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Klangkonzepte fur STOA VR

1 Ubersicht der Klangkonzepte fiir STOA VR

Diese Ubersicht bietet erste Ideen fiir die musikalische Gestaltung der einzelnen Konzepte. Die

Details konnen variieren und werden unten ausfuhrlicher erlautert.

1. Interaktive und mehrschichtige Klanglandschaften

Dynamische Schichtung: Je naher Nutzer an die Saule kommen, desto mehr

Musikebenen werden hinzugeflgt.

¢ Umgebungseffekte: Klange wie Wind und Wasser reagieren auf die Bewegungen der

Nutzer und erganzen die Musik.

¢ Klangzonen: Verschiedene Bereiche um die Saulen lassen unterschiedliche Musikelemente

horen.

¢ Klangdynamik basierend auf Nutzeranzahl: Mehr Nutzer erzeugen komplexere,

intensivere Klanglandschaften.
2. Interaktive virtuelle Klangsaulen

¢ Nahebasierte Aktivierung: Der Klang der Saulen verandert sich je nach Entfernung der

Nutzer.

e Beriihrungsinteraktion: Durch virtuelles Berlihren @ndern sich Tonhdhe, Rhythmus oder

Effekte.
3. Techniken zur raumlichen Audiogestaltung

e 3D-Audio-Wiedergabe: Klange bewegen sich im Raum und passen sich an die Bewegung

der Nutzer an.

¢ Richtungsabhangiger Klang: Klange kommen aus spezifischen Richtungen, abhangig von

der Nutzerposition.
4. Musikalische Komposition und Zusammenarbeit

¢ Globales Kiinstler-Showcase: Jede Saule reprasentiert eine andere Kultur oder

Kinstlerpersonlichkeit und spielt spezifische Musik.

¢ Kollaborative Klanggestaltung: Nutzer tragen eigene Klange bei und gestalten eine

kollektive Klanglandschaft.
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5. Bildung und interaktive Fithrung

¢ Informationsiiberlagerungen: Nutzer erhalten Audio-Guides Uber die Kunst und Kinstler

beim Nahern an die Saulen.

¢ Workshops und Tutorials: Interaktive Tutorials bieten Einblicke in Klang- und

Musikgestaltung.
6. Adaptive Klangumgebungen

e Stimmungsbasierte Musikdnderungen: Die Musik passt sich der Nutzeranzahl und

Tageszeit an.

¢ Interaktive Klangkarten: Nutzer kdnnen die Klangelemente selbst regulieren und so ihre

Hdorerfahrung anpassen.
7. Gamifizierung und Erkundung

e Musikalische Quests: Eine Abfolge von Saulen lasst eine musikalische Geschichte

entstehen.

o Klangratsel: Nutzer kombinieren Klange, um Ratsel zu 16sen und Belohnungen

freizuschalten.
8. Baubare Klang-Séaulen

e Baubare Klang-Saulen: Nutzer bauen eigene Saulen aus geometrischen Formen, die

individuelle Klange erzeugen und kombinieren sich zu neuen Klanglandschaften.
9. Zeit- und Bewegungsbasierte Klangverdanderung

o Zeitbasierte Klangveranderung: Der Klang entwickelt sich weiter, je langer Nutzer in der

Nahe bleiben.

¢ Bewegungsbasierte Klangmodulation: Klange dndern sich in Ton und Rhythmus je nach

Bewegungsgeschwindigkeit und -richtung.
10. Emotionserkennung und personalisierte Klange

e Emotionserkennung: Die Saulen passen die Klange an die emotionale Stimmung der

Nutzer an.

11. Virtuelle Klang-Effekte durch Gestensteuerung
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e Gestensteuerung: Nutzer verandern die Kldange durch Handbewegungen wie ein Dirigent.
Resonanz- und Vibrationseffekte

¢ Resonanzeffekte: Mehrere aktivierte Sdulen erzeugen verstarkte Klangresonanzen.
Klangfarbenwechsel durch Farbauswahl

¢ Klangfarbenwechsel: Nutzer andern die Klangfarbe, indem sie eine Farbe auswahlen, um

die Atmosphéare anzupassen.
Multisensorische und physikalische Klanginteraktionen
e Haptische Klangerfahrung: Klange werden durch Vibrationen physisch erfahrbar gemacht.

e Schwerkraft- und Schwerelosigkeitseffekte: Klange dndern sich je nach simulierten

Gravitationseffekten.
Klang-Morphing und -Fusion
¢ Klang-Morphing: Beim Wechsel zwischen Saulen morphen die Klange nahtlos.

¢ Klangfusion: Mehrere Saulen erzeugen durch gleichzeitige Interaktion eine einzigartige

Komposition.
Zufallsbasierte und isolierte Klanginteraktionen
e Zufallsbasierte Klangeffekte: Interaktionen 16sen zufallige Klangereignisse aus.

e Virtuelle ,Klanghiillen”: Spezielle Bereiche um die Sdulen erzeugen fokussierte

Klangraume.
Rhythmus- und Wettersynchronisierte Klange
¢ Rhythmus-Matching: Saulen synchronisieren sich mit den Rhythmusmustern der Nutzer.
e Wettersynchronisierte Klange: Klange passen sich an simulierte Wetterbedingungen an.
Physiologische und Blickbasierte Interaktionen

e Puls- und Atemsynchronisation: Die Kldnge synchronisieren sich mit dem Puls oder

Atemrhythmus.

¢ Augenbewegungssteuerung: Klangintensitat und Harmonien verdndern sich durch Eye-

Tracking der Nutzer.
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19. Klangspiele und Herausforderungen

¢ Klangspiele und Herausforderungen: Minispiele fordern Nutzer heraus, das vollstandige

Klangbild zu ,entsperren”.
20. Personalisierte und ortsabhangige Klangelemente

¢ Individuelle Klangsignatur: Jeder Nutzer erhalt eine eigene Klangsignatur, die seine

Interaktionen beeinflusst.

¢ Klangschatten: Bereiche um die Saulen erzeugen akustische Schatten, die den Klang

abmildern.
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2 Klangkonzepte

2.1 Interaktive und mehrschichtige Klanglandschaften

2.1.1  Dynamische Schichtung

o Konzept: Virtuelle Saulen spielen verschiedene Schichten eines
Musikstlcks, die sich verstarken, wenn Nutzer naherkommen. Das

Horerlebnis wird so schrittweise intensiviert.

o Umsetzung: Die VR-Software erkennt die Entfernung des Nutzers
zur Saule. Je naher sich ein Nutzer bewegt, desto mehr Klangebenen
oder Instrumente werden aktiviert. Dies kann von einfachen
Rhythmen bis hin zu komplexeren Harmonien reichen, was den

Nutzern die Kontrolle Uber die Klangtiefe gibt.

2.1.2 Umgebungseffekte

o Konzept: Nattrliche Klange wie Wind, Wasser oder Tiere reagieren
auf Bewegungen der Nutzer und harmonieren mit der Musik, was

eine immersive Atmosphare schafft.

o Umsetzung: Bewegungsverfolgung in VR |0st passende
Naturgerausche aus, die fir ein bestimmtes Ambiente stehen. Bei
Anndherung an eine bestimmte Saule kann ein Waldgerausch
beginnen, wahrend eine andere Saule Wellenrauschen erzeugt. So
konnen Nutzer mit ihrer Bewegung unterschiedliche akustische

Umgebungen erleben.

2.1.3 Klangzonen innerhalb der Saulen

o Konzept: Verschiedene Zonen um die Saulen aktivieren
unterschiedliche Musikelemente, wie Bass oder Melodie, die zur

Erkundung einladen.
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Umsetzung: VR definiert Zonen um die Saulen, die durch Betreten
Klange freischalten. So kann sich ein ganzes Musiksttick nur durch
die Erkundung aller Zonen vollstandig entfalten. Visuelle

Markierungen leiten die Nutzer in die Klangzonen und foérdern ein

interaktives Klangerlebnis.

2.1.4 Klangdynamik basierend auf der Nutzeranzahl

o

Konzept: Die Klanglandschaft passt sich in Echtzeit an die Anzahl
der Nutzer an, indem sie zusatzliche Schichten oder Harmonien

aktiviert, um ein intensiveres Erlebnis zu schaffen.

Umsetzung: Die VR erkennt die Anzahl und Position der Nutzer und
passt den Klang dynamisch an. Bei mehr Personen im Raum

entstehen komplexe Harmonien, wahrend in einer leeren Umgebung
eine ruhige Klanglandschaft dominiert. Dies schafft ein einzigartiges,

gemeinschaftliches Klangerlebnis.

2.2 Interaktive virtuelle Klangsaulen

2.2.1 Nahebasierte Aktivierung

o

Konzept: Der Klang andert sich oder wird aktiviert, je nachdem, wie

nah Nutzer an eine Saule kommen.

Umsetzung: In VR wird die Entfernung der Nutzer zur Saule digital
berechnet, was die Aktivierung zusatzlicher Klange oder Instrumente
auslost. Wenn Nutzer sich entfernen, kehrt die Saule zum Grundton

zurick, was das Klangbild dynamisch halt.
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2.2.2 BerUhrungsinteraktion

o Konzept: Nutzer kdnnen durch virtuelles Berihren der Saulen
Klange verandern, z. B. durch Tonh6henanpassungen oder

Rhythmuswechsel.

o Umsetzung: Mithilfe von Handtracking oder VR-Controllern simuliert
die VR-Software Berthrungen. Beriihrungen an verschiedenen
Stellen der Saule I6sen unterschiedliche Klangeffekte aus, wie
Tonhdhenanderungen oben oder Rhythmusveranderungen in der

Mitte, was ein kreatives, spielerisches Erlebnis schafft.
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2.3 Techniken zur rdaumlichen Audiogestaltung

2.3.1 3D-Audio-Wiedergabe

o

Konzept: Raumliche Audiotechniken erzeugen ein dreidimensionales
Klangfeld, das sich entsprechend der Bewegung der Nutzer

verandert und so fir ein realistisches Klangerlebnis sorgt.

Umsetzung: 3D-Audio-Algorithmen sorgen fiir eine prazise
raumliche Klangverteilung. VR-Headsets lassen Nutzer Téne von
allen Seiten horen, was ein vollstandiges Raumgefihl schafft, das auf

ihre Bewegungen reagiert.

2.3.2 Richtungsabhangiger Klang

o

Konzept: Die Klange kommen aus spezifischen Richtungen, die sich
an der Position der Nutzer orientieren, um die rdaumliche Anordnung

der Saulen im Raum zu betonen.

Umsetzung: Die VR-Software spielt Klange abwechselnd aus
verschiedenen Richtungen ab. Zum Beispiel kénnte ein Klang immer
von links kommen, wenn der Nutzer um die Saule geht, wodurch die

raumliche Wahrnehmung verstarkt wird.
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2.4 Musikalische Komposition und Zusammenarbeit

24.1 Globales Kinstler-Showcase

o Konzept: Jede Saule reprasentiert eine bestimmte Kultur oder

Kinstler und spielt daftir charakteristische Kompositionen.

o Umsetzung: Jede Sadule wird mit einem einzigartigen kulturellen
Klang versehen. Wenn Nutzer sich der Saule nahern, erklingen
charakteristische Musikstucke, begleitet von animierten, kulturellen
Elementen, die Hintergrundinfos bieten und das Eintauchen in eine

musikalische Welt ermoglichen.

2.4.2 Kollaborative Klanggestaltung

o Konzept: Nutzer kénnen eigene Klange oder Musikelemente
hinzufigen und gemeinsam eine sich standig verandernde

Klanglandschaft erschaffen.

o Umsetzung: Die VR erlaubt es Nutzern, Gber Controller oder
Headsets Klange aufzunehmen, die an bestimmten Saulen integriert
werden. Ein Punktesystem zeigt an, wie viele Nutzer einen
bestimmten Klang beigetragen haben, was eine kollaborative

Interaktion fordert.
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2.5 Bildung und interaktive Fuhrung

2.5.1 Informationsuberlagerungen

o Konzept: Nutzer erhalten durch Audio-Guides und Text-Overlays
Informationen Uber die Kunstwerke und Kunstler, die sie in der VR-

Umgebung erleben.

o Umsetzung: Audio-Kommentare oder Text-Overlays erscheinen,
wenn Nutzer in die Nahe einer Saule kommen, und vermitteln
kontextuelle Informationen zur Musik oder zur Herkunft des

Klnstlers.

2.5.2 Workshops und Tutorials

o Konzept: Interaktive Tutorials geben den Nutzern die Mdglichkeit, in
der VR-Umgebung mehr Uber Klanggestaltung und

Musikkomposition zu lernen.

o Umsetzung: Uber Interface-Elemente oder Pop-ups kénnen Nutzer
auf Tutorials zugreifen, um selbst Klange zu kombinieren oder
rhythmische Muster zu erstellen, was das Lernen und

Experimentieren unterstutzt.
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2.6 Adaptive Klangumgebungen

2.6.1 Stimmungsbasierte Musikanderungen

o

Konzept: Die Musik passt sich der Anzahl der Nutzer oder der
Tageszeit an, um ein stimmungsvolles, atmospharisches Klangbild zu

schaffen.

Umsetzung: Die VR-Software erkennt die Anzahl aktiver Nutzer und
die virtuelle ,Tageszeit” und passt die Musik entsprechend an — z.B.
sanfte, langsame Tone bei wenigen Nutzern oder lebhafte, komplexe

Melodien bei mehr Besuchern.

2.6.2 Interaktive Klangkarten

o

Konzept: Nutzer kdnnen tber ein MenU die verschiedenen
Klangkanale selbst steuern und so ihre personliche Horerfahrung

gestalten.

Umsetzung: Die VR stellt ein Bedienfeld zur Verfliigung, mit dem
Nutzer die Lautstarke oder Klangrichtung von Musikelementen wie
Bass, Melodie und Percussion anpassen kdnnen. Eine
Speicherfunktion ermdglicht es, die persdnlichen Klanglandschaften

fur spatere Besuche festzuhalten.
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2.7 Gamifizierung und Erkundung

2.7.1 Musikalische Quests

o

Konzept: Nutzer begeben sich auf ein Abenteuer, indem sie die
Saulen in einer bestimmten Reihenfolge aktivieren, um eine

vollstandige musikalische Erzahlung zu erleben.

Umsetzung: Jede Sdule gibt Hinweise auf die nachste in der Quest-
Reihe. Sobald die Nutzer die gesamte Abfolge durchlaufen haben,
entfaltet sich ein komplettes Musikstlick, was das Erlebnis zu einer

Entdeckungsreise macht.

2.7.2 Klangratsel

o

Konzept: Nutzer kombinieren Klange oder harmonisieren die Saulen
in der richtigen Reihenfolge, um Ratsel zu |6sen und besondere

Belohnungen freizuschalten.

Umsetzung: Die VR-Software bietet einfache Klangmuster an, die in
einer bestimmten Reihenfolge aktiviert werden mussen. Durch die
richtige Kombination k&nnen besondere Klange oder visuelle Effekte

freigeschaltet werden, was die Erkundung spielerisch gestaltet.
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2.8 Baubare Klang-Saulen

2.8.1 Baubare Klang-Saulen

o Konzept: Nutzer konnen eigene Saulen durch das Zusammenfiligen
verschiedener geometrischer Formen bauen, wobei jede Form einen
spezifischen Klang hat (z. B. Wirfel = Bass, Kugel = Rhythmus,
Dreieck = Melodie). Durch die Kombination entstehen individuelle

Klanglandschaften.

o Umsetzung: Die VR-Umgebung stellt einen
,Baukasten” geometrischer Formen bereit. Nutzer wahlen die
Formen, platzieren sie und horen die entsprechenden Klange. Die
Software passt die Klange je nach Anordnung und Kombination
dynamisch an. Visuelle Effekte und eine Speicherfunktion machen es

moglich, die Kreationen zu speichern und erneut aufzurufen.
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2.9 Zeit- und Bewegungsbasierte Klangveranderung

2.9.1 Zeitbasierte Klangveranderung

o Konzept: Klange entwickeln sich je nach Dauer der Interaktion und

entfalten allmahlich zusatzliche Klangphasen.

o Umsetzung: Die VR-Software erkennt, wie lange Nutzer in der Nahe
einer Sdule verweilen und schaltet Klangphasen frei, die von
einfachen Rhythmen bis zu komplexen Harmonien reichen. So

erleben Nutzer einen kontinuierlich sich verandernden Klangverlauf.

2.9.2 Bewegungsbasierte Klangmodulation

o Konzept: Klange verandern sich je nach Bewegungsrichtung und -
geschwindigkeit des Nutzers, um ein dynamisches Horerlebnis zu

erzeugen.

o Umsetzung: Die VR erkennt die Bewegung und passt den
Klangcharakter entsprechend an: Langsame Umkreisungen kénnten
harmonische Klange erzeugen, wahrend schnelle Bewegungen zu

intensiven Rhythmen fihren.
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2.10 Emotionserkennung und personalisierte Klange

o

Konzept: Die Saulen erkennen die emotionale Stimmung der Nutzer
und passen die Klange an, um ein tief personliches Erlebnis zu

schaffen.

Umsetzung: Mittels Gesichtsausdruck- oder Stimmlagenerkennung
analysiert die VR die Emotionen und passt die Klange entsprechend
an — z. B. sanfte Klange bei Ruhe, energetische Klange bei

Aufregung.

2.11 Virtuelle Klang-Effekte durch Gestensteuerung

o

Konzept: Nutzer beeinflussen Klange durch Gesten, wie ein Dirigent,

und kontrollieren Intensitat, Lautstarke und Instrumente.

Umsetzung: Handtracking ermdglicht die Steuerung bestimmter
Klangparameter durch Bewegungen wie Handheben (Lautstarke)
oder Kreisbewegungen (Tempo), was ein interaktives Musikerlebnis

schafft.

2.12 Resonanz- und Vibrationseffekte

o

Konzept: Wenn mehrere Saulen gleichzeitig aktiv sind, resonieren
die Klange miteinander und erzeugen eine komplexe

Klanglandschaft.

Umsetzung: Die VR-Software verstarkt bestimmte Frequenzen oder
fugt Echoeffekte hinzu, wenn mehrere Saulen ,aktiviert” sind.

Dadurch entsteht ein atmospharisches Klangnetz, das auf Resonanz
und Echo basiert und so eine tiefere Klangverbindung zwischen den

Saulen ermdglicht.
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2.1313. Klangfarbenwechsel durch visuelle Wahlmdglichkeiten

o Konzept: Nutzer dndern die Klangfarbe, indem sie
Farbauswahloptionen verwenden, um die Atmosphare zu

beeinflussen.

o Umsetzung: Jede Saule kann mit einer bestimmten Farbe belegt
werden, die die Klangfarbe beeinflusst — z. B. Blau fir sanfte Synth-
Klange, Rot fir rhythmische Trommeln. Dies ermdéglicht es, durch

Farben die musikalische Stimmung anzupassen.

2.14 14. Multisensorische und physikalische Klanginteraktionen

2.14.1 Multisensorische Klangerfahrung mit haptischen Rickmeldungen

o Konzept: Die Saulen bieten nicht nur akustische, sondern auch
haptische Rickmeldungen, um das Musikerlebnis physisch erfahrbar

Zu machen.

o Umsetzung: Haptische Handschuhe oder Controller erzeugen
Vibrationen, die sich je nach Klangintensitat verandern und den

Nutzern ermdglichen, die Musik ,zu flhlen”.
2.14.2 Schwerkraft- oder Schwerelosigkeitseffekte auf Klange
o Konzept: Die Klanggeschwindigkeit und -intensitat passen sich je

nach simuliertem Schwerkraft- oder Schwerelosigkeitseffekt an.

o Umsetzung: Die VR erlaubt es Nutzern, die Gravitation zu variieren:
Bei hoher Schwerkraft werden die Kldnge langsamer und tiefer,
wahrend sie bei Schwerelosigkeit schneller und leichter erscheinen,

was eine spielerische Klanggestaltung ermdglicht.
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2.1515. Klang-Morphing und -Fusion

2.15.1 Klang-Morphing zwischen den Saulen

o Konzept: Beim Ubergang von einer Saule zur nichsten morphen die
Klange allmahlich, sodass eine nahtlose musikalische Verbindung

entsteht.

o Umsetzung: Wahrend Nutzer sich zwischen Saulen bewegen,
verandert die VR-Software die Klangfrequenzen und -charakteristika
sanft, wodurch die Klange ineinander Gbergehen und eine flieBende

Klanglandschaft schaffen.

2.15.2 Klangfusion durch gleichzeitige Interaktion mit mehreren Saulen

o Konzept: Interagieren Nutzer gleichzeitig mit mehreren Saulen,

verschmelzen die Klange zu einer einzigartigen Komposition.

o Umsetzung: Die VR erkennt gleichzeitige Interaktionen und mischt
die Klange zu einem harmonischen Klangteppich, der nur durch
gleichzeitige Aktivierung entsteht und ein orchestrales Horerlebnis

erzeugt.
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2.16 Zufallsbasierte und isolierte Klanginteraktionen

2.16.1 Zufallsbasierte Klangeffekte fiir Uberraschungselemente

o Konzept: Bestimmte Interaktionen 16sen zufdllige Klangeffekte aus,

die das Erlebnis spontan und unvorhersehbar machen.

o Umsetzung: Die Software kann in unregelmaBigen Abstdnden
zuféllige Klangmuster oder Harmonien einfligen, die auf spezifische
Handlungen der Nutzer reagieren und spontane musikalische

Uberraschungen bieten.

2.16.2 Virtuelle ,Klanghullen” fir immersive Isolation

o Konzept: Nutzer kdnnen durch spezielle Bewegungen eine
.Klanghulle” aktivieren, die sie akustisch von der Umgebung isoliert

und ihnen einen fokussierten Klangraum bietet.

o Umsetzung: Die VR-Software erkennt, wenn Nutzer eine spezifische
Position halten, und erzeugt eine akustische ,Hille” aus sanften

Tonen, was ideal fir ruhige, meditative Klanglandschaften ist.
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2.17 Rhythmus- und Wettersynchronisierte Klange

2.17.1 Rhythmus-Matching fir interaktive Beats

o Konzept: Die Saulen synchronisieren sich mit Rhythmusmustern des
Nutzers, etwa durch Klopfen oder Stampfen, und schaffen so ein

harmonisches Zusammenspiel.

o Umsetzung: Die VR-Technologie erkennt durch Klopfen oder
Stampfen Uber Controller die vorgegebenen Rhythmen und passt
die Beats der Saule daran an, was eine harmonische Klanginteraktion

ermoglicht.

2.17.2 Klangveranderungen durch simulierte Wettereffekte

o Konzept: Die Saulen passen sich an simulierte Wetterbedingungen
wie Regen, Wind oder Sonne an und bieten so eine naturliche

klangliche Dynamik.

o Umsetzung: Die VR-Umgebung stellt Regen, Nebel oder
Sonneneffekte dar und passt die Klangfarbe entsprechend an — z. B.
sanfte Klaviertdne bei Regen, lebhafte Téne bei Sonnenschein. So

entsteht ein dynamisches, wetterabhangiges Klangbild.
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2.18 Physiologische und Blickbasierte Interaktionen

2.18.1 Klangveranderungen durch Puls- oder Atemrhythmus

o Konzept: Die Saulen synchronisieren sich mit dem Puls oder
Atemrhythmus des Nutzers und schaffen so ein tief personalisiertes

Klangerlebnis.

o Umsetzung: Die VR-Controller oder Sensoren messen den Puls oder
Atemrhythmus und passen die Klange in Intensitat und Rhythmus
entsprechend an — z. B. sanfte Harmonien bei langsamem Puls oder

auf- und abschwellende Klange bei Atemzug.

2.18.2 Klangreaktion auf Augenbewegungen

o Konzept: Die VR-Software nutzt Eye-Tracking, um auf die
Blickrichtung zu reagieren und so Klangveranderungen abhangig

vom Fokuspunkte des Nutzers zu erzeugen.

o Umsetzung: Wenn ein Nutzer eine Saule fokussiert, kdnnte der
Klang intensiver oder harmonischer werden, wahrend kurze Blicke
rhythmische, pulsierende Klange erzeugen und so die Interaktion mit

der Blickrichtung zum interaktiven Spielerlebnis wird.
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2.19 Klangspiele und Herausforderungen

o Konzept: Die VR bietet Spiele an, bei denen Nutzer bestimmte
Herausforderungen meistern, um das vollstandige Klangbild einer

Saule zu ,entsperren”.

o Umsetzung: Minispiele enthalten Herausforderungen wie die
Aktivierung spezifischer Tone in der richtigen Reihenfolge oder das
Erkennen rhythmischer Muster, was bei erfolgreicher Lésung eine

besondere Klangsequenz oder Animation freischaltet.
2.20 Personalisierte und ortsabhangige Klangelemente

2.20.1 Individuelle Klangsignatur fir jeden Nutzer

o Konzept: Jeder Nutzer erhalt eine Klangsignatur, die das Erlebnis
einzigartig macht und die Art der Klange beeinflusst, die an den

Saulen abgespielt werden.

o Umsetzung: Die VR-Software speichert Interaktionsprofile der
Nutzer, die als ,Signatur” den Klang der Saulen pragen. Diese
Signatur entwickelt sich im Laufe der Interaktionen und ermdglicht

ein personalisiertes Erlebnis.

2.20.2 ,Klangschatten” durch bestimmte Positionen

o Konzept: Bestimmte Bereiche um die Saulen erzeugen
.Klangschatten”, in denen Tdne leiser oder verzerrt erscheinen, als

stiinden sie in einem Schatten.

o Umsetzung: Die VR erzeugt um die Saulen Bereiche mit akustischen
,Schatten”, die bestimmte Klangfrequenzen dampfen, wenn Nutzer
sich an spezifischen Positionen befinden. Diese Klangschatten bieten

Variationen und eine Art akustisches Ratsel zum Erforschen.
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