahrnehmung und Bewertung des Angebots im Kaufprozess beeinflussen und somit

Entscheidungsprozesse im Rahmen der Customer Journey unterstiitzen.
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In Bezug auf die Customer Journey deuten die Ergebnisse darauf hin, dass eine konsistente
Verbindung zwischen virtuellem Rundgang und E-Commerce-Seite die Interaktion mit
dem System erleichtern und Informationsprozesse unterstiitzen kann. Dies steht im
Einklang mit der Customer-Experience-Perspektive nach Lemon und Verhoef (2016), nach
der die Wahrnehmung der Customer Experience durch die Gesamtheit aller Touchpoints

entlang der Customer Journey gepragt wird.

Die Ergebnisse konnen zudem im Kontext der digitalen Transformation und digitaler
Geschéftsmodelle interpretiert werden. Die Integration einer virtuellen Galerie bietet der
Sylt Art Fair die Moglichkeit, Reichweite und Sichtbarkeit zu steigern, ohne dass
physische Beschriankungen der Ausstellung beriicksichtigt werden miissen. Gleichzeitig
werden die Potenziale fiir den digitalen Umsatz durch die direkte Verlinkung auf die

Galerie-Webseite sichtbar, was die digitale Sichtbarkeit im Kunstmarkt unterstreicht.

6.3 Bewertung der Tools und Technologien im Anwendungskontext

Die eingesetzten Technologien, insbesondere 3DVista, Blender, Eye Tracking sowie die
browserbasierte Integration in Verbindung mit der Nutzung der bestehenden Galerie-
Webseite als E-Commerce-Plattform, erwiesen sich insgesamt als praktikabel und effizient.
Wihrend 3DVista die Umsetzung eines immersiven virtuellen Rundgangs mit interaktiven
Hotspots ermoglicht, bietet Blender die notwendige Flexibilitdt fiir eine préizise
Modellierung der Ausstellungsraume, wobei hier eine effiziente und aufwendigere

Einarbeitung notig ist.

Das eingesetzte Eye Tracking Verfahren lieferte dariiber hinaus wertvolle Einblicke in die
Aufmerksamkeitslenkung der Nutzerinnen und Nutzer und unterstiitzte insbesondere die
Optimierung der Platzierung interaktiver Elemente. Einschriankend ist jedoch festzuhalten,
dass 3DVista im Hinblick auf erweiterte Interaktionsmoglichkeiten, dynamische
Animationen und komplexe Funktionalitidten limitiert ist. Fiir Anwendungsfille, die eine
stirker ausgeprdgte Immersion oder spielerische Elemente erfordern, kdnnten

leistungsfahigere Plattformen wie Unity geeigneter sein.

Fiir den spezifischen Kontext der Sylt Art Fair stellt die gewdéhlte Losung dennoch ein

ausgewogenes Verhiltnis zwischen Entwicklungsaufwand, Benutzerfreundlichkeit und

—47 -



wirtschaftlicher Effizienz dar und erweist sich damit als zweckméaBig im Hinblick auf die

definierten Anforderungen.

6.4 Kritische Reflexion der Methodik

Die in dieser Arbeit angewandte Mixed-Methods-Methodik, bestehend aus
Sekundérforschung, einem initialen Austausch mit dem Auftraggeber sowie einem
Usability-Test, erwies sich als geeignet, um sowohl theoretische als auch praktische

Aspekte der virtuellen Galerie systematisch gegeniiberzustellen.

Die Sekundirforschung lieferte die Grundlage fiir die Auswahl geeigneter Technologien
sowie fur die Entwicklung des UX-Konzepts. Der initiale Austausch mit dem Auftraggeber
ermoglichte es, grundlegende Anforderungen und Rahmenbedingungen der Sylt Art Fair zu
erfassen und in die Konzeption des Prototyps einflieBen zu lassen. Da eine vertiefende
empirische Erhebung in Form eines strukturierten Interviews im weiteren Verlauf nicht
realisiert werden konnte, wurden ergidnzende Anforderungen auf Basis theoretischer

Ansitze sowie durch die Auswertung des Userbility-Tests vorgenommen.

Der Usability-Test mit acht Proband:innen, ergénzt durch Eye-Tracking und Fragebogen,
ermoglichte eine datenbasierte Evaluierung der Nutzerinteraktionen. Durch die
Kombination objektiver Messdaten und subjektiver Einschédtzungen konnten sowohl
Nutzungsmuster als auch Wahrnehmung und Erlebnisqualitét der virtuellen Galerie erfasst
werden. Diese methodische Triangulation trdgt dazu bei, die Aussagekraft der Ergebnisse
zu erhohen und unterschiedliche Perspektiven auf die Nutzung der Anwendung zu

beriicksichtigen.

Die Methodik weist jedoch auch Einschrinkungen auf. Die vergleichsweise kleine
Stichprobe begrenzt die Generalisierbarkeit der Ergebnisse, sodass diese primir als
explorative Hinweise zu verstehen sind. Dariiber hinaus fand die Untersuchung in einer
kontrollierten Testumgebung statt, wodurch reale Nutzungssituationen, wie sie im Kontext
eines tatsdchlichen Ausstellungsbesuchs auftreten, nur eingeschrinkt abgebildet werden

konnten.

Ein weiterer einschriankender Faktor ergibt sich aus der prototypischen Umsetzung der

virtuellen Galerie. Die Integration der Kunstwerke sowie die Verknilipfung mit der E-
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Commerce-Funktion basieren auf einer exemplarischen Darstellung und erlauben keine

Aussagen lber tatsdchliches Kaufverhalten oder reale Nutzung im Ausstellungskontext.

AuBlerdem basieren die vorliegenden Nutzungsergebnisse auf einmaligen
Nutzungsbeobachtungen und subjektiven Einschitzungen. Eine kontinuierliche,
datenbasierte Analyse des Nutzerverhaltens, etwa durch Tracking-Tools wie Google
Analytics oder Hotjar (sieche Abschnitt 3.5 Nutzertracking & Analyse-Tools (Google
Analytics, Hotjar)), wurde im Rahmen dieser Arbeit nicht umgesetzt. Eine solche
Integration konnte jedoch zusdtzliche Erkenntnisse iiber tatsdchliche Nutzungsmuster

liefern und die iterative Optimierung der Anwendung unterstiitzen.

Trotz dieser Limitationen liefert die gewéhlte Methodik fundierte und praxisrelevante
Erkenntnisse fiir die Konzeption und Optimierung virtueller Galerien. Insbesondere die
Kombination aus theoretischer Fundierung und empirischer Evaluation ermoglicht eine
differenzierte Betrachtung von Nutzererlebnis, technologischer Umsetzung und

wirtschaftlichem Potenzial.

6.5 Limitationen
Die vorliegende Arbeit unterliegt mehreren methodischen und konzeptionellen

Einschrankungen, die bei der Interpretation der Ergebnisse beriicksichtigt werden miissen.

Eine zentrale Limitation ergibt sich aus der eingeschrinkten Primérforschung im Kontext
der Zusammenarbeit mit dem Auftraggeber. Zwar konnten im Rahmen eines initialen
personlichen Austauschs grundlegende Anforderungen sowie erste konzeptionelle
Rahmenbedingungen erfasst werden, eine weiterfiihrende vertiefende Abstimmung konnte
jedoch trotz mehrfacher Kontaktaufnahme nicht realisiert werden. Dies fiihrt dazu, dass
spezifische Anforderungen der Sylt Art Fair im weiteren Verlauf der Arbeit nicht
vollstindig empirisch validiert werden konnten. Die konzeptionelle Ausgestaltung des
Prototyps basiert daher ergéinzend auf theoretischen Ansédtzen sowie auf der Analyse
bestehender Best-Practice-Beispiele, was die unmittelbare Ubertragbarkeit auf den

konkreten Anwendungskontext einschranken kann.
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Eine weitere Limitation betrifft die Durchfithrung des Usability-Tests. Die Evaluation
erfolgte mit einer Stichprobe von insgesamt acht Proband:innen, was im Rahmen
explorativer Untersuchungen zwar iiblich ist, jedoch keine statistisch generalisierbaren
Aussagen erlaubt. Vielmehr dienen die Ergebnisse als indikative Hinweise auf
Nutzungsmuster, Wahrnehmung und potenzielle Optimierungspotenziale. Dariiber hinaus
fand die Untersuchung in einer kontrollierten Testumgebung statt, wodurch reale
Nutzungssituationen, wie sie beispielsweise im Kontext eines tatséchlichen

Ausstellungsbesuchs auftreten, nur eingeschrinkt abgebildet werden konnten.

Eine weitere Einschrinkung der vorliegenden Untersuchung besteht darin, dass keine
kontinuierliche Datenerhebung durch Tracking- und Analyse-Tools (sieche Abschnitt 3.5
Nutzertracking & Analyse-Tools (Google Analytics, Hotjar)) erfolgte. Dadurch konnten
langfristige Nutzungsmuster sowie tatsdchliche Interaktionsverldufe nicht berticksichtigt

werden.

Zusitzlich ist zu beriicksichtigen, dass der entwickelte Prototyp auf einer simulierten
Datenbasis basiert. Die integrierten Kunstwerke sowie die E-Commerce-Verkniipfungen
stellen eine exemplarische Umsetzung dar und entsprechen nicht vollstindig einer realen,
dynamischen Ausstellungssituation. Insbesondere Aspekte wie Preisgestaltung,
Verfiigbarkeit oder tatsdchliches Kaufverhalten konnten im Rahmen dieser Arbeit nicht

empirisch untersucht werden.

Auch die technologische Umsetzung des Prototyps unterliegt gewissen Einschrinkungen.
Die gewihlte Kombination aus Blender und 3DVista ermdglicht zwar eine funktionale und
visuell ansprechende Umsetzung, bietet jedoch nur begrenzte Mdglichkeiten hinsichtlich
komplexer Interaktionen oder tiefgehender Systemintegrationen. Dies betrifft insbesondere
die direkte Einbindung von E-Commerce-Funktionalititen innerhalb der virtuellen
Umgebung, wodurch es zu Medienbriichen in der Customer Journey kommen kann. Wobei
hier festhalten ist, dass in 3DVista interne Web-Fenster erstellt werden konnen, was die
Medienbriiche einschrinken wiirde. Hier wére jedoch eine engere Zusammenarbeit mit den

Auftraggeber notwenig gewesen (siehe Abschnitt 5.2.5 Optimierung des Prototyps).
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SchlieBlich ist anzumerken, dass die Ergebnisse dieser Arbeit stark kontextabhingig sind.
Die spezifischen Anforderungen und Rahmenbedingungen der Sylt Art Fair sowie die
gewihlten technologischen Losungen beeinflussen die Ubertragbarkeit auf andere Galerien
oder kulturelle Einrichtungen. Dennoch liefern die gewonnenen Erkenntnisse wertvolle
Hinweise fiir die Konzeption und Umsetzung virtueller Galerien und koénnen als

Ausgangspunkt fiir weiterfithrende Forschung und praktische Anwendungen dienen.

—-51—



7. Fazit und Ausblick

7.1 Zentrale Erkenntnisse

Die vorliegende Masterarbeit zeigt, dass die Umsetzung einer virtuellen Galerie flir die
Sylt Art Fair technisch realisierbar ist und zugleich Potenziale fiir User Experience,
Customer Journey und E-Commerce eroffnet. Im Rahmen der prototypischen Umsetzung
wurde ein dreidimensionaler Rundgang mit interaktiven Hotspots entwickelt, der es
Nutzerinnen und Nutzern ermdoglicht, Kunstwerke zu betrachten, weiterfithrende

Informationen abzurufen und {iber die bestehende Galerie-Webseite Anfragen zu stellen.

Die Evaluation auf Basis von Usability-Test, Eye-Tracking und Fragebogen deutet darauf
hin, dass die Navigation iiberwiegend als intuitiv wahrgenommen wird und die gezielte
Hervorhebung einzelner Kunstwerke durch die Hotspots die Orientierung innerhalb des
Rundgangs unterstiitzt. Gleichzeitig zeigt sich, dass die visuelle Gestaltung und der Grad
der Immersion einen wesentlichen Einfluss auf die Wahrnehmung der Kunstwerke haben

und damit auch fiir das Nutzungserlebnis insgesamt relevant sind.

Dariiber hinaus lassen sich aus den Ergebnissen zentrale Erkenntnisse im Hinblick auf die
Gestaltung virtueller Galerien ableiten. Die Eye-Tracking-Daten zeigen eine hohe visuelle
Fokussierung auf die definierten Interaktionsbereiche, was darauf hindeutet, dass die
Platzierung der Kunstwerke sowie die Gestaltung der Hotspots geeignet sind, die
Aufmerksamkeit der Nutzerinnen und Nutzer gezielt zu lenken. Gleichzeitig weisen
wiederholte Blickbewegungen auf einzelne Werke darauf hin, dass eine intensivere
Auseinandersetzung mit den Inhalten stattfindet. Ergédnzend dazu verdeutlichen die
Ergebnisse der Fragebogen, dass sowohl die &sthetische Gestaltung als auch die
Versténdlichkeit der Inhalte {iberwiegend positiv bewertet wurden, was auf eine insgesamt

hohe wahrgenommene Qualitdt des Nutzungserlebnisses schlieen lésst.

Gleichzeitig zeigen die qualitativen Riickmeldungen der Proband:innen, dass neben
funktionalen Aspekten insbesondere das immersive Erleben sowie die Moglichkeit zur
eigenstdndigen Exploration als zentrale Mehrwerte wahrgenommen werden. Die freie
Navigation im Raum sowie die Interaktion mit einzelnen Kunstwerken tragen dazu bei,
dass die virtuelle Galerie nicht nur als Informationsplattform, sondern als eigenstiandiges

Erlebnis wahrgenommen wird.
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Daraus lédsst sich ableiten, dass die Gestaltung virtueller Galerien nicht ausschlieBlich
funktionalen Anforderungen folgen sollte, sondern auch erlebnisorientierte Aspekte

beriicksichtigen muss (vgl. Hassenzahl, 2010, S. 10-25).

In Bezug auf die Forschungsfragen lésst sich festhalten, dass die Kombination aus Blender
zur Modellierung der Raume, 3DVista zur Umsetzung des Rundgangs sowie einer
browserbasierten Bereitstellung eine praktikable Losung im Rahmen der prototypischen
Umsetzung darstellt, auch wenn Einschrdnkungen hinsichtlich komplexer
Interaktionsmdglichkeiten bestehen. Im weiteren Sinne zeigen Ansétze zur Digitalisierung
von Produkten und Services, dass zunehmende Systemintegration und steigende technische
Komplexitit zentrale Herausforderungen vernetzter digitaler Architekturen darstellen (vgl.

Porter & Heppelmann, 2014, S. 4-10).

Dariiber hinaus zeigen die Ergebnisse, dass virtuelle Prisentationsformen die
Wahrnehmung (vgl. Sidorova, 2019, S. 2-8) von Kunstwerken sowie die Interaktion mit
potenziellen Kaufprozessen (vgl. Chaffey et. al, 2019, S. 5-15) unterstiitzen konnen
insbesondere wenn die Navigation klar strukturiert ist und Verkniipfungen zu

weiterfithrenden Informationen konsistent gestaltet sind.

Gleichzeitig wird deutlich, dass Unterbrechungen im Interaktionsfluss, etwa durch
Weiterleitungen auf externe Webseiten im Rahmen der E-Commerce-Integration, das
Nutzungserlebnis beeintrachtigen konnen. Dies weist auf die Relevanz einer moglichst
integrierten Gestaltung der Informations- und Kaufprozesse innerhalb der virtuellen
Umgebung hin. Im Sinne der Customer-Journey-Perspektive nach Lemon und Verhoef
(2016) 1ist eine konsistente Gestaltung aller Touchpoints iiber den gesamten

Interaktionsverlauf hinweg entscheidend fiir eine kohdrente Customer Experience.

Die quantitativen Ergebnisse des Usability-Tests basieren auf einer Stichprobe von
insgesamt acht Proband:innen. Dabei zeigte sich, dass die Mehrheit der Teilnehmenden die
virtuelle Galerie als ,,ansprechend* bis ,,sehr ansprechend* bewertete. Auch die Bedienung
wurde iiberwiegend als ,.eher intuitiv bis ,sehr intuitiv eingeschétzt, wihrend die

Orientierung innerhalb des Rundgangs durchweg positiv beurteilt wurde. Alle
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Proband:innen gaben an, sich ,,gut” oder ,,sehr gut* orientieren zu kdnnen, was auf eine

klare Navigationsstruktur und eine verstindliche Informationsarchitektur hinweist.

Die Ergebnisse des Eye-Trackings ergidnzen diese Einschédtzungen und zeigen, dass ein
GroBteil der visuellen Aufmerksamkeit auf die definierten Interaktionsbereiche gerichtet
war. Die hohe Verweildauer innerhalb dieser Bereiche sowie wiederholte
Blickbewegungen auf einzelne Kunstwerke deuten darauf hin, dass die Inhalte nicht nur
wahrgenommen, sondern auch intensiver betrachtet wurden. Gleichzeitig lassen einzelne
Abweichungen, etwa bei der Zeit bis zur ersten Fixation bestimmter Elemente, darauf

schlielen, dass nicht alle Interaktionselemente unmittelbar erkannt wurden.

Die qualitativen Riickmeldungen der Proband:innen bestitigen diese Ergebnisse und
liefern zusdtzliche Einblicke in das Nutzungserlebnis. Positiv hervorgehoben wurden
insbesondere die visuelle Gestaltung, die Mdglichkeit zur freien Navigation im Raum
sowie die direkte Interaktion mit den Kunstwerken. Gleichzeitig wurden vereinzelt
Unsicherheiten in der Navigation sowie Unterbrechungen im Nutzungserlebnis durch

Weiterleitungen auf externe Webseiten genannt.

AbschlieBend ldsst sich festhalten, dass virtuelle Galerien eine sinnvolle Ergdnzung
physischer Ausstellungsformate darstellen konnen. Die Ergebnisse dieser Arbeit zeigen,
dass insbesondere eine nutzerzentrierte Gestaltung, eine klare Navigationsstruktur sowie
eine konsistente Verkniipfung von Informations- und Interaktionselementen entscheidend
fiir den Erfolg entsprechender Anwendungen sind. Fiir zukiinftige Anwendungen erscheint
insbesondere die Weiterentwicklung interaktiver Funktionen sowie die Erprobung unter
realen Bedingungen von Interesse, um die Ubertragbarkeit der Ergebnisse weiter zu priifen.
Die Ergebnisse der Arbeit ermdglichen dadurch eine fundierte Beantwortung der

formulierten Forschungsfragen.

7.2 Handlungsempfehlungen fiir die Sylt Art Fair
Auf Grundlage der in Kapitel 5 dargestellten prototypischen Umsetzung sowie der
anschlieBenden Evaluation lassen sich mehrere praxisrelevante Handlungsempfehlungen

fiir die Weiterentwicklung der virtuellen Galerie der Sylt Art Fair ableiten. Diese beziehen
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sich insbesondere auf die Optimierung der User Experience, die Weiterentwicklung der

Customer Journey sowie die strategische Integration von E-Commerce-Funktionalititen.

Ein zentraler Ansatzpunkt liegt in der kontinuierlichen Optimierung der Nutzerfiihrung
innerhalb des virtuellen Raumes. Die Ergebnisse der Eye-Tracking-Analyse sowie die
qualitativen Riickmeldungen der Proband:innen zeigen, dass eine klare visuelle Struktur
mallgeblich zur Orientierung beitrdgt. Die im Prototyp bereits implementierten
Anpassungen, insbesondere die Integration von visuellen Leitelementen in Form von
Bodenmarkierungen, der Integration des Grundrisses und einer Bedienungsanleitung
sowie die eindeutige Kennzeichnung von Interaktionspunkten an den Kunstwerken, sollten

daher beibehalten und weiter verfeinert werden.

Eine konsistente visuelle Hierarchie unterstiitzt die intuitive Navigation und reduziert
kognitive Belastung, was als zentraler Faktor fiir eine positive User Experience gilt (vgl.

Hassenzahl, 2010, S. 23-29).

Dariiber hinaus empfiehlt sich eine gezielte Weiterentwicklung der Interaktionsgestaltung.
Die einheitliche Platzierung von Informationspunkten an allen Kunstwerken hat sich als
wirkungsvoll erwiesen, da sie den direkten Zugriff auf weiterfiihrende Inhalte erleichtert
und die Verbindung zwischen dsthetischer Wahrnehmung und Informationsaufnahme
starkt. Aufbauend darauf konnte gepriift werden, inwiefern zusitzliche kontextbezogene
Informationen, etwa zu Kiinstler:innen oder Entstehungshintergriinden, sinnvoll integriert

werden konnen, ohne die visuelle Klarheit der Anwendung zu beeintrachtigen.

Ein weiterer relevanter Aspekt betrifft die Gestaltung der Customer Journey (vgl. Lemon &
Verhoef, 2016, S. 70-84), insbesondere im Hinblick auf die Integration von E-Commerce-
Funktionalititen (vgl. Chaffey et al., 2019, S. 5-15). Die Evaluation hat gezeigt, dass die
Weiterleitung auf externe Webseiten teilweise als Unterbrechung der Nutzung
wahrgenommen wird. Vor diesem Hintergrund erscheint eine stirkere Verzahnung von
Informations- und Interaktionselementen innerhalb der virtuellen Galerie sinnvoll. Ziel
sollte es sein, Medienbriiche zu reduzieren und einen mdglichst nahtlosen Ubergang
zwischen der Betrachtung eines Kunstwerks und weiterfilhrenden Handlungen, wie

beispielsweise einer Anfrage oder einem Kaufinteresse, zu ermoglichen.
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Im Hinblick auf die visuelle Gestaltung zeigt sich, dass die realititsnahe Skalierung der
Kunstwerke einen wesentlichen Beitrag zur Wahrnehmung und zum Nutzungserlebnis
leistet. Diese sollte daher auch in zukiinftigen Weiterentwicklungen beriicksichtigt werden,
um die Immersion innerhalb der virtuellen Umgebung weiter zu stirken. Gleichzeitig ist
darauf zu achten, dass die Gestaltung nicht durch zusétzliche visuelle oder funktionale
Elemente tliberladen wird. Die bewusste Entscheidung, auf erginzende Features wie Audio-
Guides oder komplexe Lichtinszenierungen zu verzichten, erweist sich in diesem
Zusammenhang als sinnvoll, da sie eine klare Fokussierung auf die wesentlichen Inhalte

ermdglicht und die Bedienbarkeit nicht unnétig verkompliziert.

Dieses Vorgehen entspricht dem Prinzip der Reduktion im Interface-Design, das eine

intuitive Nutzung unterstiitzt (vgl. Hassenzahl, 2010, S. 40-44).

Erginzend dazu sollte die Weiterentwicklung der virtuellen Galerie als iterativer Prozess
verstanden werden. Die vorliegenden Ergebnisse zeigen, dass bereits vergleichsweise
einfache Anpassungen, wie die Optimierung der Navigation oder die Ergénzung von
Interaktionselementen, einen signifikanten Einfluss auf die Wahrnehmung und Nutzung
haben konnen. Vor diesem Hintergrund empfiehlt sich eine kontinuierliche Evaluation,
beispielsweise durch weitere Usability-Tests oder die Analyse von Nutzungsdaten im
realen Einsatz, um die Anwendung schrittweise zu optimieren. Die im Prototyp bereits
umgesetzten Anpassungen, wie beispielsweise die Integration visueller Leitelemente und

Interaktionspunkte, bestitigen die Relevanz dieser Ma3nahmen.

Zukiinftige Entwicklungen sollten auBerdem die Integration von Tracking- und Analyse-
Tools (siehe Abschnitt 3.5 Nutzertracking & Analyse-Tools (Google Analytics, Hotjar))
beriicksichtigen, um Nutzerverhalten kontinuierlich auszuwerten und die Gestaltung der

virtuellen Ausstellung datenbasiert weiterzuentwickeln.

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass die virtuelle Galerie ein erhebliches Potenzial
zur Erweiterung des bestehenden Angebots der Sylt Art Fair bietet. Durch eine konsequent
nutzerzentrierte Weiterentwicklung, die sowohl gestalterische als auch funktionale Aspekte
beriicksichtigt, kann die digitale Prasentation von Kunst nicht nur die Reichweite erhdhen,

sondern auch die Interaktion mit potenziellen Kédufer:innen gezielt unterstiitzen.
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Dariiber hinaus ergeben sich zukiinftige Entwicklungsperspektiven, die im folgenden

Abschnitt betrachtet werden.

7.3 Zukunftsperspektiven: AR, VR, KI und Metaverse in der Kunstvermitt-
lung

Die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit deuten darauf hin, dass zukiinftige Entwicklungen
im Bereich Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR), Kiinstliche Intelligenz (KI)
sowie metaversebasierter Plattformen das Potenzial besitzen, das digitale Kunsterlebnis
weiter auszubauen und nachhaltig zu transformieren. Vor dem Hintergrund der
zunehmenden Digitalisierung im Kunstmarkt erdffnen diese Technologien neue
Moglichkeiten, sowohl die Prasentation als auch die Vermittlung von Kunst innovativ zu

gestalten und neue Zielgruppen zu erschliefen.

Augmented Reality (AR) ermoglicht es hierbei, physische und digitale Ausstellungsrdume
miteinander zu verbinden, indem zusitzliche Informationen oder interaktive Elemente
direkt im realen Raum eingeblendet werden. Fiir die Sylt Art Fair ergibt sich daraus
insbesondere die Moglichkeit, den physischen Ausstellungsraum vor Ort durch digitale
Inhalte zu erweitern. So konnten Besucher:innen beispielsweise liber mobile Endgerite
weiterfiihrende Informationen zu Kunstwerken abrufen oder zusétzliche visuelle Ebenen
erleben, ohne den realen Ausstellungsraum zu verlassen. Dadurch lieBe sich die
Informationsvermittlung vertiefen, ohne die d&sthetische Wirkung der Ausstellung
wesentlich zu beeintriachtigen. Gleichzeitig kann AR auch auflerhalb der Ausstellung
genutzt werden, etwa um Kunstwerke im eigenen Wohnraum virtuell zu platzieren und so
die Kaufentscheidung zu unterstiitzen. In diesem Zusammenhang wird AR in der Literatur
als Schnittstelle zwischen physischer und digitaler Kunstrezeption diskutiert (vgl.

Carrozzino & Bergamasco, 2010, S. 452 - 458).

Virtual Reality (VR) geht dariiber hinaus einen Schritt weiter, indem vollstindig immersive
Umgebungen geschaffen werden, die unabhédngig von physischen Gegebenheiten
existieren. Fiir die Sylt Art Fair bietet VR die Moglichkeit, die Ausstellung ortsunabhédngig
zugénglich zu machen und damit ein erweitertes Publikum zu erreichen. Nutzer:innen
konnten sich vollstindig in eine virtuelle Galerie begeben und Kunstwerke in einem

rdumlichen Kontext erleben, der iliber die physische Ausstellung hinausgeht. Gleichzeitig
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erdffnet VR neue kuratorische Freiheiten, da Ausstellungsrdume nicht mehr an reale

architektonische Einschrankungen gebunden sind.

Dies ermdglicht beispielsweise die Inszenierung von Kunstwerken in thematisch
gestalteten oder experimentellen Rédumen, die im physischen Kontext nicht realisierbar
wéren, wie es auch in der Forschung zu virtuellen Ausstellungen hervorgehoben wird (vgl.

Sylaiou et al., 2023, S. 88-93).

Auch der Einsatz Kiinstlicher Intelligenz bietet zusétzliche Entwicklungsmoglichkeiten fiir
die Kunstvermittlung und den digitalen Vertrieb. Im Kontext der Customer-Journey-
Forschung wird die zunehmende Bedeutung individualisierter und datenbasierter
Interaktionen betont, die eine gezielte Ansprache von Nutzer:innen entlang verschiedener
Touchpoints ermdglichen (vgl. Lemon & Verhoef, 2016, S. 69-85). Vor diesem
Hintergrund konnen personalisierte Empfehlungssysteme als potenzielles Instrument zur
Weiterentwicklung digitaler Customer Journeys verstanden werden, da sie auf Basis von

Nutzerverhalten und Priaferenzen individuelle Inhalte vorschlagen.

Fiir die Sylt Art Fair konnte dies bedeuten, dass Besucher:innen innerhalb der virtuellen
Galerie gezielt auf relevante Kunstwerke hingewiesen werden, die ihren Interessen
entsprechen. Dariliber hinaus ermoéglicht die Analyse von Nutzungsdaten eine
kontinuierliche Optimierung der Plattform, etwa im Hinblick auf Navigationsstrukturen,
Interaktionsdesign oder die Platzierung von Kunstwerken. Damit kann der Einsatz von KI
zur Verbesserung der Nutzerzufriedenheit sowie zur Steigerung der Interaktions- und

Kaufwahrscheinlichkeit beitragen.

Ein weiterer zentraler Entwicklungstrend liegt in metaversebasierten Plattformen, die
virtuelle, soziale Riume fiir Interaktion und Austausch schaffen. In solchen Umgebungen
konnen Kunstwerke nicht nur betrachtet, sondern auch in digitalen Kontexten gemeinsam
rezipiert und vermittelt werden. Fiir die Sylt Art Fair eroffnet dies die Moglichkeit, die
Ausstellung um eine soziale und immersive Dimension zu erweitern, indem
Besucher:innen beispielsweise in digitalen Rdumen miteinander interagieren oder an
virtuellen Formaten teilnehmen konnen. Forschung zu virtuellen und immersiven

Ausstellungsumgebungen weist darauf hin, dass solche digitalen Kontexte das
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Nutzerengagement sowie die Wahrnehmung von Inhalten positiv beeinflussen konnen (vgl.

Sylaiou et al., 2023, S. 93-98).

Vor diesem Hintergrund ergeben sich fiir die Sylt Art Fair sowohl kurz- als auch
mittelfristige Entwicklungsperspektiven. Wéhrend die Integration von AR-Anwendungen
vergleichsweise niedrigschwellig umgesetzt werden kann, beispielsweise durch eine
optimierte mobile Erweiterungen der bestehenden Ausstellung, erfordert der Einsatz von
VR- und metaversebasierten Plattformen eine umfassendere technologische und
strategische Planung. Der Mehrwert solcher Technologien hingt dabei wesentlich von ihrer
Einbindung in die bestehende Customer Journey ab. Im Sinne der Customer-Journey-
Perspektive nach Lemon und Verhoef (2016) ist eine konsistente und integrierte Gestaltung
aller Touchpoints iiber den gesamten Interaktionsverlauf hinweg entscheidend fiir eine

kohérente Customer Experience.

Dariiber hinaus ist zu beachten, dass die Akzeptanz solcher Technologien stark von der
jeweiligen Nutzergruppe abhingt. Wihrend technikaffine Zielgruppen eine hohere
Offenheit gegeniiber immersiven und interaktiven Formaten aufweisen, konnen flr
weniger erfahrene Nutzer:innen zusétzliche Einstiegshiirden entstehen. Vor diesem
Hintergrund erscheint eine schrittweise Integration neuer Technologien sinnvoll, die sich
an den Bediirfnissen und Erwartungen der Nutzer:innen orientiert und bestehende

Angebote sinnvoll ergénzt.

Fiir die Sylt Art Fair ergeben sich aus den dargestellten technologischen Entwicklungen
konkrete Perspektiven fiir die zukiinftige Weiterentwicklung der digitalen
Kunstvermittlung. Insbesondere die bereits prototypisch umgesetzte virtuelle Galerie bildet
eine geeignete Grundlage, um schrittweise erweiterte Technologien zu integrieren. So
konnte beispielsweise der Einsatz von Augmented-Reality-Anwendungen dazu beitragen,
die physische Ausstellung vor Ort gezielt zu ergidnzen, indem Besucher:innen zusétzliche
Informationen oder digitale Inhalte direkt iiber mobile Endgerdte abrufen konnen. Dies
wiirde eine Verkniipfung von physischem und digitalem Ausstellungserlebnis ermdglichen

und die Informationsvermittlung kontextsensitiv erweitern.
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Dariiber hinaus eroffnet der Einsatz von Virtual-Reality-Technologien langfristig die
Moglichkeit, die Sylt Art Fair unabhingig von Ort und Zeit erlebbar zu machen.
Aufbauend auf dem bestehenden virtuellen Rundgang konnten immersive
Ausstellungsrdume entwickelt werden, die nicht nur eine Reproduktion der physischen
Ausstellung darstellen, sondern eigenstdndige kuratorische Konzepte im digitalen Raum
realisieren. Dies wiirde insbesondere internationale Zielgruppen ansprechen und die

Reichweite der Galerie nachhaltig erhdhen.

Auch im Bereich datengetriebener Anwendungen ergeben sich Entwicklungspotenziale.
Die Analyse von Nutzungsdaten, beispielsweise aus Interaktionen innerhalb der virtuellen
Galerie, kann genutzt werden, um Inhalte gezielter auf Nutzerpriferenzen abzustimmen
und die Customer Journey weiter zu optimieren. In diesem Zusammenhang konnten
perspektivisch auch personalisierte Inhalte oder Empfehlungssysteme implementiert
werden, die eine individuell zugeschnittene Nutzererfahrung ermoéglichen und die

Interaktion mit den Kunstwerken vertiefen.

Fiir die praktische Umsetzung ist jedoch zu beriicksichtigen, dass die Integration dieser
Technologien mit organisatorischen, technischen und wirtschaftlichen Anforderungen
verbunden ist. Vor diesem Hintergrund erscheint ein schrittweises Vorgehen sinnvoll, bei
dem bestehende digitale Angebote, wie der im Rahmen dieser Arbeit entwickelte Prototyp,
iterativ erweitert und unter realen Bedingungen erprobt werden. Auf diese Weise kann die
Sylt Art Fair digitale Innovationen gezielt einsetzen, ohne die bestehende Markenidentitét
und kuratorische Qualitdt zu gefdhrden. Fiir die Sylt Art Fair konnten solche Technologien
perspektivisch insbesondere zur Erweiterung des bestehenden virtuellen Rundgangs
eingesetzt werden, beispielsweise durch hybride Ausstellungskonzepte oder personalisierte

Nutzererlebnisse.

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass AR, VR, KI und metaversebasierte Ansitze
erhebliche Potenziale fiir die Weiterentwicklung der digitalen Kunstvermittlung bieten. Fiir
die Sylt Art Fair ergeben sich daraus strategische Moglichkeiten zur Erweiterung des
bestehenden Angebots, zur Steigerung der Reichweite sowie zur Stirkung der digitalen

Wertschopfung. Gleichzeitig erfordert die erfolgreiche Umsetzung dieser Technologien
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eine sorgfiltige Abstimmung zwischen technischer Machbarkeit, Nutzerzentrierung und

wirtschaftlicher Tragfahigkeit, um langfristig einen nachhaltigen Mehrwert zu generieren.
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9. Dokumentation von KI-Nutzung

Generative
KI-Anwendung

Arbeitsschritt

Verwendung: Wie habe
ich KI genutzt?

Kommentar zur
Nutzung bzw.
Ergebnis

ChatGPT (Version
4.0)

ChatGPT (Version
4.0)

ChatGPT (Version
4.0)

Konzeption

Abstract
schreiben

Formulierung /
Verbesserung
verschiedener
Texte

Dialog mit ChatGPT zur
Entwicklung und Prézi-
sierung potenzieller For-
schungsfragen mit dem
Ziel, den thematischen
Fokus der Masterarbeit
systematisch einzugren-
zen.

Priifung eines eigenstin-
dig verfassten Abstracts
inklusive Gliederung
durch ChatGPT sowie
Einholung ergdnzender
Verbesserungsvorschlige
zur inhaltlichen und
strukturellen Verfeine-
rung.

Zur Uberwindung man-
cher Schreibblockade
wurde ChatGPT gebeten
einen bereits verfassten
Text sprachlich zu iiber-
arbeiten und stilistisch
anzupassen.
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Festlegung und wei-
terfithrende eigen-
stindige Ausarbei-
tung von vier For-
schungsfragen fiir
die Thesis in enger
Abstimmung mit
den betreuenden
Professoren.

Das Ergebnis war in
Teilen hilfreich da
einige Verbesse-
rungsvorschlige
insbesondere eine
differenziertere Aus-
arbeitung der Haupt-
teilstruktur als wert-
volle Denkanstof3e
fiir die weitere Aus-
arbeitung genutzt
werden konnten.

Das Ergebnis war in
Teilen gut wobei
jedoch teilweise In-
formationen verlo-
ren gingen oder in-
haltlich nicht korrekt
wiedergegeben wur-
den. Der Text war
dennoch hilfreich,
um die Schreibblo-
ckade zu 16sen und
neue Formulierungs-
ideen aufzugreifen.



https://hosting.xroo.io/sinagerhardicloud com/2/

11. Anhang

Generative Arbeitsschritt Verwendung: Wie habe Kommentar zur
KI-Anwendung ich KI genutzt? Nutzung bzw.
Ergebnis
Scribbr Zitation Finaliserung meiner APA- Ubernahme der Zita-
Zitation. tionen von Scribbr.
10. Link zum Prototyp
Link zum Prototyp:

11.1 Grundriss der Sylt Art Fair

Dieter Nuhr
El a Panknin

Stephan Kaluza
Juan Amador

| Tony Cragg

Ditmar Jon Jiri
Brix Burgerman Dokoupil }

l Bryan
Adams

.m‘ m-m

David Lachapelle
A4 Grego ‘ Gottfried
‘ mlnwaln

& mehr

Julian Shepard Gommrm ‘ versch.
Schnabel Fairey Iz Mack Kﬁnstlerlnnen

Abbildung 1: Grundriss der Sylt Art Fair innerhalb der virtuellen Galerie
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Koje rot - Wandhbhe: 2,5m

Wande innen Breite: 0,9m + 3,0m + 5,8m + 3,7m + 3,0m + 0,9m

Wacd Busssa Braka 2, 0m ~— Koje gelb - Wandhohe: 2,5m

|/ Wande innen Breite: 0,9m + 3,0m + 4,0m + 7,3m + 3,0m + 1,9m
Wand aussen Breite 3,0m

/— Kojen blau - Wandhohe: 2,5m
/' Wande innen Breite: 0,9m + 3,0m + 3,8m + 3,0m + 0,9m
Wand aussen Breite 2,0m

Koje grin - Wandhdhe: 2,5m
Wande innen Breite: 0,9m + 3,0m + 5,7m + 3,0m + 1,3m
Wand aussen Breite 1,5m

Abbildung 2: Grundriss der Malle der Sylt Art Fair. Zur Verfiigung gestellt vom Geschéfts-
inhaber Nico Overkott.

11.2 Kriterienkatalog: Vergleichstabellen zu Tools & Plattformen

Matterport 3DVista Unity Blender
(vgl. Capture, (vgl. (vgl. Schaffen (vgl. 3D Assets
Share, And 3DVista, Sie Echtzeit-3D- | BlenderKit,
Kriterium Collaborate in  2026) Erlebnisse"| 0.D.)
Immersive 3D., Era:rflllje::ilg,sunge
v ,
0.D) 0.D.)
. 360°-
3D-Scanning basierte Vollstéindig frei 3D- -
Aot realer Rdume . - Modellierung,
Grundprinzip - virtuelle programmierbare Y
(digitale Rundoi 3D-Fnei Animation,
Zwilli undgénge -Engine Renderi
willinge) mit Hotspots endering
Sehr hoch durch  Hoch (360°-  Variabel (SISII;:r(i);:I}ilen
Realitiitsnihe fotorealistische = Fotografie,  (abhéngig vom Lichtsimulat,ion
Raumabbildung  realitdtsnah) Design) usw.)
Mittel —
Gering — flexible Sehr hoch Sehr hoch
. .. .. standardisierte Hotspot- (vollstandige (vollstandige
Eealigstgiclnplis Struktur und und gestalterische gestalterische
Navigation Medieninteg Kontrolle) Kontrolle)
ration
Mittel
Ei . (Hotspots, Sehr hoch Sehr hoch
ingeschrankt Multi . (komplexe
I e . ultimedia, (komplexe .
nteraktivitit (vordefinierte 1 fach I Kt Interaktionen
Funkti einfache ntera tloqen ierb
unktionen) programmierba
Interaktione  programmierbar) )
n)
Technische ey Niedrig bis
Karaplexitint Niedrig mittel Hoch Sehr hoch
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Implementierungsauf
wand

Bendotigte
Programmier-
kenntnisse

Usability /
Nutzerfreundlichkeit

Zuganglichkeit

Erweiterbarkeit /
Integration

Kiinstlerische
Inszenierung

Kosten- und
Ressourceneffizienz

Eignung fiir kleinere
Galerien

Theoretische
Einordnung (UX/
HCD)

Gering, schnelle
Erstellung
moglich

Keine

Hoch,
standardisierte
Bedienung

Sehr hoch (Web
& mobile Apps)

Eingeschréankt

Gering
eingeschrankt
durch Scan-
Struktur
Mittel (Abo-
Modell,
Hardware ggf.
notig)

Gut fiir schnelle
Digitalisierungen

Starke
Standardisierun
g kann
Experience
Design
begrenzen (vgl.
Hassenzahl,
2010)

Mittel,
abhéngig
vom
Umfang des
Rundgangs

Keine bis
geringe

Hoch,
browserbasi
ert und
intuitiv

Sehr hoch
(browserbasi
ert, keine
Installation)

Mittel

Mittel bis
hoch

Mittel
(Lizenzmod
ell)

Sehr gut fiir
flexible,
einfache
Umsetzung
Guter
Kompromiss
zwischen
Usability
und
Gestaltungss
pielraum
(vgl. ISO
9241-210)

—-67 —

Hoch,
zeitintensive
Entwicklung

Hoch (Unity-
Scripting)

Variabel,
abhingig vom
UX-Design

Mittel bis hoch
(abhédngig vom

Build/Plattform)
Sehr hoch (APIs,

Plugins, externe
Systeme)

Sehr hoch (frei
gestaltbare

virtuelle Welten)

Hoch

(Entwicklungsko

sten, Personal-
aufwand)

Eingeschréankt
aufgrund hoher
Komplexitét

Maximale
Freiheit, aber
potenziell
erhohte
kognitive Last
(vgl. ISO
9241-210)

Hoch,
zeitintensive
Entwicklung

Gering—mittel
(Python
optional)

Variabel,
abhingig vom
UX-Design

Open Accsess

Hoch (Add-
ons, API)

Sehr hoch (frei
gestaltbare
virtuelle
Welten)

Keine Lizenz,
hoher
Hardware-
bedarf

Nach
Einarbeitung
geeignet

Experten-
orientier, aber
potenziell
erhohte
kognitive Last
(vgl. ISO
9241-210)



11.3 Userbilty-Test Daten und Auswertung

1. Einverstindniserklirung

EINVERSTANDNISERKLARUNG
Multiple Cholce Matrix
QuestionID Question
Headline Label Value
Allow multiple choice NO Ja 1
Number of Categories 2 Ja 1
Number of Questions. 1 Ja 1
Attached to stimulus N/A Ja 1
LABELID LABEL TEXT LABEL VALUE Ja 1
Labell Ja 1 Ja 1
Label2 Nein 2 Ja 1
QUESTION ID 'QUESTION TEXT Ja 1
AUSWERTUNG
STuoY RESPONDENT GENDER AGE GROUP Question1.LABELID Question1.LABELTEXT Question1.LABELVALUE Question1.TIMING
01Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair  Testperson8 FEMALE 27 Default Labell Ja 1 9387,1831
01 Master Virtuelle Galerie der Syt Art Fair  Testperson8 FEMALE 27 Default Label2 Nein
01Master Virtuelle Galerie der Sylt At Fair  Testperson 7 MALE 35 Default Labell Ja 1 9226,1541
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair  Testperson7 MALE 35 Default Label2 Nein
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair  Testperson 6 MALE 36 Default Labell Ja 1 6046,1453
01 Master Virtuelle Galerie der Syt At Fair  Testperson6 MALE 36 Default Label2 Nein
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair  Testperson$ FEMALE 25 Default Labell Ja 1 7305,7478
01Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair  TestpersonS FEMALE 25 Default Label2 Nein
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Falr  Testperson4 MALE 27 Default Labell Ja 1 2573,3004
01 Master Virtuelle Galerie der Syt At Fair  Testperson4 MALE 27 Default Label2 Nein
01Master Virtuelle Galerie der Syt At Fair  Testperson3 FEMALE 25 Default Labell Ja 1. 2965,7793
01 Master Virtuelle Galerie der Sytt Art Fair  Testperson3 FEMALE 25 Default Label2 Nein
01 Master Virtuelle Galerie der Syit Art Fair  Testperson2 MALE 24 Default Labell Ja 1 18590,6495
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair  Testperson2 MALE 24 Default Label2 Nein
01 Master Virtuelle Galerie der Syt At Fair  Testperson 1 MALE 22 Default Labell Ja 1 3674,8883
01 Master Virtuelle Galerie der Syt Art Fair__ Testperson 1 MALE 22 Default Label2 Nein
2. Fragen zur Testperson
FRAGEN ZUR TESTPERSON
‘Muttiple Choice Matrx
Question 1D Question (3)
Headline
Alow muiple choice NO
Number of Categories 3
Number of Questions. 1
Attached to stimutus NA
LABELID LABEL TEXT LABEL VALUE
Labett 18-25 Jatve 1
Labe2 2633 Jatve 2
Labets 3450 latve 3
QUESTIONID QUESTION TEXT
|Qesation] }____““' SR blet &7
STUDY RESPONDENT AGE GROUP | Question1.LABELII TABELTEXT | Questiont. LABELVALU| Questiont. TIMING
01 Master der Sylt Art Fair 27 Detsut  [Labelt 18:28 Jahre
01 Master Virtuetie Galerie der Syt At Falr | Testperson 8 27 Detact  [Label 26-33 Jahre 2 3708,8076
01 Master Virtuebe Golerie der Syt AtFaie  |Testperson 8 27 Defaut  [Labetd 34-50 Janve
01 Master Virtuelie Galerie der Syt At Far  |Testperson 7 35 Defaut  [Labelt 18.25 Jahre
01 Master Virtuobie Galerie der Syt At Fair | Testperson 7 35 Detaut  [Labe2 26-33 Jahve
01 Master Virtuetie Galerie der Syt At Far | Testperson 7 5 Defaut  [Labets 3450 save 3 3438,489
01 Master Virtuetie Galerie dor Syt At Falr | Testperson & £ Defaut  [Labelt 18.25 Jahre
01 Master Virtuelle Galerie der Syt At Fair | Testperson & % Defaut  |Labe2 26-33 Jahce
01 Master Syt At Fair % Detat  [Labets 3450 Jahre 3 3732, 7255
01 Master Virtuete Galerie dor Syt At Fair | Testperson S 25 Defact  [Labelt 18-25 Jahve 1 3967,6132
01 Master Syt Art Fair 2 Defsut  |Labet2 26-33 Jahre
01 Master Virtuetie Galerie der Syt At Falr | Testperson S 25 Defaut  [Labe 3450 Jahre
01 Master Virtuebe Golerie der Syt AtFaie  |Testpersond 27 Defaut  [Labelt 18-25 Jahee
01 Master StatFar [T 27 Detaut  [Labez 2633 Jahve 2 1663,8724
01 Master Virtuobie Galerie dor Syt At Fair | Testperson 4 27 Defaut  [Labe 3450 Jahve
01 Master Syt At Faie 2 Defaut  [Labelt 18.25 Jahre 1 1556,9967
01 Master Virtuelie Galerie dor Syt At Falr [ Testperson 3 25 Defaut  |Labe 26-33 Jahre
01 Master Virtuelle Galere der Syt A Fair  |Testperson3 25 Defaut  [Labetd 34-50 Janve
01 Master Virtuelie Galerie der Syt At Falr | Testperson2 24 Detatt  [Labelt 18.25 Jahre 1 3810,0077
01 Master Virtuotie Galerie dor Syt At Fair | Testperson 2 24 Defact  [Labe2 26-33 Jahve
01 Master Virtuetie Galerie der Syt At Far  |Testperson2 24 Defaut  |Labets 3450 Jahre
01 Master Virtuetie Galerie der Syt At Falr | Testperson 3 2 Defaut  [Labelt 18-25 Jahre. 1 2396,4853
01 Master Virtuebe Galerie der Syt AtFaie  |Testperson 1 2 Defaut  [Labet2 26-33 Jahce
01 Master Virtuelis Galecie dor Sytt Art Fair__ | Testperson 1 2 Oetaut __|Labets 3650 Jahre
Multiple Choice Matrix
Question O Question (4)
Headuine
Alow multiple chokce NO
Number of Categories 3
Number of Quastions. 1
Aetached 1o stimulus NA
LABEL D LASEL TEXT LABEL VALUE
Labett weich 1
Label mysanich 2
L non bindse 3
QUESTIOND [QUESTION TEXT
Question1 |WWelchem Geschiecht 1y epist du dch zugeny/arg?
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g\l__.l;‘ Ikmm"“ﬂ&hmﬂ
RESPONDENT

STUOY 3 GROUP | Questiont. TABELTEXT | Questiont. LABELVALU| QuestionL.TIHING
01 Master Vituede Golerie ote Sye AFair  [Testperson® FEMALE 27 Deaut  [Lavett weibich 1 7624,9642
|u:m-xm&ma«9ﬂm!u Testperson & FEMALE 27 Detaut Label2 mySnnkch
01 Mastar Wrtuede Galerie Ger Syt AnFair [ Testperson 8 FEMALE 27 Detat  [Lazess non biny'se
01 Master Virtuelle Galerie der Syt At Fair Testperson 7 MALE 35 Detaut Labell weibich
01 Master Virtuelle Galerie der Syt At Fair Testperson 7 MALE 35 Defaut Label2 mySnnkch 2 |S446,3996
01 Master Virtuede Galerie Ger Syt AtFar  [Testperson7 MALE 3 Detar  [Lades non biny 3¢
01 Master Virtuelile Galerie Ger Syt Art Fair Testperson 6 MALE 36 Detaut Ladell weibich
01 Master Virtuede Golerie der Syt At Fair MALE % Detauz  [Laber2 mSnnkch 2 12876,6513
01 Master St MALE 35 Detaut Labeld [non biny's
01 Master Virtuede Golerie Gar SyE AtFair  [TestpersonS FEMALE 25 Detaz  [Ladett weibsch 1 13616,2556
01 Master Virtuedle Galerle der Syt Art Fair Testperson §. FEMALE 28 Detautt Label2 mySankich
01 Master Virtuelle Galerie Ger Syt Art Fair Testperson S FEMALE 25 Defaur Labed non binyse
01 Master Vrtuedle Golerie cer Syt AnFair  [Testperson4 MALE 27 Detaur  [Lavett weibsch
01 Master Virtuelle Galerie der Syt Art Fair Testperson 4 MALE 27 Detaut Label2 mySnnkich 2 3310,825
01 Master Virtuelle Galerie der Syt Art Fair Testperson 4 MALE 27 Detaut Labed [non binys
01 Master Virtuedle Galerie der Syt AnFair  [Testperson3 FEMALE 25 Detaur  [Labett weibich 1 2396,4803
01 Master Virtuelle Galerie der Syt Art Fair Testperson 3 FEMALE 25 Detaut Label2 mySnnkch
01 Master Virtuelie Galerie Ger Syt At Fair Testperson 3 FEMALE 25 Oefaur Late3 [non binys
01 Master Vrtuedle Golerie der Syt AtFar  [Testperson2 MALE 24 Detsur  [Ladett weibich
01 Master Virtuedie Galerie der Syt Art Fair Testperson 2 MALE 24 Detaut Labe2 mySnnkch 2 6610,3657
01 Master Vituede Golerie Gte YR AtFair  |Testperson2 MALE 2 Detavr  [Lazens non biny' 3¢
01 Master Virtuelle Galerie der Syt At Fair Testperson 1 MALE 22 Detautt Labell weibich
01 Master Vrtuele Galerie Gor Syt AtFar  [Testperson 1 MALE 2 Detaz  [Laderz m/snnkch 2 4691,9687
01 Master Virtuelle Galerie der At Fair T rson 1 MALE |22 Defaut Ladeld [non biny 8
Multiple Choice Matrix
Question 10 Question (5)
Headune
Allow muttiple cholce YeS
Number of Categories 4
Number of Questions 1
Attached to stimulus N/A
LABELD LABEL TEXT LABEL VALUE
Labet1 Computer/ Laptop 1
e Smartphone 2
Ladet3 Tablet 3
Labeld weltere 4
QUESTION ID QUESTION TEXT
Wekche technische Ger [mehirere Auswahlen
RESPONDENT GENDER (AGE GROUP LABELD LABELTEXT TABELVALU| Question 1. THING
01 Master Virtuelle Galerie der Syt Art Fair Testperson 8 FEMALE 27 Default Labell Computer/ Laptop 1 149728217
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Att Fair [ Testperson 8 FEMALE 27 Defast  |Labet2 Smartphone 2 15612,7007
01 Master L Syt Art Fair 8 FEMALE 27 Defautt Labeld Tablet 3 16316299
01 Master Virtuelie Galerie der Sylt Art Fair Testperson 8 FEMALE 27 Defautt Labeld wetere
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 7 MALE 3s Default Labell Computer/ Laptop
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 7 MALE a5 Defautt Label2 2 90105644
01 Master Syt Art Fair MALE 35 Defast  |Labet3 Tablet 3 10726941
01 Master Virtuelie Galerie der Sylt Art Fair Testperson 7 MALE 35 Defauit Labeld weltere
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 6 MALE 36 Default Labell Computer/ Laptop 1 29652,7623
01 Master Virtuelle Galerie der Syit Art Fair Testperson 6 MALE 36 Defautt Label2 Smartphone 2 306598143
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 6 MALE 38 Default Labeld Tablet
01 Master Virtuelle Galerie der Syt Art Fair  [Testperson 6 MALE 36 Defastt  |Labets wekere
01 Mister Syt At Faie s FEMALE 25 Defast  |Labett Computer/ Laptop 1 228480745
01 Master Syt Art Fair 5 FEMALE 25 Default Label2 Smartphone 2 242318329
01 Master Virtuelle Galerie der Syt Art Fair Testperson & FEMALE 25 Default Labeld Tablet 3 253599991
01 Master Vituelle Galerie der Syt Art Fair  [Testperson § FEMALE 25 Defaskt  |Labets wetere
01 Master Virtuelie Galerie der Syit Art Fair Testperson 4 MALE 27 Defauit Labelt Computer/ Laptop 1 45349003
01 Master Syt Art Fair Testy 4 MALE 27 Defautt Label2 Smartphone 2 67544524
01 Master Virtuelle Galesie des Syt Art Fair | Testperson 4 MALE 27 Detast  |Labets Tablet 3 73668973
01 Master e des Sylt Ast Fair 4 MALE 27 Defast  [Labela wetere 4 82710573
01 Master Syt Art Fair 3 FEMALE 25 Detaskt  |Labett Computer/ Laptop 1 47571342
01 Master Virtuelie Galerie der Sylt Art Fair Testperson 3 FEMALE 25 Defautt Label2 Smartphone
01 Master Virtuelle Galerie der Syt At Fair [ Testperson 3 FEMALE 25 Defast  |Lsbetd Tablet
01 Master Syt Art Fair 3 FEMALE 25 Default Labeld weltere
01 Master Syt Art Fair 2 MALE 24 Defaskt  |Labett Computer Laptop 1 17678,0837
01 Master Syt Art Fair 2 MALE 24 Defautt Label2 Smartphone 2 18705 8365
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 2 MALE 24 Default Labeld Tablet 3 198428390
01 Master Vituelle Galerie der Sylt Art Fair  [Testperson 2 MALE 24 Defastt  |Labets wenere 4 262984839
01 Master Virtuetie Galario der Syt Art Fair _ [Testperson 1 MALE 22 Defast  |Labett Computer/ Laptop. 1 88758743
01 Master Syt Art Fair 1 MALE 22 Default Label2 Smartphone 2 9683,7206
01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 1 MALE 22 Default Labeld Tablet 3 10284 4923
01 Master Virtuelle Galerie dex Syt Art Fair_ | Testperson 1 MALE 22 Defastt_|Labets |wenere
Question Id Respondent Name Label Value
Question (3) Testperson 5 18-25 Jahre 1
Question (3) Testperson 3 18-25 Jahre 1
Question (3) Testperson 2 18-25 Jahre 1
Question (3) Testperson 1 18-25 Jahre 1
Question (3) Testperson 8 26-33 Jahre 2
Question (3) Testperson 4 26-33 Jahre 2
Question (3) Testperson 7 34-50 Jahre 3
Question (3) Testperson 6 34-50 Jahre 3
Question (4) Testperson 8 weiblich 1
Question (4) Testperson 5 weiblich 1
Question (4) Testperson 3 weiblich 1
Question (4) Testperson 7 mySnnlich 2
Question (4) Testperson 6 mySnnlich 2
Question (4) Testperson 4 mySnnlich 2
Question (4) Testperson 2 my8Snnlich 2
Question (4) Testperson 1 mySnnlich 2
Question (5) Testperson 8 Computer/ Laptop 1
Question (5) Testperson 6 Computer/ Laptop 1
Question (5) Testperson 5 Computer/ Laptop 1
Question (5) Testperson 4 Computer/ Laptop 1
Question (5) Testperson 3 Computer/ Laptop 1
Question (5) Testperson 2 Computer/ Laptop 1
Question (5) Testperson 1 Computer/ Laptop 1
Question (5) Testperson 8 Smartphone 2
Question (5) Testperson 7 Smartphone 2
Question (5) Testperson 6 Smartphone 2
Question (5) Testperson 5 Smartphone 2
Question (5) Testperson 4 Smartphone 2
Question (5) Testperson 2 Smartphone 2
Question (5) Testperson 1 Smartphone 2
Question (5) Testperson 8 Tablet 3
Question (5) Testperson 7 Tablet 3
Question (5) Testperson 5 Tablet 3
Question (5) Testperson 4 Tablet 3
Question (5) Testperson 2 Tablet 3
Question (5) Testperson 1 Tablet 3
Question (5) Testperson 4 weitere 4
Question (5) Testperson 2 weitere 4

— 69—




3. Vorerfahrung

VORERFAHRUNG
Muttiple Choice Matrix
SQuestionld
Headline
Aiow multiple choice NO
Numberof Categories 4
Numberof Questions. 1
Atachedto ssmulus A
LABELID LABEL TEXT LABEL VALUE
Labelt Nie 1
Label2 setton (12cim ahn) 2
Label3 gelegentich 23ximJat) 3
Labeld hy Suftig (monatlich) a
QUESTIONID | QUESTION TEXT
besuchstduMuseen oderGalerien Auss! —
AGE (QuestionL.LABELID |Question1.LABELTEXT  |QuestionLLABELVALUE |Question1.TIMING
27 Labeit Nie 1 82170032
27 Laver2 setten (12xim ahe)
27 Lavels [getegentiich (23« Jahr)
27 Labela b/ Suttig monatlich)
35 Labelt Nie
35 Labei2 setten {1.2cim e
3s Lavets getegentich 23ximiahny |3 14191,4072
35 Labela h/ St (monatich)
36 Labelt Nie
36 Lavel2 setten (12xim b
35 Lavel3 Relegentich @3ximsah) |3 6003,4225
36 Labela h/Suttig monattich)
25 Labell Nie
25 Labet2 setten (12xim ahe)
25 Labels gelegentiich 2-3ximsh) |3 8197 4558
25 Labela b/ Suttg monattich)
27 Labelt Nie
27 Lavetz setten {1.2xim ahe)
27 Lavels getegentich 2-3ximlah) |3 10612,7799
27 Labela h/ Suttig (monatlich)
25 Lavels Nie
25 Lavel2 setten (12cim b 2 2102,1624
25 Lavels [gelegentiich (2:3xien Jahr)
25 Labela b/ Sutsig monattich)
24 Labels Nie 1 8595,1838
24 Labelz setten (12ximAahg
24 Lavels [gelegentiich (2-3xienJahr)
24 Labela b/ S5g monattich)
22 Lavels Nie
o1 MALE 2 Laver2 setten (1-2xim Jahe) 2 5758,8061
o1 MALE 22 Lavels [gelegentiich (2-3xien ahr)
01 MasterVisuelle Galede derSUARE air Testperson1 MALE 22 Labeld h/Sutig (monattich)
Muttiple Cholce Matrix
Question © Question (4)
Headuine
Alow multiple choce NO
Number of Categories 2
Number of Questions 1
Adtached 1o stimulus. A
LABEL D LABEL TEXT LABEL VALUE
Labett Ja 1
Labet2 Nein 2
QUESTION D QUESTION TEXT
Questiont *mammmmm
STUDY RESPONDENT GENDER AGE GROUP | Question . LABELI] QuestionL.LABELTEXT | Questiond.LABELVALUE | QuestonL TIMING
01 Master Virtuelie Galerie der Sylt At Fair Testperson 8 FEMALE 27 Default  |Labelt Ja
01 Master Virtuelie Galerie der Sylt At Fair Testperson 8 FEMALE 27 Default  |Labet2 Nein 2 18970,1383
01 Master Virtuelie Galerie der Sytt Art Fair Testperson 7 MALE 35 Defaut [Labelt Ja
01 Master Virtuelie Galerle der Sytt Art Fair Testperson 7 MALE 35 Dotaut  [Labet2 Nen 2 6855,5861
01 Master Virtuelis Galerie der Syt Art Fair Tostperson 6 MALE 36 Detautt  [Labelt Ja
01 Master Virtuelis Galerie der Sytt Art Fair Tostperson 6 MALE 3% Detautt  [Labet2 Nein 2 9938,5717
01 Master Virtuelis Galerie der Sytt Art Fair Testperson 5 FEMALE 25 Detautt  [Labelt Ja
01 Master Virtuelie Galerie der Sytt Art Fair Testperson 5 FEMALE 25 Defautt [Labew2 Nein 2 15597,2122
01 Master Virtuelie Galerie der Sytt At Fair Testperson 4 MALE 27 Detautt [Labelt Ja 1 22492,7727
01 Master Virtuelis Galerle der Sytt Art Fair Testperson 4 MALE 27 Detautt  [Labet2 Nein
01 Master Virtuelie Galerie der Sytt At Fair Testperson 3 FEMALE 25 Detautt  [Labelt Ja
01 Master Virtuelie Galerie der Sylt Art Fair Testperson 3 FEMALE 25 Detautt  [Labe2 Nein 2 3845,672
01 Master Virtuelie Galerie der Sylt Art Fair Testperson 2 MALE 24 Defautt  |Labelt Ja
01 Master Virtuelie Galerie der Sylt At Fair Testperson 2 MALE 24 Detautt  [Laber2 Nein 2 25115,2801
01 Master Virtuelie Galerie der Sylt Art Fair Testperson 1 MALE 2 Default  |Labelt Ja
01 Master Virtuslie Galerie der Sytt Art Fae Testperson 1 MALE 2 Defavtt _[Labet2 Inein 2 10366,9914
Muttiple Choice Matrix
Question 1D Question (S)
Headline
Mlow mutiple choice NO
Number of Categories 3
Number of Questions 1
Attached to stimubss A
LABEL ID LABEL TEXT LABEL VALUE
Labelt gering 1
Label2 mittet 2
Labed hoch 3
QUESTIOND | QUESTION TEXT
25 (Wie /222 du deine technischen
STUDY RESPONDENT GENDER AGE GROUP | QuestionL.LABELI] QuestionL.LABELTEXT UABELVALUE TIMING
01 Master Virtuede Galerie der Sy Art Fal Testperson 8 FEMALE 27 Defaut  [Labels gering
01 Master Virtuelle Galerie der Sy At Fair Testperson 8 FEMALE 27 Defaut  [Label2 mittel 2 24497,8104
01 Master Virtuedle Galerie der Sy2 Att Falr Testperson 8 FEMALE 27 Defaut  [Labet3 hoch
01 Master Virtuede Galerie der Sy2 Att Falr Testperson 7 MALE £ Defaut  [Labels gering 1 9455, 7337
01 Master Virtuedle Galerie der Sy2 Art Fair Testperson 7 MALE £ Defaut  [Label2 mittel
01 Master Virtuelle Galerie der Sy® Art Fair Testperson 7 MALE 35 Defaut  [Labeld hoch
01 Master Virtuele Galerie der Sy2 A1t Fair Testperson 6 MALE 3% Defautt  [Labelt gering
01 Master Virtuelle Galerie der Sy& A1t Fair Testperson 6 MALE % Defaut  [Labet2 mittel 2 16122,875
01 Master Virtuelle Galerie der Sy® A1t Fair Testperson 6 MALE 3% Defaut  [Label3 hoch
01 Master Virtuelle Galerie der Sy A1t Fair Testperson 5 FEMALE 25 Defaut  [Labelt gering
01 Master Virtuelle Galerse der Sy A1t Fair Testperson 5 FEMALE 25 Defaut  [Label? mittel
01 Master Virtuelle Galerie der Sy A1t Fair Testperson 5 FEMALE 2 Defaut  [Labets hoch 3 22052,78
01 Master Virtuelle Galerie der Sy A1t Fair Testperson 4 MALE 27 Defaut  [Labelt gering
01 Master Virtuelle Galerie der Sy Art Fair Testperson 4 MALE 27 Defaut  [Labet2 mittel
01 Master Virtuelle Galerie der Sy Art Fair Testperson 4 MALE 27 Defaut  [Labets hoch 3 26774,8181
01 Master Virtuelle Galerie der Sy2 Art Faic Testperson 3 FEMALE 2 Detaut  [Labelt gering 1 0846,2664
01 Master Virtuelle Galerie der Sy Art Fair Testperson 3 FEMALE 2 Detaut  [Labet2 mittel
01 Master Virtuelle Galerie der Sy2 A1t Fair Testperson 3 FEMALE 2 Detaut  [Labes hoch
01 Master Virtuelle Galerie der Sy2 Art Fair Testperson 2 MALE 24 Defoutt  [Labelt gering
01 Master Virtuelle Galerie der Sy Art Fair Testperson 2 MALE 24 Detaut  [Labet2 mittel
01 Master Virtuelle Galerie der Sy2 Art Fair Testperson 2 MALE 24 Defaut  [Labet3 hoch 3 12812,6677
01 Master Virtuelle Galerie der Sy2 Art Fair Testperson 1 MALE 2 Defoutt  [Labelt gering
01 Master Virtuelle Galerie der Sy2 Art Fair Testperson 1 MALE 2 Defaut  [Labet2 mittel
01 Master Virtuelie Galerie der Sy& Art Fair [Testperson 1 MALE 2 Detaut _[Labets Ihoch 3 20767,0991
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Question Id

Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (5)

Respondent Name
Testperson 8
Testperson 2
Testperson 3
Testperson 1
Testperson 7
Testperson 6
Testperson 5
Testperson 4
Testperson 4
Testperson 8
Testperson 7
Testperson 6
Testperson 5
Testperson 3
Testperson 2
Testperson 1
Testperson 7
Testperson 3
Testperson 8
Testperson 6
Testperson 5
Testperson 4
Testperson 2
Testperson 1

Label

Nie

Nie

selten (1-2xim Jahr)
selten (1-2xim Jahr)
gelegentlich (2-3xim Jahr)
gelegentlich (2-3x im Jahr)
gelegentlich (2-3x im Jahr)
gelegentlich (2-3xim Jahr)
Ja

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

gering

gering

mittel

mittel

hoch

hoch

hoch

hoch

Value
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4. Nutzererlebnis

NUTZERERLEBNIS
trte Orece teaes
Questonio Quesnon )
Pa—
Aiowmusgiadoice vo
Number st Congen s
Nombar st Questons s
Arachad s ssmedus n
useD s e astLvaue
oat sanrumintumy h
a2 E— A
Uoe o b
Lot s uste A
Loas - N
QuesTion 1D ouesnon rext
Queasons
sror RESPONGENT I3 [QUeMealIABILID  [Quevont LABELTERT |Quesbont LABELVALLE |Questiand TIMING
03 Mastm VinuateGaacadur SytAarae  [testsarson s remact 22 uout ——
e remact 7 oz e cionare
e remact 27 o st
03 Matm VinuetGaacaduSyzAnrar  [festparsons remac 27 ous P
01 Mt Vinssta G durSytAtiar  [Testpanons remac 7 ous e insrey g L42051.6008
01 M Virtsmt Gaemedw SytAtFae  [festparson? i s out [Ee—
03 Matw ViruseGaaraduSyzAnFar  [lestparson T i s o2 o vaionuivy
01 Mawtw ViruateOxaraduSyzAnFar  [lestparsan 7 i s = st
01 Mt Vvt GaradwSytAnFar  [lestpanson 7 i s awes ey « 4012.0002
01 Maste Vinuete Oanede SyrAnFar  [lestsarsan 7 e s uvas sens s
01 Maste Vi O hare do Syt resarsons ase s Loat senvuninmaive
01 Maste Vi O hene . tetsasnt ase s uoaz P
retsesane. e e uoas st
retsarssnc are s uous pn— « 17120067
retsarssne e e Loas e
restparscns remact s ubat e—
testparsca’s et 2 uouz e nimmaite
testparscns et 2 o
revtparsan's remact s uous « 17490.00
tatpancns romass s ous
01 Mt Vs GteraduSytAtFne  [lestparsond ais 27 out
01 Mo VinmaGamaduSytAtras  [lestparsand i 27 ouz
03 Mastw ViruabeGaaraduSyzAnFar  [lestpanon ¢ s 27 awe
01 Matw Viruate awrade SyrAnFar  [lestparson ¢ i 7 awus « 18374564
01 Maste Viruee e e SyrAnFae  [lestparsan ¢ i 7 vas
08 Mastm Viruee Gane der SyrAnFae  [Testsarson 3 remaLe s uoat
03 Muste Vinueie Oune der SyrAnFas  [lestserson 3 remaLe s Louz
ressersan s remace s uoas
restsarsen s remace s Lous
resarscn 3 remace s ey s 19620400
rentzarscn 2 e 24 uout
restparscn2 e 24 Louz 2 114se.a382
tentparscn 2 e 24 o
restparson2 e 24 Lo
tetparscn e 24 uous
03 Mast Virtia G s du Sz A restparson s ais 22 uoat ' 002316
01 Mt VirsstaGmaduSytAtras  [lestpanan t s 2 ouz
01 M Vinsma G duSytAtFae  [Testpanson § i 2 oaa
01 Mt VirumteGuaaduSytAtFas  [lestpanon t i 2 awus
2 o (Y s 22 pas
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Questoni® Quesson ()
Messsne
Anowmumpiechaice no
Mot of Comgaes s
Nomewr o4 Questans f
Amachad 1o stius o
useLio Lasee text useLvae
Lo e scmiacn h
Lo eiecnt 2
Lew o s
= st g
Lows st s
QUESTION 10 ouesnion rext
Rt
smov [ResPoNCENT [Quement AABLID  [Guasiont LABELTERT |Quavbont UABELVALLE [Quesbant THNG
03 MaswVinustieGwinduSyeanrar  [Tstparson 8 (o e ehtecht
01 Mavtwr Vinstie Galara durSyAnFar  [Testparsan & ouz niacnt
01 Mastw Viruate GutainduSymAnrar  [mtparssn 8 (e e
01 Master Vinuatie Galare dorSynAnFar  [Testpansan ® ous o
01 Mastes Vinuetie Gaaneder SynAnFar  [Testparsan s Lows sonc gt s ae219.7095
01 M Vinuete Gueseder SynanFar  [lestparssn 7 (e sen s scntecnt
uwe2 sontecnt
Loy et
uwas ~ « 24753299
Loas e gt
uout e seniocnt
ey cntecnt
ey e
Lous s 4 13420033
Loas en gt
our o scniecnt
01 Mastw Vinustie Gaara dur SyAnFar  [Testparssn & = riacnt
01 Mastw Virusie Gatwindu SynAnrar  [Tmtpanssa s = e
01 Mastwr Vinumtie Galare der SysAnFa  [Testparsan s e o « 28498 8042
01 Maste Vinustie Gaare der SynAnFar  [Testparsan & uas e gt
01 Mt Vinustie Gumiede SyanFar  [lestparsan ¢ (e sncscntecnt
01 Maste Vinuetie Outeneder SynAnFar  [Tastparsan & (e sniecnt
01 Master Vinutie Guteneder SynAnFue  [Testparsen ¢ oy et
01 M Vinuatie Gueneder Synanrae  [lestparssa s Lwas o « o7¢8,9262
01 Mo Vinuete Gutaiede Synanrme  [lestparssa s ey e e
01 Muster Vintsstie Cuare derSyAnfme  [Testparssn 3 uout e senioct
01 MusterVinsstie GarederSyzanfme  [testparscnd =y scniecnt
03 MusteVinuatie Gwace SyaAntus  [tustparssn 3 ey e
03 Mt Vinustie Gaindu Syzanrus  [lotparssn 3 uows ot
03 Mt Vinsstie CmincuSyzanfar  [tmtparssnd uous e gt s le743.309
01 Mastw Vinustie Gaare dwr SyeAnFae  [testparscn 2 o e scniecnt
01 MasswVinumtie GataindurSyeanrar  [imtparssn 2 ey iriacnt
01 MastwVirustieGminduysanrar  [lmtparsn 2 Loy v
01 Mt Virumie Gatmiadw SynAnfae  [Tastparssn 2 oas o
03 MasswVinuaie Guwinduyaanrar  [Testparsan 2 Loas e gt s 0424278
01 MasterVinuatie GalariedorSynAnFan  [Testparsan 1 out e seniecnt
01 Master Vinuetie Outareder SynAnFar  [Testparsan 1 w2 soniecnt
01 Mt Vinuetie OuenedorSynanrar  [Testparsen 1 oy
01 M Vinuetie Gueneder Synanrur  [lestparssn 1 Loas g 8105 4764
feparsens uoas et
Heinpia Croice mans
Questonio ouesson )
Masine
Asommunpiactaice no
Mot of Cangines 2
Nomew ot Questans g
Aracrad s stius hn
useLo useLtexs seLvaLe
Loas s o
Loz o 2
QuUESTION 1D
Srov [QuesestABIUD  [Questont LaseCTERT
03 ManterViratio G e e Syz A e b o
03 Manter Virsotie G e e Sy A e uoez ron 2 9900.0822
03 Manter Vintssie G e o Sy At e uow: o 8 116202508
03 Master Virktie G aria G Sy A e e ron
03 Masta Virkastia G saia G Sy AnFaie (== 1o
03 Master Virktia Gaaria dw Sy At Fase = ron 2 18036.7147
03 Mastr Viretie Gt aria dw Sy At e out o
03 MasserViretie Gdasa G Sy A e = ron 2 1562.5026
01 MasserViruetie G e de Sy AR e bt o
03 Manter Virssie G e e Sy A e uoe ron 2 165406756
|03 Mt Virrs ot G e e Syt AP = o
03 MasterVirtssia G dara o Sy AR e uoez ron 2 3945713
03 Master Virastia G e dw Syz AnFae =0 o
03 Mavta Virsstia G aia G Sy A Fae = ron 2 3924
01 Master Virtie G are dw Sy An e uoat o
ey nan 1esss o0es

Respradention mower
Quessonio
Messine

Anscdadio oy
Shov

01 Master Vit e der Sy Fane
03 Master Vi ot G e der Sy A Fase
01 Master Vit G sarie der Sy A Fase
01 Mastar Virksathe e der Syt A Fase
101 Mastar Virksetie Gaeria der Syt A Fase
03 Mastar Virksotie Galaria dor Syt AntFase
03 Mastr Viraetie Gataria dor Sy A Fate

enssie o g AnFa

AUSWERTUNG

INDER.
oMt 27
wane 35
art 3¢
remace 2
aars 27
Fomase 25
ars 2¢

132

Questionid
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (3)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (4)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (5)
Question (6)
Question (6)
Question (6)
Question (6)
Question (6)
‘Question (6)
Question (6)

Question (6)

3

4

3
nn»ununummmsss.smmn;sn»»g il

EMPTY FIELD

EMPTY FIELD
EMPTY FIELD
EMPTY FIELD
EMPTY FIELD
EMPTY FIELD

JEMPTY FIELD

einige Bider wurden angeklickt und andere Biider sind aufgepoppt. aber der Fehler wurde ja bereits eridy'8rt
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5. Inhalt und Gestaltung

INHALT UND GESTALTUNG |
Respontentient amswer
|Quesion o [Quesson )
Meadline
STV [RESPONDENT INDER |ace
01 Manter Virtoaile G e der Sytt A Far Testzanscn 8 [rosas 27
01 Master Virtuatie O dlene der Syt An Fart Testparson 7 [uaLe 35
01 Manter Virtuntle G stere der Syt A Fasr Testgerson 6 [MaLt 36
01 Master Vintuetle O stene der Syt An Fanr Testparsen s JFEMALE j2s 14170, 7904
01 Mamter Virtontie G dene der Sytt A Fy Testzarscn & | ALt j27 12077,3022
01 Mt VinealeOumiadursytATFs  [Tetpanond Irerucs s 21335.1414
01 Manter Virtoatle G stene der Syt An Far Testparson 2 | ALt |24
[ssiganent LTS 432,
Muitipie Chesce Mann
|Quesson 1o Questiza (4)
Heasune
|Altow muttiphechoice NO
Numter of Categories s
Nunte of Questions. 1
| Afachad 10 st nn
LABELID LABEL TEXT LABE L VALLE
el et r veansprechend 1
a2 unansgeechens 12
Ly reutia 3
ubas an: 4
ows o s
lauesnonio aue snontext
1 tandest du O virtueie G alene) 1
SOV [RESPONDENT (DER m [Question1 LABELID  |Question] LABELTEXT LLABILVALUE  |Question] TIMING
01 Master Viruetle G aiene der Sytr Ant Fare |Testperson 8 MALE 27 | Detaustt Labat | seh s unansprechend
01 Manter Vintuelle G sene der Sytt At Testperson 8 ™ALL 27 | Ont a1t L2 unansprechend
01 Master Vinuelle Gstene dor Syl An Fair Testperson 8 MALE 27 | Defansit Labetd rou
01 Manter Virtaatle Gatane der Sytt Art fa Testperson 8 FUMALL 27 Ot st Labetd 2350
01 Masher Vinuelie O sene dor Syt An Farr Testperson 8 FEMALE 27 Detanstt LataS | sens an sprechend 5 [3946,2278
101 Manter Vinsaile G darie der Syt Ant Fasr Testperson 7 saLs 35  Ont s 1t Lot s unan g rachend
letpaan? s s oot a2 Josmsorcrena 3 185,008
Testperson 7 35  Ont s 1t Lot ) e
letpaan? s s owast | chend
| Testperson 7 [MALE 35 Dottt Latats | sehe an sprechend
Testperson 6 [MaLE 36 [ Detanstt Lttt
Testperson 6 MALE 36 | Defanstt | Lat2 unan sprechenad
Testperson 6 MLl Y6 | Ont st | Latatd neutral
Testperson 6 MALE 368 [ Defastt | Labetd | sprechend |4 jesat e
Testperson 6 AL 36 | Ont st Lot | vens an sprechend
Testperson & MALE 25 Detanstt Labatt sehs unansgrechend
| Testperson & MALE 25 | Ontans 1t Lot Joransprechend
Testpersan § FEMALE 28 T ) resra
|Testperson § IFEMALE 25 | Detanstt Latia o9 rechend
Testperson & MALE 2% | Oef st Lt [sere ansprechend 3 jeass nsy
|Testperson & [MALE 27  Defanst Labat [serunansorechens
Testperson & MaLt 27 | Ont st L2 |ermsorechana
|Testperson & MALE 27 [ Defaustt Lt heutral 1y 10044 8447
01 Master Virtoalle G sane der Sytt At Far Testperson & 27  Ontans 1t Latata o150 recheng
01 Master Vinuetle O sere der Syt An Far Testperson & 27 | Defanstt Lt S | sens an sprechend
|01 Master VinsaleGatariedur SyttAn e [Testpenson 3 MALE 25 Dottt Lot [serrunansprechens
01 Master Vinuelie G sene der Syt A Fae Tetperson 3 MALE 25 Detanst Lo uransprechend
01 Master Virwetle G slerie dor Sytt Ant Fasr | Testperson 3 FEMALE 25 Dot a1t Lot | neutral
Tetperson 3 MALE 28 Oetanstt Ltas £
Testperson 3 MALE 25 | Defans 1t LS | sen s an sprechend s 3908 8955
Testperson 2 24 | Oef st Lot 1 [sete unanigrechens
|Testperson 2 MaLE 24 [ Defanstt Lot [uransprecnend
Testperson 2 MLl 24 Ottt Lot
01 Master Vinuelle O sene dor Syt An Far |Testperson 2 24 | Defans 1t | Labetd yrechend |+ je296 18]
|01 Mutwr VinuelleGatmieduSyitAnfar  [Testpanson2 e 24 owautt  [Latws ]
01 Master Vintuelle G enie der Syt An Fase Testperson 1 MALE 22 " Latet [sere unansorechens
|01 Master Vinuatle G dane der Sytt Ant Far Testperson 1 22  Onf st Lt 2
101 Master Virssetle G sarie der Sytz Ant Fs Testperson 1 wALE 22 oot [Latws ot
01 Master Vinuetle Galene der Sytr Ant Fasr | Testperson 1 MALE 22 | Defans 1t | Latetd | arsg rechend [+ 14617,2072
01 Manter Virtsetle G sene der Syt At Testperson 1 22 Lt l"""-’“
Muttipte Choice Matrix.
Quessonid Queston 3]
Headtine
Mo mudtple choce N0
Numterof Categoses 3
Numter ol Questons 1
AT hed 0 s et INA
LD |LABEL TEXT |LABEL VAL L€
Lateit o 1
Late2 anad 2
Lated ren 3
QUESTON 1D [QUESTON TEXT
Quessant
STUoY [Questions LASELID {Questions LABELTEXT ‘Questiont LABELVALUE |Questiont TIMING
03 MasterVitunde Gatase Onr SyRtAtF air FEMALE 27 |Ladety o J 37902545
03 MasterViduntie Gatase Gor SyetAtF air Wty |27 |Ladels i
01 MasterViduntie Gatese Gor SyeUAtF air Wty |27 |Laded rewn
01 MastecVituntie Gatene Gor SyetActf air MALL 28 |Ladell ja g as 7302
03 MasterVisuste Gatene Ger SyttAtf sur MAt 38 Ladel2 [se w30
01 MasterViduste Gatene or SyftAtf s MaLE 35 |Oetauer Ladels jreen
03 Mas terViduetie Gatese Sor SyttAtf air MALE [ |Lodety o g 11500, 3794
01 Master Vidustie Gatese Gor Sy At f air MALE 98 Labet2 [t tmere
01 MasterVimustie Gatese der Sy At f air IMALE 38 |Ladets —
01 Master Viduetie Gatese Gor Syn At F s FEMALE 25 Ladel po g | 984 5007
01 Master Vimuede Gatese Ger Sy At F aur. FEMALE 25 Labet2 [tetmesse
01 MasterVimustie Gatese Gor SyRATF sl FEMALE 25 Ladet3 ad
01 MasterVimuede Gatene Gor SyRAF air IMALE |27 Ladel1 o 1 14012, 7362
01 MasterVimuete Gatese Gor SyRAtF s IMALE |27 Ladet2 [1eomese
01 MasterVimuede Gatese Oor SyRAtF s IMALE 27 Ladetd rewn
01 MasterVimuntie Gatene Gor SyRAtF air FEMALE 25 |Ladety g g 74041665
03 MasterVimuntie Gatese Gor SystAtF air- FEMALE 25 |Ladet2 [tedmase
03 MasterViunie Gatede Gar SytthtF i FEMALE 25 |Ladeld [reen.
03 MastarVidunte Gatene Gor SyeAtF air MALE 24 |Ladety o g 10087, 7062
03 MasterVituntie Gatace Gor SyRtAtF air MALE |24 Ladet2 [s0 rm 1
03 MasterViduntie Gatacse Sor SyetAts air MALE |4 |Laded reun
03 MasterVitunte Gatese Sor SyetAtf air MALE |22 |Ladel o g 18843 0%
03 MasterVisuste Gatene Gor SyftAtf e AL 122 Lated [t omere
03 MasterVausiie Gatese Gor 1 ke M E |Label3 jresn
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QuestionId Respondent Name Label Value

Question (4) e 7 2

Question (4) Testpersond neutral 3

Question {4) Testperson6 ansprechend 4

Question (4) Testperson2 ansprechend 4

Question {4) Testperson1 ansprechend 4

Question (4) Testperson8 sehransprechend 5

Question (4) Testpersons sehransprechend 5

Question {4) Testperson3d sehransprechend 5

Question (5) Testperson8 ja 1

Question(5) Testperson7 ja 1

Question (5) Testperson6 ia 1

Question (5) Testpersons ja 1

Question (5) Testpersond ja 1

Question (5) Te 3 ja 1

Question(5) Testperson2 ja 1

Question (5) Testpersoni ja 1

Question(3) Testperson8

Question (3) Testperson7

Question (3) Testperson6 ¢

Question (3) TestpersonS Teilweise b zumBild fehlen.

Question(3) Testpersond Moin

Question (3) Testperson3 Es waralles sehrverstySndlich.

Question (3) Testperson2 Moin

Question (3) |Testperson1 Moin

6. Verbesserungen
ANREGUNGEN UND VERBESSERUNGEN

Respondent text answer

Question ID Question (3)

Headine

Attached to stimulus | (723

STuoy RESPONDENT GENDER  |AGE GROUP TEXT TIMING

01 Master Virtuelle Syt Art Fair 8 FEMALE |27 Default  |Die Informationen zu jedem Bild wenn man darauf klick waren vy Jllig ausreichent

01 Master Sylt Art Fair 7 MALE 35 Default Die Steverung nur mittels Maus macht die Bewegungen unnaty rlich, vielisicht sollte
man dafy°r ein anderes Konzept erschaffen

01 Master Syt Art Fair 6 MALE 36 Default | Direkte Informationen neben dem Bild wy®rden mir sehr gefallen, da man dann
visuel in der Galerie bleibt und das Bild weiter analysieren kann. Pledle, die die
richtung anzeigen, wie man durch die Galerie 1 Suft, damit man einen Roten Faden
hat.

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson § FEMALE |25 Default Wenn es my dghich ist, wySre ein Beschreibungstext pro Bild optimal. interne Fenster
statt ein Tab das sich ¥ ffnet wy®rde die User Experience verbessern. Eventuell
ky/annte man zudem einen Extra Feld machen wenn man Objekte kaufen myachte
bzw. wo man den Preis einsehen kann. Das solite nicht primy/ir sichtbar sein. So
Ky das Bild mit haben und den Preis seperat.
Nutzen wySre es 14/°r den Nutzer auch in der virtuellen Galerie hilfreich wenn am
Anfang wenn man reinkommt, nochmal kurz gezeigt wird (2.8, mit Pfefien) wie man
sich mit der Maus durch die Galerie fortbewegt. Und das man den Zoom mit dem
MausrySdchen machen kann.

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair | Testperson 4 MALE 27 Default |- Mir wy/®rde es besser gefallen, wenn alles in der virtuellen Umgebung stattfinden
wy/rde. Durch die Info Panyle hat man bereits einen erstes Ansatz, aber das auf
eine andere Seite weitergeleitet wird, 1y *hrt dazu, dass man sich vielieicht beber aut
der

01 Master Virtuell der Syt Art Fair 3 FEMALE 25 Default Mir hat nichts gefehtt. Die Informationen waren naty orlich sehr hilfreich, alierdings
fand ich es nicht weniger sty drend direkt auf die webside weitergeleitet zu werden.

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 2 MALE 24 Default - Bessere Steuerung ( Manchmal ist es ein wenig anstrengend sich mit nur
Doppelkick und Maus drehen die beste Position zu finden um das GemySide zu

) Vielieicht mit WAS.D oder - Vieliescht w Sre ein
Audio Guide auch ga

01 Master Virtuelle Sylt Art Fair 1 MALE 22 Default  |-eine Vogelperspektive von der virtuelien Galerie, 1°r den Y Gberblick wo man schon
gowesen ist Vorschau 1Yer dor einzetnen Bilder
wyrde ich bevorzugen -anschliey Gend bel bestehenden Interesse eine genauere
Beschreibung a
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AUSWERTUNGEN

Questionld Respondent Name Label Value

Question (3) Testperson8 Die Informationen zu jedem Bild wenn man darauf
klick warenwyallig ausreichent

Question (3) Testperson7 Die Steuerung nurmittels Maus machtdie

Bewegungen unnatyrlich, vielleichtsollte man
dafy°rein anderes Konzepterschaffen

Question (3) Testperson6 Direkte Informationen neben dem Bild wy/ °rden mir
sehrgefallen,da mandannvisuelinderGalerie
bleibtund das Bild weiteranalysieren kann. Pfeile,
diedierichtung anzeigen, wie mandurchdie
Galerie ly Suft, damitman einen Roten Faden hat.

Question (3) Testperson Wennes mydglichist, wy/Sre ein
Beschreibungstextpro Bild optimal. Inteme Fenster]
stattein Tab das sich y dffnetwy/°rde die User
Experience verbessem.

Eventuell ky/dnnte man zudem einen Extra Feld
machenwenn man Objekte kaufen mydchte bzw.
wo manden Preis einsehen kann. Das sollte nicht
primy/Srsichtbarsein. So ky'dnnte man einmal nur
das Bild mitBeschreibung haben und den Preis
seperat.

Nutzenwy Sre es fy°rden Nutzerauchin der
virtuellen Galerie hilfreichwennamAnfang wenn
man reinkommt, nochmalkurzgezeigtwird (z.B. mit
Pfeilen)wie man sich mitderMaus durchdie
Galerie fortbewegt. Und das man denZoom mit
demMausrySdchen machenkann.

Question (3) Testperson4 -Mirwyrde es bessergefallen, wennalles in der
virtuellen Umgebung stattfindenwy°rde. Durch die
Info Pany/Sle hatman bereits einen erstes Ansatz,
aberdas aufeine andere Seite weitergeleitetwird,
f/%hrtdazu, dass mansichvielleichtlieberaufder

Lichtund schatten konntenimpelementiert, evtl.
auchverschiedene lichtparameter, umzwischen
kalten undwarmen lichtzuwechseln.

Eine sanfte musikalische untermalung kyannte
auchinteressantsein, ky'dnnte aberauch nerven
D

Question (3) Testperson3 Mirhatnichts gefehlt. Die Informationen waren
naty°rich sehrhilfreich, allerdings fandich es
nichtwenigerstydrend direktauf die webside
weitergeleitetzuwerden.

Question (3) Testperson2 VielleichtSteuerung mitW,A,S,D oderPfeiltasten?
Vielleichtwy/Sre ein Audio Guide auch ganzcool
derwas zu den Gemy/Slden erklySrt, die man
anklickt

Question (3) Testperson1 -eine Vogelperspektive von dervirtuellen Galerie,
fyorden Y iberblick wo man schon gewesenist
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7. Feedback

FEEDBACK

Respondent text answer

QuestionID Question (3)

Headline

Attached to stimulus I&A

STUDY RESPONDENT (GENDER |AGE [GROUP TEXT TIMING

01Master i ArtFai FEMALE 27 Default V'

bedienen.
01Master 7 MALE 35 Default V.
.
Umgebung schaffenals eine *Lageralle* Naty“ich, man soll sichja
werdan. [ercem
klassischen Galeriebesuch.

01Master alr MALE 35 Default obwohles meine

erste victuelle Galerie war.

01Master Fi FEMALE 25 Default EMPTYFIELD

01Master MALE 27 Default

01Master At 3 FEMALE 25 Defautt D super, weiterso! rtuelle

[Rundgy/Snge machen.
01Master 2 MALE 24 Default Hatte Spayuc:
01MasterVituelie Gals rSyitAtFair [lestoerson [MALE 122 Default JEMPTYFIELD

AUSWERTUNG
Questionid Respondent Name. Label [Value
Question(3) B [esstsich
gutinwitivbedienen.
Question (3) Testparson7 dieMy:
/.
ine *Lagerhalle®
Naty/®lich,
I
Galeriebesuch,
Question (3) Testperson€ cbwohles
meine erste vinuelle Galerie war.

Question (3) Testpersons EMPTYFIELD

Question (3) Testpersond Dubistdie beste!

Question (3) Testperson3d super, weiterso!

virtuetle Rundgy/Snge machen.
Question (3) Testperson2 Hatte Spayuc:
Question (3) Testperson 1 EMPTY FIELD
g
8. Positives Feedback
POSITIVES FEEDBACK
text answer

Question ID Question (3)

Headline

Attached to stimulus |NA

STUDY RESPONDENT GENDER AGE GROUP TEXT TIMING

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 8 FEMALE 27 Default TINAME?

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 7 MALE 35 Default Wenn ich den Eurojackpot gewonnen hy§tte wy°rde
ich mirwahrscheinlich bekifft zuhause bider kaufen
wenn drauy/Gen schlechtes Wetter istund ich einen
faulen Tag habe. sonstistdas Konzept einer vituellen
Galerie eher uninteressant 1y/°r mich

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 6 MALE 36 Default Das frele bewegen im Raum, dass man sich nah und
weit vom Bild kann, di
die man bekommt, wenn man auf das Bild klickt.

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson § FEMALE 25 Default Sehr coole Bider. Es gab einen guten Mixaus bunten
und dunkien Farben. Und aus die Mischung aus
Skulpturen und Wercken an der Wand haben mir
gefallen. Wy®rde die Galerie auch geme in Echt sehen.

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 4 MALE 27 Default - Bel der Virtuellen Gallery sind die Bilder nach dem
Ky°nstler sortiert und gruppiert, wodurch man diese
direkt verlgeichen kann und weitere Werke des
Ky°nstiers entdecken kann. - Dadurch, dass die
Virutelle Galerie die Bilder alle glek itig, jedoch

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt At Fair Testperson 3 FEMALE 25 Default TANAME?

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 2 MALE 24 Default -Ich mochte, dass ich mich nicht in Echt bewegen
musste und in meiner eigenen Geschwindigkett alles
entspannt anschauen konnte - Keine anderen Gy §ste,
die den Blick versperen ky/dnnen - Sehr schnell
verty/°gbare Informationen y°ber die Gemy/§lde durch
einf

01 Master Virtuelle Galerie der Sylt Art Fair Testperson 1 MALE 22 Default __[ANAME?
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AUSWERTUNG

Question Id
Question (3)
Question (3)

Question (3)

Question (3)

Question (3)

Question (3)
Question (3)

Question (3)

Respondent Name |Label

Testperson 8
Testperson 7

Testperson 6

Testperson 5

Testperson 4

Testperson 3
Testperson 2

Testperson 1

Value

"#NAME?

Wenn ich den Eurojackpot gewonnen hy/Stte
wy/°rde ich mirwahrscheinlich bekifft zuhause
bilder kaufen wenn drauy/iien schlechtes Wetter ist
und ich einen faulen Tag habe. sonstistdas
Konzept einervirtuellen Galerie eher uninteressant
f/°rmich

Das freie bewegen im Raum, dass man sich nah
und weitvom Bild positionieren kann, die
Informationen, die man bekommt, wenn man auf
das Bild klickt.

Sehrcoole Bilder. Es gab einen guten Mixaus
bunten und dunklen Farben. Und aus die
Mischung aus Skulpturen und Wercken an der
Wand haben mir gefallen. Wy/°rde die Galerie auch
gemein Echtsehen.

- Beider Virtuellen Gallery sind die Bilder nach dem
Ky®nstler sortiert und gruppiert, wodurch man
diese direkt verlgeichen kann und weitere Werke
des Ky/©nstlers entdecken kann.

-Dadurch, dass die Virutelle Galerie die Bilder alle
gleichzeitig, jedoch mit unterschiedlichen
Perspektiven darstellt, wird die Aufmerksamkeit
automatisch gefy°hrt und man hat ein gewisses
Dopamine Gefy/°hl, inform von was sich wohl
inder der ny8chsten K

[#NAME?

-lch mochte, dass ich mich nichtin Echt bewegen
musste und in meiner eigenen Geschwindigkeit
alles entspannt anschauen konnte

- Keine anderen Gy §ste, die den Blick versperren
kydnnen

"¥NAME?

9. Gesamtiiberblick

GESAMT UBERSICHT / AUSWERTUNG
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10. Eye Tracking
U AOH metrics = 2 s 3 1 6 4 7 8
Information
Stimulus duration 8033151 11229733 7886467 10356711 5697709 3520069 10204337 9159137
Vald dats 973 969 ] 22 861 969 824 787
Gaze based metrics
Respondent count 1 1 1 1 1 1 1 1
Respondent ratio (%) 00 100 100 100 100 100 100 100
Owell count s 6 47 7 53 17 2 2
Revisit count & 61 46 6 2 16 23 3
Hit time AOI (ms) 29 38 3 EA) 15 5722 18679 02
Hit time parent (ms) 29 38 3 3 15 5722 18679 02
Dwell time (ms) 7375545 10616648 7391702 9692546 5249907 3379069 10103056 8888376
Dwell time (%) 98 S 937 936 921 9% 981 97
First dwell duration (ms) 1064 m 1660 36 442 764 308202 s
Last dwell duration (ms) 1084 28 408 656 268 460 992 79
Skip count o 1 o o 0 0 1 1
Fixation based metrics
Respondent count 1 1 1 1 1 1 1 1
Respondent ratio (%) 100 100 100 100 100 100 100 100
Dwells with fations. L) 48 26 2 2 12 A4 16
Revisit count 68 47 25 21 a n n 15
Fuation count 2475 4056 2416 3226 1710 1232 3427 2521
Owell time (ms) 4403412 8569404 5071087 7512655 3619393 2577374 6444548 5340292
Dwell time (%) 48 763 643 s 635 732 626 583
Foaton duration (ms) ms am3 2089 2329 anzy 2092 ' ms
First foation duration (ms) 1569 2008 3 1571 1755 00 88 164
Last foation duration (ms) 2657 74 62 39 1682 208 n” 180
Dispersion (deg) 04 03 03 03 03 03 04 03
Mouse based metrics
Respondent count 1 1 1 1 1 1 1 1
Respondent ratio (%) 100 100 100 100 100 100 100 100
Mouse click count s sn 250 215 210 206 137 9% 386




11. Zusammenfassung der Ergebnisse

weiblich mannlich nonbinar
Welch: hlecht fithist dusich horig? 3 5 0 I
I
18-25Jahre 26-33Jahre 34-50)ahre I
Wiealt bist du? 4 2 2
Nie selten(1-2ximJahr) gelefntlich (2-3x imJahr) |haufig (monatlich)
Wie héufig besucht duMuseen oder Galerien/ Ausstellungen? (2 2 4 0
Computer/ Laptop Smartphone Taboet weitere
Welche technischen Gerate nutzt zuregelmaBig? 7 7 6 2
gering mittel hoch
Wie schatzt dudeine technische Erfahrung ein? 2 2 4
Ja Nein
Hast dubereits virtuelle Ausstellungen besucht? 1 7
sehr unansprechend unansprechend neutral ansprechend sehransprechend
Wie ansprechenedfandest dudie virtuelle Galerie? 0 1 b 3 3
sehr uninuitiv eher intuitiv neutral eher intuitiv sehr intuitiv
Wie intuitiv war die Bedinung der Galerie? 1 1 0 4 2
sehr schlech |schtech mittel gut sehrgut
Wie gut hast dudichinder Galerie orientierenkonnen? 0 |0 0 5 3
Ja Nein
Gab es Momente die dichverwirrt oder gestort haben? 1 7
Ja Teilweise Nein
Warendie Inhalte (Texte, Werke, Navigation)verstandlich? |8 0 0
Stimulus Name Question Text Average Median [StdDev |Count
Elnversty Sndniserkly Srung Question Ich bin damit einverstaden, dassmeine |1 1 0 8
Daten anonym gespeichert werden
Fragenzu Dir Question (3) Wie alt bist du? 175 15 0,69 8
Fragen zu Dir Question (4) Welchem Geschiecht tohist du dich 163 2 0,52 8
zugeny arig?
Fragenzu Dir Question (5) Welche technische GeryStenutztdu (2,14 2 0,99 2
regelmy/8Y Gig? (mehrere Auswahlen
my aglich)
Delne Vorerfahrungen Question (3) Wie hy Sufigbesuchst duMuseenoder 2,25 25 0,69 8
Galerien / Ausstellungen?
Deine Vorerfahrungen Question (4) Hast dubereitsvirtuelle Galerienoder (1,88 2 0,35 8
Aussteltugen besucht?
Delne Vorerfahrungen Question (5) Wie schy $tzt du deine technischen 2,25 25 0,69 8
Erfahrungen ein?
Dein Nutzungserlebnis Question(3) Wie intuitivwar die Bedinung der Galerie?| 3,63 4 141 8
Dein Nutzungserlebais Question (4) Wie gut hast du dich in der Galerie 438 4 0,52 8
orientieren ky annen?
Dein Nutzungserlebnis Question () Gabes Momente, dle dichverwirrt oder (1,88 2 0,35 8
gesty/ art haben?
Inhatt und Gestaltung Question (4) Wie ansprechend fandest du die virtuelle |4 4 1,07 8
Galerie?
Inhalt und Gestaltung Question () Waren die Inhalte (Texte, Werlke, 1 1 (] 8
Navigation) versty Sndlich?

11.4. Link zu den Tabellen des Userbility-Tests

https://hawhamburgedu-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/wtk547 haw-hamburg_de/IQB-
s4um6W4AMtTbHwtLQLucAmAbcVx979e4bCwUNXnGFIRQc?e=P3kWqV
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12. Bilder der vergangen Ausstellung der Sylt Art Fair (Stand: Juni 2025)
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Abbildungen 3: Sylt Art Fair Juni 2025 (eigene Bilder)
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Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften Hamburg
Hamburg University of Applied Sciences

Erklarung zur selbststindigen Bearbeitung einer Abschlussarbeit

GemaR der Aligemeinen Prifungs- ur)d Studienordnung ist zusammen mit der Abschl
Erklarung abzugeben, iq der der Stqdlerende bestatigt, dass die Abschlussarbeit .— bei einer Gruppenarbeit die
entsprechend gekennzeichneten Teile der Arbeit [(§ 18 Abs. 1 APSO-TI-BM bzw. § 21 Abs. 1 APSO-INGI)] -
ohne fremde Hilfe selbstandig verfasst und nur die angegebenen Quellen und Hilfsmittel benutzt wurden. Wert-
lich oder dem Sinn nach aus anderen Werken entnommene Stellen sind unter Angabe der Quellen kennilich zu
machen.”

ussarbeit eine schriftliche

Quelle: § 16 Abs. 5 APSO-TI-BM bzw. § 15 Abs. 6 APSO-INGI

Dieses Blatt, mit der folgepden' Erklarung, ist nach Fertigstellung der Abschlussarbeit durch den Studierenden
auszufillen und jeweils mit Originalunterschrift als letztes Blatt in das Prifungsexemplar der Abschlussarbeit
einzubinden.

Eine unrichtig abgegebene Erklérung kann -auch nachtréaglich- zur Ungiiltigkeit des Studienabschlusses fiihren.

Erklarung zur selbststandigen Bearbeitung der Arbeit

Hiermit versichere ich,

Gerhard
Name:

Vorname: Sina

dass ich die vorliegende-bitte auswéhlen-  bzw. bei einer Gruppenarbeit die entsprechend
gekennzeichneten Teile der Arbeit — mit dem Thema:

virtuelle Kunstgalerie: Konzeption und Entwicklung eines nutzerzentrierten und E-Commerce f&higen
Prototypen am Beispiel der Sylt Art Fair

ohne fremde Hilfe selbsténdig verfasst und nur die angegebenen Quellen und Hilfsmittel
benutzt habe. Wértlich oder dem Sinn nach aus anderen Werken entnommene Stellen sind unter
Angabe der Quellen kenntlich gemacht.

- die folgende Aussage ist bei Gruppenarbeiten auszufiillen und entfallt bei Einzelarbeiten -

Die Kennzeichnung der von mir erstellten und verantworteten Teile der -bitte auswahlen- st -
erfolgt durch:

Hamburg 19.04.26

‘ - Ort Datum
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