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Forschungsdesign

Quantitative Untersuchung 

Laufzeit: 05.04.2019 bis 30.06.2019, täglich von 14-18 
Uhr (außer Montags)

Fallzahl: 1.957 (Davon abgeschlossene Datensätze  
1.882)

Computergestützte Befragung

• Igroup presence questionaire (IPQ) zur Messung 
des Präsenzerlebens

• Besuchs-Motivationstyp nach John H. Falk 
• Technikaffinität und Mediennutzung im Museum
• Erstbesuch, soziodemografische Basisdaten

Qualitative Untersuchung 

Leitfadengestützte Gruppendiskussion in einem A/B-Test-
Szenario 

A: Nutzung der VR (drei Gruppen)
B: Audiospur der VR vor dem Originalgemälde (drei 
Gruppen)

Zielgruppen

• Typische BesucherInnen der ANG 
• NichtbesucherInnen aus dem adaptiv-pragmatischen 

und sozio-ökologischen Sinusmilieus 
• NichtbesucherInnen aus dem hedonistischen und 

prekären Sinusmilieus 



Rezeption virtueller Umgebungen 
- Mentales Modell

http://www.igroup.org/pq/ipq/construction.php



Rezep%on der VR-Installa%on - Faktorenanalyse 

http://www.igroup.org/pq/ipq/construction.php



Motivation der BesucherInnen

Explorer
36%

Experience Seeker
7%Professional / 

Hobbyist
12%

Facilitator
13%

Recharger
14%

VR-moEvierte
18%



Verteilung der Motivationstypen im Vergleich

Motivationstyp Verteilung
Motivationstypen 
Grundlagen-
forschung (n=522)

Verteilung
Motivationstypen 
Nutzung der Virtual 
Reality (n=1.774)

Verteilung der 
Motivationstypen innerhalb 
der VR-motivierten (n=284)

Explorers 43% 43% 51%

Rechargers 10% 14% 14%

Professionals / 
Hobbyists

19% 12% 15%

Facilitators 13% 13% 12%

Experience Seekers 15% 7% 8%

(VR-Motivierte) (18%)



Präsenzerleben der Motivationstypen nach dem IPQ 
Questionaire
MT G1 MEAN G1 SD SP MEAN SP SD INV MEAN INV SD PRESENCE MEAN 

(unvollständig, da 
ein Faktor fehlt)

Explorers 
(n= 641)

3,75 0,905 3,14
3,7934 (or)

0,7136
0,6993 (or)

3,397
3,4546 (or)

0,8156
0,6751 (or)

3,43
3,66 (or)

Professionals /Hobbyists 
(n= 208)

3,61 0,948 3,093
3,718 (or)

0,7506
0,7311 (or)

3,2778
3,411 (or)

0,7752
0,701 (or)

3,33
3,58 (or)

Rechargers 
(n= 254)

3,84 0,932 3,162
3,709 (or)

0,7235
0,6988 (or)

3,4843
3,532 (or)

0,839
0,6804 (or)

3,5
3,69 (or)

Facilitators 
(n= 232)

3,65 0,928 3,0276
3,695 (or)

0,6365
0,6468 (or)

3,443
3,432 (or)

0,7938
0,6701 (or)

3,37
3,59 (or)

Experience Seekers 
(n= 115)

3,89 0,934 3,3722
3,9496 (or)

0,7278
0,6948 (or)

3,45
3,5283 (or)

0,7603
0,663 (or)

3,57
3,79 (or)

VR-motivierte (n= 324) 3,53 0,984 2,923
3,5895 (or)

0,6594
0,638 (or)

3,3279
3,3063 (or)

0,921
0,6522 (or)

3,26
3,48 (or)

Gesamt 
(n= 1.806)

3,71 0,945 3,12
3,7424 (or)

0,6117
0,70524 (or)

3,39
3,44 (or)

0,827
0,6749 (or)

3,4
3,63 (or)



Forschungsdesign

Quangtagve Untersuchung 

Laufzeit: 05.04.2019 bis 30.06.2019, täglich von 14-18 
Uhr (außer Montags)

Fallzahl: 1.957 (Davon abgeschlossene Datensätze  
1.882)

Computergestützte Befragung

• Igroup presence quesgonaire (IPQ) zur Messung 
des Präsenzerlebens

• Besuchs-Mogvagonstyp nach John H. Falk 
• Technikaffinität und Mediennutzung im Museum
• Erstbesuch, soziodemografische Basisdaten

Qualitative Untersuchung 

Leitfadengestützte Gruppendiskussion in einem A/B-Test-
Szenario 

A: Nutzung der VR (drei Gruppen)
B: Audiospur der VR vor dem Originalgemälde (drei 
Gruppen)

Zielgruppen

• Typische BesucherInnen der ANG 
• NichtbesucherInnen aus dem adaptiv-pragmatischen 

und sozio-ökologischen Sinusmilieus 
• NichtbesucherInnen aus dem hedonistischen und 

prekären Sinusmilieus 



Zum Nachlesen
Katharina Fendius, Josefine Oke: Mit dem Mönch am Meer. Rezepgon und Wirkung einer Virtual-
Reality-Installagon in der Alten Nagonalgalerie Berlin. 
hkps://doi.org/10.5281/zenodo.5211539 

Vor, während und nach dem Besuch. Visitor Journeys in den Staatlichen Museen zu Berlin. 
hkps://doi.org/10.5281/zenodo.5211502 

hkps://www.museum4punkt0.de/teilprojekt/de-coding-culture-kulturelle-kompetenz-im-digitalen-raum/

Kontakt

linkedin.com/in/katharina-fendius @kaaeff


