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Gender-Disclaimer

Aus Grunden der besseren Lesbarkeit wird in dieser wissenschaftlichen Arbeit
die Sprachform des generischen Maskulinums angewendet. An dieser Stelle wird
darauf hingewiesen, dass die ausschliefl3liche Verwendung der mannlichen Form
geschlechtsunabhangig verstanden werden soll. Eine Ausnahme bildet die Spra-
che der Experten in den Transkripten der Experteninterviews.
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Einleitung 1

1 Einleitung

Virtual Reality: Was 1935 noch als Science-Fiction galt, ist heute Realitat." Com-
puter-generierte Wirklichkeiten ermdglichen es Rezipienten, mit Hilfe von VR-
Brillen neue Dimensionen zu erkunden. Ein Funftel der Deutschen nutzt bereits
Virtual Reality Brillen.?2 Solche Brillen lassen Nutzer zum Teil virtueller Raume
werden und gehdren zum Bereich der Extended Reality (kurz XR). Ziel dieser
Disziplin ist es, immersive Technologien wie VR-Brillen zu erschaffen und Nutzer
in ebendiese virtuellen Welten eintauchen zu lassen. In virtuellen Welten konnen
Nutzer mit Artefakten interagieren. Dabei handelt es sich um dreidimensionale
Darstellungen.® Das kénnen beispielsweise Kleidungsstiicke sein, die Nutzer ih-
ren Avataren anziehen konnen. Je intensiver die Nutzer mit der virtuellen Welt
interagieren, desto starker ist der Grad der Immersion. Eine virtuelle Realitat wird
noch immersiver, wenn mehrere Sinne angesprochen werden. Anders als bei
klassischen journalistischen Darstellungsformen sind die Rezipienten aktive Teil-
nehmer des Storytellings. Doch inwieweit birgt dieses Medium ethische Heraus-
forderungen und inwiefern unterscheidet sich die Herangehensweise fur die
Produktion von VR-Inhalten gegenuber den klassischen Darstellungsformen?

Zunehmend geraten Fragen Uber die medienethischen Herausforderungen von
Virtual Reality in den Fokus. Zu den Schwerpunkten zahlen die Verletzung der
Privatsphare, die Erfassung biometrischer Daten, der Entzug der Anonymitat,
Hacker-Angriffe, der fehlende Schutz digitalen Eigentums, Deepfakes, Suchtpo-
tenzial, gesundheitliche Auswirkungen wie Schwindelgefiihl, Ubelkeit oder der
Verlust der raumlichen Wahrnehmung nach langerer Nutzung von Virtual Reality
sowie der Verlust menschlicher Bindungen.* Die Chefredakteurin von Unchained,
Marilyn Wilkinson, befasste sich mit den Verbrechen, die in virtuellen Welten auf
die Nutzer zukommen konnten und beschrieb die Entwicklung der virtuellen Re-
alitat wie folgt: ,Die Entwicklung von umfassenden, hyper-intimen virtuellen

Vg . We nbaum, Stan ey Grauman (1935): Pygma on's Spectac es.

2Vg. Pausen, N na; KoR, Sebast an (2022): Presse nformat on, E n Flnfte der Deutschen nutzt V rtua -
Rea ty-Br en, www.b tkom.org/Presse/Presse nformat on/Fuenfte -nutzt-V rtua -Rea ty-Br en
(11.08.2022).

3 Vg . Denz nger, Jochen (2019): Das Des gn d g ta er Produkte, Entw ck ungen, Anwendungen, Perspekt -
ven, B rkhauser, S. 8f., Base.

4Vg. VR und AR (0.A.): Rsken fiir de Scherhet und Prvatsphare, www.kaspersky.de/resource-cen-
ter/threats/secur ty-and-pr vacy-r sks-of-ar-and-vr (18.08.2022).
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Parallelwelten verspricht, die Art und Weise zu verédndern, wie wir leben, arbeiten
und miteinander umgehen.

Diese Folgen werden bereits seit vielen Jahren erforscht. Experten wie der Psy-
chologe Mel Slater und die VR-Spezialistin Xueni Pan warnten bereits im Juli
2011 vor Risiken wie zum Beispiel Panik, die bei der Entscheidung eines morali-
schen Dilemmas ausgelost werden konnte. Allerdings sahen sie das Potenzial
von Virtual Reality vor allem auf einer psychologischen Forschungsebene, um
das Verhalten von Menschen erforschen zu kénnen.® Die Meinungen der Exper-
ten Uber den Nutzen von Virtual Reality spalten sich signifikant. Daher tragt diese
Forschungsarbeit dazu bei, dass ein Uberblick (iber die wichtigsten ethischen
Grundbedurfnisse fur den Umgang mit VR-Journalismus eruiert, werden konnen.

Doch wie soll so ein Leben in einer virtuellen Realitat in erster Linie aussehen?
Das im Jahr 2021 veroffentlichte Metaverse von Mark Zuckerberg gab erste Ein-
blicke in die potenziellen Kommunikationswege virtueller Realitaten.” In der Folge
verscharfte sich die gesellschaftliche Debatte um virtuelle Technologien dras-
tisch, die bis heute anhalt.? Experten sind geteilter Meinung. Zum einen beflr-
worten sie die Moglichkeiten, um digitale Raume fur Kommunikationswege zu
schaffen.® Zum anderen sehen sie Risiken bei der Datendominanz durch Meta.'®
Laut Zuckerbergs Aussage(n) hat das Metaverse das Potenzial, Nutzern zu hel-
fen, Verbindungen mit Menschen zu starken, unabhangig von der Distanz ihrer
Lebenssituationen. Virtuelle Technologien werden nach Zuckerburg neue krea-
tive, immersive Erfahrungen erschaffen konnen. Der wichtigste Fokus seiner Ar-
beit liegt darauf, Menschen zusammenzubringen. Sein Ziel ist es, eine Prasenz
zu erschaffen, die sich real anfuhlt. Die Qualitat der virtuellen Welt macht er dabei
an dem Grad der Prasenz aus, welche die Nutzer beim Betreten des Metaverse
erfahren sollen. Zu einem der wichtigsten Faktoren zahlt er die Mimik und die
Korpersprache, die bei der virtuellen Kommunikation mit anderen Avataren

5W knson, Mar yn (2022): Was g tas Verbrechen m Metaverse?, www.b ockp t. o/uncha ned/verbrechen-
m-metaverse (16.08.2022).

6Vg. S ater, Me ; Pan, Xuen (2022): Confrontng a Mora D emma n Vrtua Rea ty: AP ot Study, S. 1f..
7 Vg. Schmazred, Gregor (2021): Wer baut zuerst das Metaverse - und brauchen wr es (berhaupt?,
www.br.de/nachr chten/netzwe t/wer-baut-zuerst-das-metaverse-und-brauchen-w r-es-ueber-
haupt,SnmbEuq (21.09.2022).

8 Vg. Schn ttker, Andreas (2022): N chts fiir Nachziig er: Warum das Metaversum ernst zu nehmen st,
www.trendreport.de/n chts-fuer-nachzueg er-warum-das-metaversum-ernst-zu-nehmen- st (21.09.2022).

® Vg. Amon, A exander (2021): Metaverse: "Angst davor brauchen wr ncht zu haben", www.derstan-
dard.de/story/2000130966281/metaverse-angst-davor-brauchen-w r-n cht-zu-haben (21.09.2022).

0 Vg . Bastan, Matth as (2021): Krtk am Facebook Metaverse: ,Menschen fiirchten das Zuckerverse®,
www.m xed.de/kr t k-am-facebook-metaverse-menschen-fuerchten-das-zuckerverse (21.09.2022).
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ausgelost werden konnten. Avatare sollen 3D-Modelle unserer selbst darstellen.
Die Avatare sollen ein digitales Zuhause (Homespace) erhalten, welchen Nutzern
die Moglichkeit bieten soll, Leute einzuladen, Spiele zu spielen, im Homeoffice
zu arbeiten und sich ihre eigene Bubble aufzubauen. Physikalische Dinge wer-
den dabei durch Hologramme ersetzt. Anders als im realen Leben werden Trans-
portmittel wie Autos nicht bendtigt, da Teleportation die neue
Transportmdglichkeit bildet. Zuckerberg vertritt den Standpunkt, dass es ver-
schiedene Welten geben wird, die mit der Hilfe von Teleportation erreicht werden
konnen. Privatsphare und Sicherheit sehen die Grunder des Metaversums als
essenziell an. Die Interaktion mit der Technik soll sich langfristig andern. Bei-
spielsweise sollen Gesten oder Gedanken dazu in der Lage sein Handlungen im
Metaverse zu steuern. In den nachsten funf bis zehn Jahren werden diese Kon-
zepte laut dem Meta-
Griinder Mainstream sein."’

»,Viele von uns werden im Alltag Welten erschaffen und bewohnen, die so detailliert und tGiberzeu-
gend sind wie diese. Auch wenn noch ein langer Weg vor uns liegt, beginnt jetzt die Arbeit an
diesen grundlegenden Konzepten.“'?

Fir den Groliteil der Deutschen liegen diese Vorstellungen allerdings weit ent-
fernt von ihrer Realisierung. Eine im Januar 2022 durchgefuhrte Studie ergab,
dass das Metaverse fur 81 Prozent der Deutschen noch weitgehendst unvorstell-
bar ist. Fast die Halfte der Befragten bezeichnen das Metaversum als einen
temporaren Hype. Die restlichen 34 Prozent bewerten es als grundsatzlich span-
nend." Doch insbesondere Meta steht in der Kritik fir seinen fehlenden Daten-
schutz gegenuber seinen Nutzern. Dennoch bleibt der Konzern laut dem
Marktforschungsunternehmen IDC (International Data Corporation) der weltweit
fuhrende Hersteller von VR-Headsets mit einem Marktanteil von 80 Prozent,
wahrend deutsche Start-ups nicht genug Geld durch Fundraising akquirieren
konnen, um eigene VR-Brillen zu entwickeln. Der Chef der INVR.SPACE GmbH
Sonke Kirchhoff schatzte die Situation wie folgt ein: ,Naturlich hat Facebook eine
wahnsinnige Ubermacht und die muss gebrochen werden. Es wird keinen Markt

" Vg . oe24.at (2021): So ste t sch Mark Zuckerberg das "Metaverse" vor, www.oe24.at/d g ta /so-ste t-
s ch-mark-zuckerberg-das-metaverse-vor/497159964 (21.09.2022).

2 Meta (2021): The Metaverse and How We' Bud It Together -- Connect 2021,
www.youtube.com/watch?v=Uvufun6xer8 (16.08.2022).

13 Vg . Stat sta (2022): Umfrage zu Aussagen zum Thema Metaversum n Deutsch and 2022, www.de.sta-
t sta.com/stat st k/daten/stud e/1292321/umfrage/zust mmung-zu-aussagen-zum-thema-metaversum- n-
deutsch and (21.09.2022).
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geben, wenn es nur einen Hersteller gibt.“'* Virtual Reality ist ein Markt mit Zu-
kunft.’™ Ein Markt, welcher vor allem durch die direkte Interaktion mit seinen Re-
zipienten floriert. Keine journalistische Darstellungsform erreicht ansatzweise das
Wirkungspotenzial von Virtual Reality, bei dem die Rezipienten das korperliche
und geistige Gefiihl entwickeln, vollstandig in eine virtuelle Welt einzutauchen.'®
Diese Immersion ermoglicht es Journalisten, ihre Geschichten intensiv und bin-
dend zu erzahlen. Vor allem fur das Aufbereiten journalistischer Reportagen eig-
nen sich virtuelle Realitaten besonders, weil sie den Rezipienten im Gegensatz
zur analogen Berichterstattung spharisch in die Berichterstattung eintauchen las-
sen.' Die Nutzer konnen dadurch die Nachrichten nicht nur lesen, sondern aktiv
erfahren. Durch das Vorhandensein mehrerer beweglicher Teile wird das Sto-
rytelling komplexer und auch ethisch gewichtiger. Das wird als sogenanntes ,Sto-
ryliving“ bezeichnet.'® Die Journalisten sind in der virtuellen Realitat unsichtbar.
Dies kann zu einer gefahrlichen lllusion im Medienkonsum werden, wenn der Be-
trachter den Uberblick (iber die Transparenz einer Geschichte verliert. Massen-
tauglich wird diese Form der Nachrichtenverbreitung durch Smartphone Apps,
wie zum Beispiel die App ,The Guardian VR und einem VR-Brillen-Cardboard-
Bausatz."® Virtual Reality gibt Journalisten die Chance verschiedene Welten und
Szenarien zu verbildlichen, die fur die meisten Menschen schwer bis gar nicht
erreichbar sind.?° Gerade hier bietet Virtual Reality einen groen Nutzen, um den
Rezipienten Informationen interaktiv zu erschlieen und an das Storytelling einer
Geschichte zu binden. Weit entfernte Orte wie die Antarktis, vergangene Zeiten,
gefahrliche Situationen in Kriegsgebieten, Simulationen fur Lebewesen und Be-
rufseinblicke sind einige moglicher Einsatzgebiete des VR-Journalismus. Aber
wie koénnen Journalisten dieses Potenzial nutzen? HierfUr sind Regeln

4 Cantr , Agg (2022): Ke ne Br en: Deutsche VR-Start-ups e den unter Verkaufsverbot gegen Meta, ca-
p ta .de/w rtschaft-po tk/ke ne-br en--deutsche-vr-start-ups- e den-unter-verkaufsverbot-gegen-meta--
31905806.htm (18.08.2022).

S Vg. Bocksch, René (2022): Statstk der Woche: Wofir de VR-Br en genutzt werden,
www.he se.de/news/Stat st k-der-Woche-Wofuer-d e-VR-Br en-genutzt-werden-6321394.htm
(15.08.2022).

6Vg . Wor d of VR (0.A.): Immers on, www.wor dofvr.de/ mmers on (18.08.2022).

7Vg . Beck, Kaus (2017): We Vrtua Rea ty den Journa smus verandern kann, www.tagessp ege .de/ge-
se schaft/med en/w e-v rtua -rea ty-den-journa smus-verandern-kann-3856588.htm (18.08.2022).

8Vg. D cke, Susanne (2017): W e VR das Storyte ng verandert, www.webv deob og.de/m z-vr-future-sto-
ryte ng (21.09.2022).

% Vg. The Guardan VR (0.A.): The Guardan VR, p ay.goog e.com/store/apps/deta s? d=com.guard-
an.gvr&h =de&g =US (21.09.2022).

20 Vg . Hammer, Ph p (2016): Vrtua Rea ty: D e Erschaffung neuer We ten, www.zukunfts nst tut.de/art -
ke /v rtua -rea ty-d e-erschaffung-neuer-we ten (21.09.2022).
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notwendig, an denen sich VR-Journalisten orientieren kénnen.?! Diese Regeln
werden im VR-Journalismus unzureichend transparent gemacht, sodass weder
Medienschaffende noch Medienkonsumierende einen Einblick auf die Produktion
der VR-Inhalte haben. Das birgt eine weitere grol3e Gefahr gegenuber der Medi-
enwelt: den Vertrauensverlust in die Medienschaffenden sowie Medienhauser.
Laut einer Studie der RTL Group ist die Glaubwiirdigkeit der Medien gesunken.??
Beim Medium Radio lag der Anteil der Befragten bei rund 55 Prozent. Das ge-
ringste Vertrauen hegten die Befragten gegenuber dem Fernsehen mit 32 Pro-
zent. Eine weitere Studie befasste sich mit dem Vertrauen der Medien als
Institution. Diese ergab, dass Deutschland mit 47 Prozent unter dem weltweiten
durchschnittlichen Vertrauenswert von 50 Prozent liegt.?®> Unter allen diesen
Grundannahmen wird der Fokus auf klares und transparentes Arbeiten zuneh-
mend wichtiger. Laut dem Presserat mussen sich in Deutschland Online-Medien
an journalistische Grundsatze halten. Wer gegen diese Standards verstof3t, muss
mit Sanktionen der Landesmedienanstalten rechnen.?* Doch im Bereich der digi-
talen, immersiven Medien wie dem VR-Journalismus fehlt es schlichtweg an der
Orientierung durch den Presserat.?> Aus diesem Grund geht diese Forschungs-
arbeit den medienethischen Herausforderungen des VR-Journalismus nach.

Die Forschungsaufgabe dieser Bachelorarbeit ist es herauszufinden, welche medien-
ethischen Dimensionen sowie Herausforderungen es gibt und einen Leitfaden anschlie-
Rend zur Verfligung zu stellen. Zur Analyse der medienethischen Dimension fungiert der
Pressekodex des Deutschen Presserates zur Orientierung, welcher die Pressefreiheit
gegen Eingriffe von aulen verteidigt. Dieser dient der freiwilligen Selbstkontrolle von
Print- und Onlinemedien in Deutschland. Sein Fokus liegt auf der Einhaltung ethischer
Standards, der Verantwortung im Journalismus und der Wahrung des Ansehens der
Presse.?® Um diese Forschungsfrage zu beantworten, wurde ein theoretischer Rahmen
aus einer medienethischen Perspektive gesetzt. Dieser wird durch die empirisch-quali-
tative Forschungsmethode der Experteninterviews untersucht. Die Arbeit umfasst acht

21 Vg. Bastan, Matthas (2017): Brauchen wr neue Gesetze fir Vrtua und Augmented Rea ty?,
wwww.m xed.de/brauchen-w r-neue-gesetze-fuer-v rtua -und-augmented-rea ty (21.09.2022).

22\/g . Stat sta (2021): In we che der fo genden Med en haben S e grofRes Vertrauen?, www.stat sta.com/sta-
t st k/daten/stud e/794879/umfrage/g aubwuerd gke t-der-med en- n-west-und-ostdeutsch and (15.08.2022).
23 Vg . Stat sta (2022): Ede man Trust Barometer: Vertrauen n d e Med en a's Inst tut on we twe t nach Lan-
dern m Jahr 2021, www.stat sta.com/stat st k/daten/stud e/959693/umfrage/vertrauen- n-d e-med en-we t-
we t-nach- aendern (15.08.2022).

24 Vg . Presserat (0.A.): Se bstverpf chtung fiir On nemed en, www.presserat.de/se bstverpf chtung-on ne-
med en.htm (18.08.2022).

25 Vg. Prnzng, Mar s (2016): Jackpot fir den Journa smus?, www.tagessp ege .de/gese schaft/me-
d en/med a- ab-jackpot-fuer-den-journa smus/14465860.htm (15.08.2022).

26 Vg . Presserat (0.A.): Startse te, www.presserat.de (30.08.2022).
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Kapitel. Das erste Kapitel analysiert den VR-Journalismus anhand seiner medienethi-
schen Dimensionen. Der darauffolgende Theorieteil beschaftigt sich mit den Begrifflich-
keiten im VR-Bereich. Infolgedessen wird im Kapitel vier ein Vergleich zwischen der
Moral und der Experience bei Virtual Reality kurzerhand angerissen. Im Anschluss wird
die Theorie der strukturierten Variante des Leitfadeninterviews im flinften Kapitel erlau-
tert. Infolgedessen schliefdt sich der Forschungsprozess im flinften Kapitel an. Das Ka-
pitel sechs stellt die Forschungsmethode des Experteninterviews vor und beschreibt die
Vorbereitung sowie Durchfihrung. Die Ergebnisse dieser Forschungsarbeit werden
nach Mayring inhaltlich ausgewertet und anschlieend in einem Leitfaden veranschau-
licht. Den letzten Punkt dieser Forschungsarbeit bildet das Fazit, welches die For-
schungsinhalte in ihrer Gesamtheit zusammenfasst.
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2 Medienethische Dimensionen des VR-
Journalismus

,Der Gebrauch von Technologien ermdglicht uns Erkenntnisse Uber uns selbst,
wahrend wir gleichzeitig unser Selbst im Umgang mit ihnen anpassen.“?’

Doch mit jeder neuen Technologie er6ffnen sich nicht nur Moglichkeiten, sondern
auch medienethische Fragen lber deren Umgang.? Der virtuelle Raum wirft ethi-
sche Grundsatzdiskussionen wie beispielsweise um die Langzeitaufenthalte in
VR, die Virtualisierung von sozialen Interaktionen, die gefahrliche Inhalte und den
Datenschutz auf.?® Im virtuellen Raum missen bestimmte Faktoren fungieren,
damit diese computerbasierte Welt als moralisch und qualitativ journalistisch gilt.
Ein Beispiel hierfur ist das VR-Projekt des Regisseurs Alejandro Gonzales Inar-
ritu. Dieser thematisierte 2018 die Auswanderungen von Fluchtlingen. Die Nutzer
wurden hierbei in das Leben eines Fluchtlings uber ein HMD hineinversetzt und
nahmen auch externe reale Einflisse wie Wind und Sand wahr. Das erzielte ei-
nen Perspektivenwechsel und kreierte eine neue Erlebniswelt.3® 24 Stunden
Selbstversuche geben einen ersten Eindruck, wie sich der VR-Konsum auf die
Menschen auswirken kann.3! Der Umgang mit den Nutzern wird die Vertrauens-
basis fur den VR-Journalismus zukunftig sichern. Journalisten, die solche Inhalte
erstellen, sollten dabei aus der Perspektive der Forscherin Sabine Thurmel auf
vier Rahmenbedingungen achten. Zu diesen Rahmenbedingungen zahlt zum
Beispiel, dass jede Handlung in einer virtuellen Welt im Vergleich zur realen Welt
wieder aufgehoben werden kann. Alle Entscheidungsprozesse, die ein Nutzer in
der virtuellen Welt trifft, sind beliebig und infolgedessen befreit von jeglicher

27 A ert, He drun et a. (2017): Formen von Subjekt v erung und Unbest mmthe t m Umgang mt datenge-
tr ebenen Lerntechno og en — e ne prax stheoret sche Pos ton, S. 144f., Sprnger L nk.

28 Vg . Kuhn, Johannes (2016): Eth sche Fragen be der Vrtua Rea ty, www.sueddeutsche.de/d g ta /ver-
netzte-we t-d e- etzte- uecke-1.2802653-3 (21.09.2022).

2% \Vg Bastan, Matthas (2016): Vrtua Reaty: Ver ethsche Grundagen fir VR-Enthus asten,
www.m xed.de/v rtua -rea ty-v er-eth sche-grund agen-fuer-vr-enthus asten (21.09.2022).

30 Vg . Kaser, Markus et a. (2019): Change n der Med en- und Kommun kat onsbranche: e n Le tfaden flr
Veranderungsprozesse und d e d g ta e Zukunft, S. 106f., Minchen.

31Vg.Bespe Sebstexper ment 1: At, Chrstan; Sch ffer, Chrstan (2016): 24 Stunden unterwegs n der
vrtue en Rea tat, www.br.de/rad o/bayern2/sendungen/rad ofeature/se bstversuch-24-stunden-v rtue e-re-
a taet-100.htm (21.09.2022).

Vg . Bespe Sebstexper ment 2: Bohm, Markus (2016): "Ich habe mmer noch Muske kater", www.sp e-
ge .de/netzwe t/games/dunja-haya -24-stunden- n-v rtua -rea ty- nterv ew-zum-exper ment-a-1103851.htm
(21.09.2022).
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moralischen Konsequenz. Hierbei kann keine Handlung auf Knopfdruck erneut
durchlebt werden oder Entscheidungen ungeschehen gemacht werden. Der vir-
tuelle Raum Iasst die Einmaligkeit des Lebens nichtig werden. Er konserviert viel
mehr Ereignisse, Handlungen und Welten. In der virtuellen Realitat muss laut
Tharmel eine virtuelle Welt eine Bestandigkeit besitzen, damit Handlungen zuvor
eingeschatzt werden konnen. Des Weiteren sollten VR-Journalisten die Realitat
mit virtuellen Erfahrungen verknupfen, sodass Aktionen, die in der Alltagswelt
stattfinden, eine direkte Wirkung in der virtuellen Welt zeigen. Diese Korrelation
zum bekannten Alltag der Nutzer soll zum Beispiel durch virtuelle Doppelganger
moralisch werden. Daruber hinaus darf es zu keiner vollstandigen Kontrolle durch
die virtuelle Technologie kommen. Als moralfrei stuft sie spezifische Arten virtu-
eller Raume wie Simulationen von Molekulldesigns und Mikrokosmosmodelle
ein.3? Was ein Nutzer in einer solchen virtuellen Umgebung als angenehm und
inspirierend empfinden kann, kann ein anderer Nutzer als verstorend oder trau-
matisierend empfinden.23 Dies stellt einen essenziellen Punkt des Diskurses dar,
um den Umgang mit Virtual Reality aus verschiedenen medienethischen Per-
spektiven zu betrachten. Die Nahe des Mediums kann beispielsweise zu Mani-
pulation  und Emotionalisierung  der  Nachrichteninhalte  fiihren.3*
Qualitatsjournalismus appelliert dabei an die Wahrhaftigkeit, Sorgfalt bei der Re-
cherche sowie Dokumentation, Sachlichkeit bei der Berichterstattung, Unpartei-
lichkeit im Konfliktfall, Argumentation statt Meinungsinflation, Ausgewogenheit,
Unabhéangigkeit sowie Unbestechlichkeit und Vertraulichkeit.®> Umso wichtiger ist
es, diese Grundstrukturen zu ubernehmen, die technischen Entwicklungen wahr-
zunehmen sowie diese kritisch in ihren medienethischen Dimensionen zu hinter-
fragen. Die Herausforderungen werden im nachsten Abschnitt/Kapitel naher
beleuchtet. Zum Zeitpunkt dieser Forschungsarbeit existieren noch keine konkre-
ten, veroffentlichten Hinweise fur den Umgang von VR-Technologien im Presse-
kodex. Das resultiert daraus, dass der Deutsche Presserat den Pressekodex
immer nur dann andert oder erganzt, wenn die vorhandenen Ziffern fur die Eva-
luation der Beschwerden nicht mehr genluigen. Diese Beschwerden existieren laut
dem Deutschen Presserat im Bereich Presse und Onlinemedien schlichtweg

32Vg . Megg e, Georg et a. (1994): Ana yomen / Ana yomen, Perspekt ven der ana yt schen Ph osoph e, S.
850f., Wa ter de Gruyter (Ver ag).

33 Vg. Prnzng, Mar s, Jackpot fiir den Journa smus? (2016): Jackpot fiir den Journa smus?, tagessp e-
ge .de/gese schaft/med en/med a- ab-jackpot-fuer-den-journa smus/14465860.htm (15.08.2022).

34 Vg . Graff, S mon (2020): Aktue e Enb cke nde vrtue e We t, www.hamburgmed aschoo .com/b og/djf-
gastbe trag-v rtue e-rea taet-d e-kr se-und-der-journa smus (26.08.2022).

35 Vg . Deutsche Journa sten Akademe (0.A.): Journa smus-Lex kon, Qua tatsjourna smus, www.deut-
schejourna stenakadem e.de/journa smus- ex kon/qua taetsjourna smus/ (05.09.2022).
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noch nicht.®® Die greifenden Ziffern fir Virtual Reality wurden in einem zusatzli-
chen Interview mit dem Deutschen Presserat besprochen und wurden aus-
schlie3lich fur VR-Berichterstattungen uber Gewalttaten wie beispielsweise in
Berichterstattungen uber Kriegsgebiete als relevant erachtet. Sie geben einen
ersten Einblick auf die ethische Arbeitsweise mit Virtual Reality. Zu den Ziffern
zahlen die Ziffern eins, zwei und elf. Um die Anwendung der Ziffern zu verdeutli-
chen und deren Bestandteile zu erlautern, wird in dem folgenden Abschnitt die
VR-Experience ,, The Enemy“anhand von vier Fragen analysiert, die die medien-
ethischen Dimensionen des VR-Journalismus zusammenfassen. Die VR-
Experience ,, The Enemy*ist ein Projekt des preisgekronten belgisch-tunesischen
transdisziplindaren Kinstlers, Regisseurs und Journalisten Karim Ben Khelifa.?’
20 Jahre lang arbeitete er als Kriegsberichterstatter und Fotojournalist. Dabei er-
lebte er viele Konflikte sowie grof3e geopolitische Veranderungen hautnah. Als
seine Tochter zur Welt kam, anderte sich seine Perspektive. Er wollte nicht mehr
an der Frontlinie vor Ort sein, Geschichten dokumentieren. Stattdessen setzte er
sich das Ziel diese Geschichten den Menschen auf einem anderen Weg
naherzubringen. Daraus entstand das Projekt ,Enemy”, was zu Deutsch Feind
bedeutet.®

Die Hauptakteure sind hierbei Menschen verfeindeter Lager, die sich in einem
virtuellen Raum gegenuberstehen. Zuschauer konnen mit Hilfe von VR-Brillen
durch diesen virtuellen Raum laufen und Einblicke in die Geschichten der Prota-
gonisten erhalten. Zu den Konfliktgebieten zahlen Israel/Palastina, El Salavador
und der Kongo. Solche Kriege und Konflikte mit einer zerstorerischen Dynamik
sollten wie in einer Art Empathie-Experiment ,vermenschlicht“ werden.3® Zu sei-
nen Untersuchungsfragen zahlten Fragen wie ,Wer ist dein Feind?*, ,Warum ist
das dein Feind?“ ,Hast du deinen Feind jemals getétet?”, ,Was ist Gewalt fiir
dich? ,Was ist Frieden fiir dich?“, sowie ,Und wo siehst du dich selbst in 20
Jahren?*. Die ersten drei genannten Fragen zielen hierbei auf die Wahrnehmung
ab, die der Protagonist gegenuber seinem Feind hat. Die letzten drei Fragen las-
sen die Protagonisten von sich selbst erzahlen. Interessanterweise fielen die

36 Vg . Anhang C (2022): Interv ew m t dem Deutschen Presserat: Sonja Vo kmann-Sch uck (30.08.2022).
% Vg. Sbersaz (0.A): Karm Ben Khe fa, www.s bersa z-fest va.com/de/p/kar m-ben-khe fa
(30.08.2022).

38 \/g. Duden (0.A.): Fe nd, www.duden.de/rechtschre bung/Fe nd (21.09.2022).

39 Vg . Peterander, Sonja (2016): VR-Projekt tiber Kr eg: Der Fe nd st h er, www.p qd.de/users/sonja.pete-
rander /p gs/vr-projekt-uber-kr eg-der-fe nd- st-h er (30.08.2022).
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Antworten der letzten drei Fragen sehr ahnlich auf beiden Seiten aus. Sie waren
sich einig, dass sie fur Freiheit, Familie und Leben kdmpfen.

1. Wie kann eine VR-Experience aufgebaut sein, damit sie den in Ziffer
eins ausgefiihrten Wahrheitsaspekt und die Sorgfaltspflicht in Ziffer
zwei gewahrt?

Vorab ist es wichtig, sich vor Augen zu halten, was diese zwei Ziffern in erster
Linie aussagen. Ziffer eins befasst sich mit der Wahrhaftigkeit und der Achtung
der Menschenwurde und besagt, dass die Wahrheit geachtet, die Menschen-
wirde bewahrt und die Offentlichkeit unterrichtet werden muss. Das sind die
obersten Gebote der Presse. Dadurch soll jede Person, die in der Presse tatig
ist, das Ansehen der Presse sowie die Glaubwirdigkeit der Medien wahren.*° In
der VR-Experience ,The Enemy*“hat der Journalist Karim Ben Khelifa das durch
verschiedene Punkte versucht zu bewahren.*!

Abbildung 1: 3D-Modell eines ,,Fighters* aus ,,The Enemy*““?

40 \/g . Presserat (2017): Pub z st sche Grundsétze (Pressekodex), R cht nen flir d e pub z st sche Arbe t
nach den Empfeh ungen des Deutschen Presserats, Beschwerdeordnung, S.2ff., Ber n.

4 Vg. NFB (2019): The Enemy - VR, mxed and AR Experence (Tra er),
www.youtube.com/watch?v=MJ5pG-MrH 4 (21.09.2022).

42 \/g . Med aMorfos s (2018): Kar m Ben Khe fa (BEL) "The Enemy VR" MEDIAMORFOSIS Bs As 2018 -
ENGLISH, www.youtube.com/watch?v=bP1wPqgoQJEI (30.08.2022).
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Zum einen hat er reale Bilder in 2D am Ort des Geschehens aufgenommen und
diese exakt digital in 3D nachgebaut, ohne etwas zu beschonigen oder gar zu
verschleiern. Das umfasste nicht nur das Aussehen der Menschen, sondern auch
deren Mimik sowie Gestik, um exakte virtuelle Kopien der interviewten Protago-
nisten im virtuellen Raum nachzustellen. Diese wurden zuerst in echt fotografiert,
dann gerendert und anschliefend reanimiert. Wahrend der Experience konnten
die Nutzer den Originalton der Interviewten horen. Dieser wurde ins Englische
Ubersetzt. Allerdings blieb dieser ein elementarer Bestandteil der Experience und
lief als Audiospur unter dem Ubersetzen. Wahrend seiner Recherche legte er
durch ein transparentes Arbeiten seinen Protagonisten offen, inwiefern die Aus-
sagen verwendet werden wirden und auf welche Art und Weise sie an die Of-
fentlichkeit kamen. Dies beschrieb er als teilweise gefahrlich, da es sich auch um
Clans handelte, die ihn hatten ermorden kénnen. 4

Der Deutsche Presserat sieht, wie im vorherigen Absatz erwahnt, gleichermalen
die Ziffer zwei als einen weiteren wichtigen Bestandteil bei der Arbeit mit VR-
Berichterstattung in Bezug auf Gewalttaten an.** Die Ziffer zwei sagt aus, dass
die Recherche ein unverzichtbares Instrument der journalistischen Sorgfalt ist.®
Sie ist eng mit der Ziffer eins verbunden, da auch an dieser Stelle die bestimmten
Informationen in Wort, Bild und Grafik auf inren Wahrheitsgehalt mit Sorgfalt ge-
pruft werden mussen. Diese sollen wahrheitsgetreu wiedergegeben und nicht
entstellt oder verfalscht werden. Inhalte, die noch nicht bestatigt sind, missen als
solche erkenntlich gemacht werden. Anhand des Beispiels lasst sich darauf
schliel3en, dass der Journalist durch die exakte Wiedergabe des Wortlautes sei-
ner Sorgfalt vollstandig nachgegangen ist. Die Fotos wurden nicht verzerrt und
identisch auf 3D Modelle Ubernommen, sodass es zu keiner Verfremdung des
Recherchematerials kommen konnte. All diese Punkte sind wichtige Aspekte fur
die ethischen Rahmenbedingungen virtueller, journalistischer Darstellungsfor-
men.

43 Vg . Med aMorfos s (2018): Kar m Ben Khe fa (BEL) "The Enemy VR" MEDIAMORFOSIS Bs As 2018 -
ENGLISH, www.youtube.com/watch?v=bP1wPqgoQJEI (21.09.2022).

44 Vg . Anhang C (2022): Interv ew m t dem Deutschen Presserat: Sonja Vo kmann-Sch uck (30.08.2022).
45 Vg . Presserat (2017): Pub z st sche Grundsatze (Pressekodex), R cht nen fiir d e pub z stsche Arbe t
nach den Empfeh ungen des Deutschen Presserats, Beschwerdeordnung, S. 2ff., Ber n.
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1. Inwiefern kann der Nutzer durch so eine lebensnahe Experience be-
einflusst werden?

Eine wichtige ethische Frage ist die der Manipulation. Massenmedien bergen die
Gefahr, Menschen beeinflussen zu kénnen. Diese Gefahr soll durch die Einhal-
tung des Deutschen Pressekodex gemildert werden.*6 Was passiert also im Fall
von ,Enemy” mit den Rezipienten? Wie nehmen sie die Welt wahr und was
musste Karim Ben Khelifa beachten, als er die Experience entwickelte? Die VR-
Multi-User-Experience entwickelte Khelifa vier Jahre lang an der Harvard Univer-
sity in Zusammenarbeit mit dem MediaLab.*” 2015 testeten sie den Prototyp an
Personen beim Tribeca Film Festival.*® Er erstellte eine Navigationskarte der Ex-
perience, bei der vorab ersichtlich war, wo die User herumlaufen konnten und
welchen Konflikten diese begegnen wirden.

Er bezeichnete diese virtuelle Erfahrung als eine Art Interview, bei der sich der
Interviewer in die Situation der Protagonisten hineinversetzen kann. Nutzer hat-
ten die Moglichkeit, selbstandig die Entscheidung zu treffen, mit welcher Seite
sie zuerst in Kontakt treten wollen. Dadurch, dass die ,Fighter” (Kampfer, Solda-
ten) exakt so abgebildet waren wie in der Realitat und gleich viele Interaktionen
auf beiden Seiten zeigten, bestand keine Gefahr der Manipulation. Die Nutzer
hatten die freie Entscheidungsgewalt Uber ihr eigenes Handeln im virtuellen
Raum. Die Wissenschaftler konnten dadurch Erkenntnisse gewinnen, inwiefern
das Experiment kognitiv fur die Nutzer zukunftig noch angepasst werden konnte.
Die Nutzer haben Perspektivwechsel und hinterfragen ihre Vorstellungen sowie
Stereotypen, die sie von anderen Personengruppen haben. Aus Khelifas Sicht-
weise sollte genau dieser Punkt ein essenzieller Bestandteil des VR-
Journalismus sein.*9

46 \/g . Bundeszentra e fiir po tsche B dung (0.A.): Kreg n der Man pu at on, www.bpb.de/themen/med en-
journa smus/kr eg- n-den-med en/500419/man pu at on (05.09.2022).

47\/g . MIT Center for Art, Sc ence & Techno ogy (0.A.): Kar m Ben Khe fa, www.arts.m t.edu/peop e/kar m-
ben-khe fa (21.09.2022).

4% Vg. Grmes, W am (2015): Gong Interactve at Trbeca Wth Storyscapes, www.ny-
t mes.com/2015/04/17/mov es/go ng- nteract ve-at-tr beca-w th-storyscapes.htm (21.09.2022).

49 Vg. SBS D FORUM (SDF) (2019): [SDF2019] The Enemy / Karm Ben KHELIFA,
www.youtube.com/watch?v=Rmn7m -sG9c (21.09.2022).
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Abbildung 2: Navigationskarte ,,The Enemy*°

AnschlieRend interviewten sie einen Soldaten, welcher in solch einem Konflikt-
gebiet eingesetzt wurde. Dieser sagte aus, dass es fur ihn eine interessante Er-
fahrung war, welche ihm zeigte, dass er und sein Feind im Endeffekt identische
Ansatze wie Empathie, Freiheit, Leben und Familie vertreten. Das hatte er vorher
nie in Betrachtung gezogen. Zudem grenzte er seinen Feind nach der Experience
von der Begrifflichkeit ,enemy“durch den Wortlaut ,the so called enemy*“ab. Das
wiederum zeigte, dass die Menschen durch die Experience Empathie fur ihre
Feinde entwickeln konnten.5’

Die VR-Experience ermdglicht eine veranderte Weltanschauung der Menschen.
Daraus resultiert die experimentelle Form des VR-Journalismus an. Der VR-
Experte vermutet, dass der Journalismus exakt dieselben Geschichten wie der
klassische Journalismus vermittelt. Das Medium ist nur ein anderes. Aufgrund
der hohen technischen Grundvoraussetzung bei der Installation der VR-
Experience wurde dieses Storyliving in eine AR App Ubertragen und somit mas-
sentauglich gemacht. Dennoch reiste die VR-Erfahrung in verschiedenen Aus-
stellungen um die Welt.%?

50 Vg . Med aMorfos s (2018): Kar m Ben Khe fa (BEL) "The Enemy VR" MEDIAMORFOSIS Bs As 2018 -
ENGLISH, www.youtube.com/watch?v=bP1wPqgoQJEI (30.08.2022).

51Vg. ebd.
52V/g. ebd.
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1. Wie weit darf der VR-Journalismus gehen? Wo liegen die Grenzen
bei Kriegsberichterstattungen im virtuellen Raum, wenn es sich um
die Opfer der Kriegsgeschehnisse handelt?

Die Frage, inwieweit Journalisten bei der Abbildung von Kriegsgeschehen sowie
Attentaten im virtuellen Raum gehen durfen, ist noch nicht vom Deutschen Pres-
serat ausreichend begrundet worden. Allerdings sagt er aus, dass Ubertriebene
sensationellen Berichterstattung vermieden werden soll, weil dadurch Opfer das
Geschehene erneut durchleben wirden. Die Ziffer 11 des Deutschen Pressera-
tes will genau dies verhindern.5® Opfer durfen in der Regel nur nach vorheriger
Einwilligung der Angehorigen abgebildet werden (Ziffer 8, Richtlinie 8.2). Auch
die Tatbeteiligten diurfen nicht ohne weiteres identifizierbar werden (Richtlinie
8.1).%* Im Fall von ,Enemy“ werden hauptsachlich Soldaten gezeigt, die fir ihr
Land kampften. Die Soldaten erzahlen aus ihrer eigenen Perspektive und sind
aus ihrer Sicht die Opfer der anderen Seite, die den Gegenpol der VR-Experience
darstellt. In dieser Wechselbeziehung sind die Protagonisten der Interviews Op-
fer und Tater zugleich. Das macht es umso schwieriger, eine Abgrenzung zu zie-
hen. Jedoch stellten sich die Protagonisten selbst zur Verfugung und entschieden
das auf einer freiwilligen, nicht manipulierten Ebene. Ein Kdémpfer erschien ver-
mummt zum Interview.*®

Neben all diesen Fragen geht einher, inwiefern der Deutsche Presserat compu-
tergenerierte Realitaten ahndet, wenn besagte Ziffern des Pressekodex verletzt
werden. Ein Beispiel hierfur ist die Berichterstattung der BILD uber den Amoklauf
von Winnenden, welcher 2009 vom Presserat gerligt worden ist.5¢ Die BILD pro-
grammierte und zeigte eine Computersimulation des Amoklaufes. Der Deutsche
Presserat bewertete diese Form der Berichterstattung nicht als Sensationsbericht
und sah somit die Grenzen, weil die BILD unter anderem die Taterperspektive
einnahm, Uberschritten.®” Die gangige Sprachpraxis des Presserats weist darauf
hin, dass Medien nicht zum Werkzeug von Attentatern gemacht werden durfen.

53 Vg . Presserat (2017): Pub z st sche Grundsatze (Pressekodex), R cht nen fiir d e pub z stsche Arbe t
nach den Empfeh ungen des Deutschen Presserats, Beschwerdeordnung, S. 9f., Ber n.

54Vg.ebd, S. 7f.

% Vg. cameraucda (2015): The Enemy - Teaser HD, www.youtube.com/watch?v=IyPF7hudX0
(21.09.2022).

%6Vg . Presserat (2009): Ruge flr hero sche Pose e nes Amoktaters, www.presserat.de/presse-nachr chten-
deta s/r%C3%BCge-f%C3%BCr-hero sche-pose-e nes-amokt%C3%Ad4ters.htm (21.09.2022).

57 Vg . Anhang C (2022): Interv ew m t dem Deutschen Presserat: Sonja Vo kmann-Sch uck (30.08.2022).
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An den genannten Ziffern des Deutschen Presserates hat sich auch der Deut-
sche Fachjournalisten Verband orientiert. Sie bezeichnen ihren Kodex als soge-
nannten Ethik-Kodex, welcher als Leitfaden fur Journalisten dienen soll. Er will
das Vertrauen der Rezipienten bewahren sowie die Verbandsmitglieder auf ver-
bindliche Leitlinien zur Erhaltung von Standards verpflichten. Der Verband legt
einen hohen Wert auf die besondere Verantwortung der Fachjournalisten gegen-
uber von Medienkonsumenten und hat sich vor allem auf die ethischen Aspekte
des journalistischen Arbeitens fokussiert. Da dieser allerdings sehr ahnlich zum
Pressekodex ist, wird er in dieser wissenschaftlichen Arbeit nicht weiter unter-
sucht.%®

2.1 Begriffsdefinition Medienethik

Die Medienethik beschreibt eine deskriptive Form der Ethik, welche sich auf ethi-
sche Fragestellungen spezifiziert.® Dabei beschreibt sie das Verhalten des Men-
schen unter medialen Bedingungen. Sie untersucht, was beim Handeln unter
medial veranderten Vorzeichen zu beachten ist. Dabei sensibilisiert sie die Medi-
enkonsumenten, ihr eigenes Verantwortungspotenzial zu scharfen. Das Ziel die-
ser Ethik ist es, insbesondere gewinnorientiert motivierte Widerspruche in den
Medientheorien, Medienideologien sowie in den Sprachregelungen der medialen
Praxis erkenntlich zu machen. Klaus Wiegerling unterteilt das Feld der Medi-
enethik 1998 in drei Ebenen. Die erste Ebene beschreibt die Medienethik als eine
Disziplin, die den Zusammenhang zwischen medialem Ausdruck und menschli-
chem Verhalten untersucht. Auf der zweiten Betrachtungsebene wird der Medi-
enethik die Rolle zugeordnet, medienbedingtes Verhalten auf seine
Verantwortbarkeit hin versuchen zu untersuchen. Der letzte Bestandteil be-
schreibt die Medienethik als eine Disziplin, die versucht, die Ausfuhrungsbestim-
mungen ethischer Gebote unter medialen Gesichtspunkten zu beleuchten. Sie
befasst sich folglich mit differierenden Wertediskursen. Innerhalb der kommuni-
kationswissenschaftlichen und philosophischen Debatte um die Medienethik kris-
tallisieren sich grundlegend zwei Erkenntnisaustausche heraus.®® Zum einen
beschaftigt sich der sogenannte normativ-ontologische Diskurs weitgehend mit

%8 Vg. Deutscher Fachjourna sten Verband (0.A.): Ethk-Kodex, www.dfjv.de/ueber-uns/eth k-kodex
(05.09.2022).

59 Vg . Brosda, Carsten; Sch cha, Chrstan (2010): Handbuch Med eneth k, S. 26f., 1. Auf age, VS Ver ag
fir Soz a w ssenschaften.

60\Vg. Weger ng, K aus (1998): Med eneth k, S. 2f., Ver ag J.B. Metz er Stuttgart, We mar.
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der Individualethik. Dieser versucht allgemeingultige Normen wie zum Beispiel
die Wahrheit und die Freiheit an konkretem individuellem Handeln oder Unterlas-
sen festzumachen. Der zweite Diskurs anvisiert systemtheoretische Modellvor-
stellungen. Hierbei wird der Fokus auf die gesellschaftliche Systematik gelegt.®’
Ohne diesen medienethischen Diskurs gabe es keine Spannungsfelder, die die
Debatte um die medienethischen Herausforderungen von VR-Journalismus eror-
tern wirden. Folglich braucht es die Medienethik, um Spannungsfelder zu erzeu-
gen, welche die Herausforderungen des VR-Journalismus aufdecken. Dieser
Diskurs eroffnet allerlei Fragen. Inwiefern 1asst sich die Medienethik in den VR-
Journalismus implementieren? Was sind die Regeln fur eine ethische Arbeits-
weise im virtuellen Raum? Vor welchen Herausforderungen steht ein VR-
Journalist, wenn journalistische Inhalte mit der Hilfe von VR-Technologien produ-
ziert werden sollen? Infolgedessen beschaftigt sich der anschliefende Abschnitt
mit den medienethischen Dimensionen sowie Herausforderungen des VR-
Journalismus.

2.2 Medienethische Herausforderungen des VR-
Journalismus

Die Immersion der virtuellen Realitat schafft einen hohen Grad der Intimitat der
Nutzer zu Orten sowie zu Menschen. Daraus resultieren potenzielle Herausfor-
derungen wie Manipulation, Emotionalisierung und welche Grenzen es im virtu-
ellen Raum gibt. Bilder wirken nicht mehr nur zweidimensional auf die Nutzer. Sie
kdnnen positiv sowie negativ nah miterlebt werden.®? Darliber hinaus gibt es in
der virtuellen Welt keine festen Regeln, die gesetzlich verankert sind. In schlim-
men Fallen kann das sogar bis zum Tod fuhren, wenn virtuelle Artefakte gestoh-
len werden.®® Die grofte Herausforderung besteht an dieser Stelle richtig mit der
virtuellen Welt umgehen zu kdnnen. Das beinhaltet vor allem das Know-how fur
die Produktion von VR-Inhalten unter der Einhaltung des Pressekodex seitens
der VR-Journalisten. Wenn dieser Schritt gegeben ist, stehen VR-Journalisten
vor vielen unterschiedlichen Herausforderungen. Jedes Medium birgt das

61Vg. ebd., S. 68f.

62 \/g . Graff, S mon (2020): Aktue e Enb cke nde vrtue e Wet, hamburgmed aschoo .com/b og/djf-gast-
be trag-v rtue e-rea taet-d e-kr se-und-der-journa smus (16.08.2022).

63 Vg. The Guardan (2005): Games payer k s frend over on ne ‘dragon saber', www.ta pe -
t mes.com/News/wor d/arch ves/2005/04/01/2003248619 (05.09.2022).
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Potenzial, missbraucht zu werden. Dabei obliegt es den Journalisten selbst, ver-
antwortlich zu produzieren. Die Einhaltung journalistischer Standards soll den
VR-Journalisten als Grundstutze dienen, um sich diesen ethischen Herausforde-
rungen bewusst zu sein und um sich diesen Risiken stellen zu kénnen.%*

»-Nutzern der Technologie muss bewusst sein: Es gibt Beweise gibt, dass Virtual-
Reality-Erfahrungen einen bleibenden Einfluss auf das Verhalten nach dem Ver-
lassen der VR-Umgebung haben.“® Ein erster Vorschlag wurde von zwei deut-
schen Psychologen, Madary und Metzinger (2016), entwickelt. Dieser beinhaltet,
welche ethischen Dimension Medien, Ersteller von Inhalten und Wissenschaftler
beim Umgang mit Virtual Reality beachten mussen. In diesem Leitfaden be-
schreiben sie den Umgang mit VR-Technologie als Transformation unserer Le-
benswelt. AuRere Faktoren haben einen starken Einfluss auf das menschliche
Gehirn, da es eine Plastizitat aufweist, die sich bis ins hohe Alter verformen
kann.®® Diese Anpassungsfahigkeit birgt Gefahren, welche die beiden Psycholo-
gen als starke Manipulation klassifizieren. Die Manipulation unterscheiden sie in
zwei Ebenen. Zum einen konnen VR-Inhalte das Verhalten von Menschen tief
beeinflussen. Das kann zur Folge haben, dass die Rezipienten einer VR-
Experience soziale Halluzinationen erfahren oder von sich selbst dissoziieren.
Diese lllusionen setzen den eigenen Korper mit einem langfristigen Effekt einem
hohen Risiko aus. Sie beschreiben das Risiko als so grof3, dass es aus gewohn-
lichen, psychologischen Experimenten und bereits existierenden Medien exklu-
diert wird. Zu den schweren Folgen zahlen Suchtsymptome, Manipulation,
physische Veranderungen, die unbemerkt bleiben, mentale Krankheiten und der
Verlust der Authentizitat.%” Dabei ist es wichtig, dass zwischen den unterschied-
lichen Arten der Immersion, Places/Virtual Environment und Virtual Embodiment
unterschieden wird. Virtual Reality simuliert dem Gehirn bei der Places/Virtual
Environment Immersion, dass Nutzer an einem anderen Ort seien. VR-Apps wie
BRINK Traveler ermoglichen es hierbei, 24 Platze an 17 verschiedenen Orten zu
bereisen. Dazu gehdren zum Beispiel der Talmaander Horseshoe Bend in

64 Vg. Into VR & Vdeo GmbH (2018): Ethk n VR — Susanne D cke be Ber ner Festsp e en, www. n-
tovr.de/2018/01/22/eth k- n-vr-susanne-d cke -speaker-festsp e e (05.09.2022).

8 Into VR & Vdeo GmbH (2018): Ethk n VR — Susanne Dcke be Ber ner Festspeen, www.n-
tovr.de/2018/01/22/eth k- n-vr-susanne-d cke -speaker-festsp e e (19.08.2022).

66 V/g . Prang, E en (2015): Ged&achtn stra n ng 50+ p anen, durchfiihren und eva u eren, E n kompakter d -
dakt sch- method scher Prax s e tfaden, S. 1f., W esbaden, Spr nger Ver ag.

67 Vg . Madary, M chae ; Metz nger, Thomas Kar (2016): Rea v rtua ty: A Code of eth ca Conduct. Recom-
mendat ons for Good Sc ent f ¢ Pract ce and the Consumers of vR-Techno ogy, S. 19f.
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Arizona, der Norden und Suden des Death-Valley-Nationalparks in der Mojave-
Wiiste und der Haifoss Wasserfall in Island.®® Kontrar zur Places/Virtual Environ-
ment Immersion existiert die Virtual Embodiment Immersion. Hierbei konnen Nut-
zer die Wahrnehmung entwickeln einen anderen Korper zu besitzen sowie
diesen zu kontrollieren. Das ist eine Form der Immersion, bei der sich Menschen
in andere hineinversetzen konnen. Ein Beispiel hierfur ist das Zeitgeschichten
Projekt ,,Was wollten Sie in Berlin?!“ des Unternehmens InfoVR. Das Projekt |asst
Nutzer neun Minuten lang in den Alltag eines Gefangenen in der Haftanstalt Ber-
lin-Hohenschénhausen in der DDR eintauchen.®® Die im Kapitel 2 angesproche-
nen Dimensionen gelten auch fur die genannten Beispiele dieses Abschnitts. Der
Wahrheitsgehalt ist ein Grundpfeiler des Journalismus. Gerade bei Abbildungen
echter Orte und Zeitgeschehnisse, ist es wichtig, diese Welten so detailgetreu
wie moglich abzubilden. Wenn dieser Erhalt der Authentizitat einer virtuellen Welt
fehlt, bricht die Verbindung zum Rezipienten und somit die Basis einer Immer-
sion. Das gehort zur journalistischen Ethik, die bereits besteht und im Presseko-
dex behaftet ist. Inwiefern diese Grundsatze geachtet werden, hangt allerdings
von jedem Journalisten selbst ab. Je realitdtsnaher die virtuellen Welten werden,
desto weniger Iasst sich von Nutzern feststellen, welche Inhalte computergene-
rierter Natur sind. Gerade bei einem hohem Immersionsgrad kann das infolge-
dessen dazu fuhren, dass Nutzer starke Emotionen empfinden und leichter
beeinflusst werden kénnen.”® Um diese Form der Manipulation zu vermeiden und
um den Wahrheitsaspekt der journalistischen Ethik zu wahren, setzen VR-
Journalisten in der Regel Disclaimer vor den Start einer VR-Experience. Der Be-
griff stammt aus dem englischen Sprachraum und entspricht dem deutschen
Wort Haftungsausschluss.”! Im Fall immersiver Technologien wie 360 Grad Vi-
deos kommen Disclaimer. So sichern sich Medienschaffende rechtlich ab, falls
Nutzer Folgeschaden durch die Experience erfahren. Hierbei gibt es Beispiele
des Medienhauses The Guardian, welcher seine 360 Grad Videos als Virtual Re-
ality klassifiziert und diese Form der Medien als neue Welt des digitalen Journa-
lismus bezeichnet.”? Dabei enthalten zum Beispiel die Videos des Medienhauses

68 Vg. MetaQuest (0.A.): BRINK Trave er, www.ocu us.com/exper ences/quest/3635172946605196/? o-
ca e=de_DE (05.09.2022).

8 Vg. IntoVR & V deo (2017): "Was wo ten Se n Ber n?!" VR-Projekt Stas -Gefangns (9 M n.), www.y-
outube.com/watch?v=ZKP54B0yu3M (21.09.2022).

0Vg. Bro , Wofgang et a. (2019): Vrtua und Augmented Rea ty (VR / AR), Grund agen und Methoden
der V rtue en und Augment erten Rea tat, S. 56f., 2. Auf age, Spr nger Ver ag.

Vg . Ubersetzung D sc a mer (0.A.): d sc a mer, d ct. eo.org/eng sch-deutsch/d sc a mer (21.09.2022).

2 \/g . theguard anvr (0.A.): Now everyone can enjoy vrtua rea ty journa sm, theguard an.com/techno -
ogy/ng- nteract ve/2016/nov/10/v rtua -rea ty-by-the-guard an (26.08.2022).
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wie ,How racist propaganda inspired riots in America's biggest cities’?, ,Omaha
riot: how a white mob lynched a Black man and destroyed a city — 360 video“’?,
,Elaine Massacre: how a Black labor movement was met with a violent white mob
— 360 video“””> und ,Tulsa race massacre: an act of terrorism America tried to
forget — 360 video“’® einen Disclaimer, welcher seine Nutzer davor warnt, dass
die Videos grafische Inhalte und Gewaltdarstellungen enthalten, die einige Zu-
schauer storen konnten. In anderen Beispielvideos wie ,Songbird: a virtual mo-
ment of extinction in Hawaii - 360° video’, ,First Impressions: a virtual
experience of the first year of life - 360 video | Guardian VR’® und ,Limbo: A
virtual experience of waiting for asylum - Guardian VR - 360 video’® wird der
Nutzer vorab in einem informationsbasierten Disclaimer Uber den Hintergrund der
Geschichte in Kenntnis gesetzt und welcher Person oder welchem Umstand er
durch die Geschichte folgen wird. Das ist an dieser Stelle besonders wichtig, da
der Wahrheitsgehalt im virtuellen Journalismus stark an einer transparenten Ori-
entierung gemessen wird und sich durch ein stringentes Storytelling definiert.
Das bedeutet wiederum, dass die Aufklarung vorab nicht nur wichtig, sondern
essenziell ist, um die medienethische Dimension der Wahrheit im VR-
Journalismus, zu bewahren. Die Fakten, die die Journalisten in ihren virtuellen
Welten verbreiten, missen stimmen. Sie folgen damit einer Art Sorgfaltspflicht
und Uberprufen Informationen auf inren Wahrheitsgehalt. Im Gbertragenen Sinn
|asst das darauf schliel3en, dass auch jede Form der Verfremdung eines Artefak-
tes zur Minderung des Wahrheitsgehaltes fuhren konnte. Der Nutzer eines

7 Vg. The Guardan (2021): How racst propaganda nspred rots n Amerca's bggest ctes,
www.youtube.com/watch?v=8pvZmfzZWW90& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-4uURxeOvRxYfqA-6& ndex=1
(26.08.2022).

74Vg. The Guard an (2021): Omaha r ot: how a wh te mob ynched a B ack man and destroyed a c ty — 360
v deo, www.youtube.com/watch?v=6Fw47SNONkY& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-4uURxeOvRxYfqA-
6& ndex=2 (26.08.2022).

Vg . The Guard an (2021): E a ne Massacre: how a B ack abor movement was met wth a voent whte
mob - 360 vdeo, www.youtube.com/watch?v=LHWzsFORuyE& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-
4uURxeOvRxYfgA-6& ndex=3 (26.08.2022).

76 Vg . The Guard an (2018): Tu sa race massacre: an act of terror sm Amer ca tr ed to forget — 360 v deo,
www.youtube.com/watch?v=reRP2110zQ& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-4uURxeOvRxYfqA-6& ndex=4
(26.08.2022).

7 Vg. The Guardan (2018): Songbrd: a vrtua moment of extncton n Hawa - 360° vdeo,
www.youtube.com/watch?v=Wg27NyaVaXk& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-4uURxeOvRxYfgA-6& ndex=5
(26.08.2022).

78 \/g. The Guard an (2017): F rst Impress ons: a vrtua experence of the frst year of fe - 360 vdeo |
Guard an VR, www.youtube.com/watch?v=N9C9w8sDVLk& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-
4uURxeOVRxYfqA-6& ndex=9 (26.08.2022).

Vg . The Guard an (2017): L mbo: A vrtua exper ence of watng for asy um - Guard an VR - 360 v deo,
www.youtube.com/watch?v=AyWLvrWBKHA& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-4uURxeOvRxYfqA-6& ndex=12
(26.08.2022).
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virtuellen Raumes braucht dabei eine stringente Orientierung durch den VR-
Journalisten innerhalb der Experience, um keine Orientierungslosigkeit zu erfah-
ren. Das kann durch Hinweise wie eine Erzahlerstimme, Schilder, Schriftzige
und Sound unterstutzt werden. Wenn diese Voraussetzung fehlt, kann es zu ei-
ner Orientierungslosigkeit fuhren und Nutzer verwirren. Das entspricht dem Ver-
lust der Handlungsfahigkeit, die die Psychologen Madary und Metzinger 2016
untersuchten.

Zudem ist es auch eine Herausforderung fur VR-Journalisten, virtuelle Geschich-
ten zu entwickeln, da die Kosten dieser Produktionen und deren zeitlicher Auf-
wand sehr hoch sein konnen. Die Kosten fangen in der Regel bei 20.000 Euro
an. Fur die Medienkonsumierenden ist die Einstiegsstelle ebenfalls hoch, da sie
far VR-Brillen rund 350 Euro bezahlen missen.® Im Vergleich zu/mit klassischen
journalistischen Beitragen erschafft das Auseinandersetzen mit der Technologie
eine hohe Eintrittsbarriere auf allen Seiten. Zudem muss die Geschichte den Ein-
satz der Technik tragen.?' Die einzige Mdglichkeit hierbei ist es, dass Journalis-
ten mit Medienhausern kooperieren und sich dadurch ihre Projekte finanzieren
konnen. Auf der anderen Seite mussen Journalisten auch im virtuellen Raum ihr
Handwerk verstehen. Dazu gehoren die technischen Qualitatskriterien wie die
Bildqualitat, insbesondere die Auflosung des Bildinhalts, der Bandbreitenbedarf
fur die Ubertragung und Verarbeitung der Inhalte, die Motion-to-Photon Latenz,
die Stitching-Qualitat fur Mehrkameraaufnahmen und die Spatial Audio Einbin-
dung (,3-D Audio®).8? Sofern Journalisten nicht Gber dieses Knowhow verfligen,
um qualitativ hochwertige VR-Inhalte zu produzieren, kann das auch zu dem Re-
putationsverlust fUhren. Des Weiteren entwickelt sich dadurch das Risiko, Nutzer
frustrieren zu kdnnen und diese von VR-Inhalten abzuschrecken. Journalisten
mussen ihre Zielgruppe kennen, um diese erfolgreich zu erreichen und anzuspre-
chen. Gerade junge Menschen im Alter von 14 bis 29 Jahren kennen den Begriff
Virtual Reality und machen den Grol3teil der Zielgruppe aus, die die zukunftigen
Medienkonsumenten sein werden.® Deshalb ist es wichtig, dass Inhalte fiir das

80Vg.VR Ow (0.A.): D e Kosten fiir d e Entw ck ung von V rtua -Rea ty-Anwendungen, www.vrow .de/d e-
kosten-fuer-d e-entw ck ung-von-v rtua -rea ty-anwendungen (05.09.2022).

81Vg . PR-Journa (0.A.): Storyte ngmtV rtua Rea ty: Agenturen m erwe terten Testmodus, www.pr-jour-
na .de/prnews/n /nachr chten/branche/18744-storyte ng-m t-v rtua -rea ty-agenturen- m-erwe terten-test-
modus.htm (21.09.2022).

82Vg. Lewnsk, Ka von (2018): Immers ver Journa smus, S. 34f., 1. Auf age, transcr pt Ver ag, Passau.

83 \/g . Feyder, Manue a; Rath-W gg ns, L nda (2018): E n Handbuch fiir d e journa st sche Ausb dung und
Prax s, S. 24ff., Spr nger Ver ag, W esbaden.
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spezifische Nutzerverhalten dieser Zielgruppe entwickelt werden. Die tagliche
Nutzungsdauer dieser Altersgruppe liegt mit 269 pro Tag im Jahr 2021 am hochs-
ten. Im Vergleich zu 2020 stieg dieser Nutzungswert um zwolf Minuten an. Bei
dieser Untersuchung wurden mediale Internetangebote wie das (zeitversetzte)
Ansehen von Videos, das Horen von Audios, Podcasts, Radiosendungen oder
Musik Uber Musikstreaming-Dienste, das Lesen von Zeitungen und Zeitschriften
im Internet sowie das Lesen von Texten auf Onlineangeboten von Fernsehsen-
dern und Uber Social-Media-Angebote betrachtet.®* Hierbei lasst sich sagen,
dass das Publikum mehr Einfluss und Kontrolle auf die Geschichten, die VR-
Journalisten publizieren, hat. Dabei erfahren sie eine neue Art und Weise des
Storytellings. Diese Erfahrungen sind oft neu fur das Publikum und die Quellen.
Dabei sind die immersiven und psychologischen Auswirkungen des Mediums
noch nicht ausreichend erforscht. Die Aufnahmetechniken erfordern mehr Post-
produktionsarbeiten wie zum Beispiel die Reparatur, den Wiederaufbau und die
Optimierung. Das stellt reale Herausforderungen fur die Benutzer und VR-
Journalisten dar. AuRerdem bergen virtuelle Realitaten die Gefahr, eher an die
Asthetik eines Videospiels zu erinnern.8® Diese Herausforderungen sind essen-
ziell fur die Arbeit der VR-Journalisten. Das bedeutet allerdings nicht, dass diese
Herausforderungen jene Journalisten davon abhalten sollten, sich mit diesem
Medium zu befassen. Denn es bietet ebenso faszinierende Chancen, die die Me-
dienlandschaft von Morgen pragen werden.® Diese Mdglichkeiten werden im fol-
genden Abschnitt erortert.

2.3 Medienethische Chancen des VR-Journalismus

,Durch VR werden Geschichten in einer ganz anderen Dimension erzéhit.“®”
Julia Leeb ist Journalistin, Fotografin sowie Filmemacherin und hat sich auf VR-
Produktionen spezialisiert. Sie arbeitete bereits an den gefahrlichsten Orten der

84\/g . Stat sta (2021): ARD; ZDF, Entw ck ung der durchschn tt chen tdg chen Nutzungsdauer des med a-
en Internets nach A tersgruppen n Deutsch and n den Jahren 2018 b s 2021, www.stat sta.com/stat st k/da-
ten/stud e/1073613/umfrage/taeg che-nutzungsdauer-des-med a en- nternets-nach-a tersgruppen- n-
deutsch and (05.09.2022).

85 \/g . Ches er, Jayson; Pou son, Theresa (2020): A Gu de to Immers ve Eth cs, S. 2f., Wash ngton, D.C.,
On ne News Assoc at on.

% Vg. nto VR & Vdeo (0.A). Ethk n VR — Susanne Dcke be Ber ner Festspeen, n-
tovr.de/2018/01/22/eth k- n-vr-susanne-d cke -speaker-festsp e e (05.09.2022).

87 Gobe , Markus O ver (2016): Pro und Kontra: V rtua Rea ty m Journa smus, www.basecamp.d g ta /pro-
und-kontra-v rtua -rea ty- m-journa smus (22.02.2022)
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Welt. Ihr Ziel ist es, Politik durch immersive Medien zu visualisieren. Dadurch gibt
sie Menschen die Moglichkeit, an Kriegsgeschehen teilzuhaben. So gibt sie bei-
spielsweise in der Produktion , Ein Rebellendorf im Kongo - 360°-Video von Julia
Leeb” einen kurzen Einblick in die Demokratische Republik Kongo, welche
Schauplatz des todlichsten Konflikts seit dem Ersten Weltkrieg ist.88 ,Der Nutzer
schaut nicht auf ein Bild, sondern ist von der virtuellen Welt umgeben.“ Dadurch
andert sich die Erzahlweise der Journalisten von einer , Television® zu einer ,Te-
lepréasenz“?® 2014 veroffentlichte die VR-Wissenschaftlerin, die oft als Pionierin
des VR-Journalismus bezeichnet wird, die VR-Experience ,Project Syria“*° Die-
ses Projekt sollte die Notlage der Fluchtlingskinder in Syrien an Menschen wei-
tererzahlen, die nicht direkt vor Ort sein konnten. Dabei sollten die Nutzer das
Gefuhl bekommen, echte Zeugen der Gewaltakte in Syrien zu sein. Durch eine
VR-Brille konnten Nutzer in das Leben der Fluchtlingskinder in Aleppo eintau-
chen und bekamen das Gefuhl, prasent zu sein. De la Pefia entwickelte diese
VR-Experience, um eine Prasenz darstellen zu konnen, die nur durch VR ihrer
Meinung nach maoglich ist. Mit der Hilfe dieser Technologie sah sie die Chance
darin, DenkanstoRe in den Kopfen der Nutzer zu setzen und ein Verstandnis ge-
genuber den schwierigen Umstanden zu erzeugen, welches diese Menschen zu
Veranderungen antreiben konnte.®! Diese Arbeit wurde sogar vom Vorstandsvor-
sitzenden Schwab am 21. Januar 2014 auf dem Weltwirtschaftsforum in Davos
prasentiert, um die Staats- und Regierungschefs der Welt dazu zu bewegen, in
dieser entscheidenden Frage zu handeln.%?

In einem anderen Projekt beschaftigte sie sich mit der Hungersnot in Kalifornien.
Ihre Praktikantin nahm Audiospuren an Standorten der Tafel auf, um auf dieses
Problem aufmerksam zu machen. In einer dieser Audiospuren war ein Mann zu
horen, welcher einen diabetischen Schock hatte, weil er nicht genug gegessen
hatte. Er verstarb direkt vor der Tafel und die Menschen um ihn herum waren
geschockt. Dieses reale Ereignis rekonstruierte De la Pefia mit Hilfe von 3D

88 \/g. Bayer scher Rundfunk (2016): En Rebe endorf m Kongo - 360°-V deo von Ju a Leeb, www.y-
outube.com/watch?v=JPFZjvGv fE (21.09.2022).

89 Vg . 3nach9 (2022): Fotojourna stn Ju a Leeb Uber Arbe t an den gefahr chsten Orte // 3nach9, www.y-
outube.com/watch?v=zobCxw2qVVA (05.09.2022).

%0Vg. Sev nc, S nan (2018): Augmented Rea ty m Journa smus Inhat cher Mehrwert und Potenz a e e ner
nnovat ven Med entechno og e, S.52ff., 1. Aufage, Nomos Ver agsgese schaft/Ed ton Re nhard F scher,
Baden-Baden.

° Vg. TED (2015): The Future of News? Vrtua Reaty | Nonny de a Pefia | TED Taks,
www.youtube.com/watch?v=zsL.zOmRmEGO (21.09.2022).

%2 Vg. Nonny de a Pefia (2014): Project Syra: An Immersve Journa sm Experence,
www.youtube.com/watch?v=jN_nbHnHD 4 (05.09.2022).
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Modellen, um auf das Problem der Hungersnot in Kalifornien aufmerksam zu ma-
chen. Im Herbst 2011 konnten Personen erstmalig diese VR-Experience erleben.
Die Forscherin beobachtete, dass die Nutzer versuchten, mit dem betroffenen
Mann zu reden. Einige zeigten Mitgeflhl und setzten sich neben ihn auf den Bo-
den. Bei einem weiteren Projekt beschaftigte sie sich mit der Belastigung von
Frauen. Das Erstaunliche daran war, dass die Manner, die die Rolle der Frau in
VR einnahmen, sich schlechter als die Frauen fuhlten, die in VR belastigt wurden.
Das zeigte ein weiteres Mal, dass die digitale Wahrnehmung von Prasenz in der
virtuellen Realitat sehr stark ausgepragt ist. Experten wie Slater und Sachchez
(2009) bezeichnen dieses Phanomen als RAIR, was fur Response As If Real
steht, was so viel wie ‘Antwort Als Ob Es Real Ware’ steht.®3 Diese Erfahrung
hatten alle eine tiefgreifende Gemeinsamkeit: die Empathie, die sie in den Nut-
zern auslosten.® Immersive Medien wie Virtual Reality haben das Potenzial Men-
schen in solche Situationen hineinzuversetzen und ihnen ein Gefuhl von Nahe
geben zu kdnnen, was sie sonst durch klassische Berichterstattung nicht spuren
konnten. Die Rolle des distanzierten Zuschauers wechselt zum aktiven Teilhaber
einer Geschichte. Gleichermalien muss aber auch die Rolle des Journalisten neu
gedacht werden. Virtual Reality ebnet Journalisten eine neue Form des Storytel-
lings und neue Rolle, die die VR-Journalisten einnehmen miissen.® Der Journa-
lismus wird dadurch verandert und gepragt. Das wiederum ermoglicht VR-
Journalisten das Zusammenarbeiten mit anderen Journalisten sowie Medienhau-
sern, wodurch diese aufwandigen VR-Erfahrungen in erster Linie Uberhaupt ent-
stehen kénnen.? Zudem kann Virtual Reality auch die Arbeitsmdglichkeiten von
Journalisten erweitern. So konnte beispielsweise De |la Peha einen Roboter via
Motion-Capture-Ausrustung sowie VR-Brille steuern und so vor Ort in Barcelona
einen HIV-Forscher und drei Personen aus verschiedenen Positionen der kata-
lanischen Unabhangigkeitsbewegung interviewen, ohne selbst vor Ort sein zu
missen.%” Das kann zukiinftig eine umweltschonende Lésung fiir Interviews dar-
stellen, bei denen Speaker sonst fur viel Geld eingeflogen werden mussten. Die

% Vg. De a Pefia, Nonny (2010): Immers ve Journa sm: Immers ve V rtua Rea ty for the F rst-Person Ex-
per ence of News, S. 293f.

% Vg. Mk, Chrs (2015): We vrtue e Rea tat zur utmatven Empathe-Maschne werden kann,
www.ted.com/ta ks/chrs_m k_how_v rtua_rea ty_can_create_the_ut mate_empathy_mach ne? angu-
age=de (21.09.2022).

9 \/g. Czech, Hans-Jiirg et a. (2021): Transformat on, Strateg en und Ideen zur D gta s erung m Ku tur-
bere ch, S. 174f., transcr pt Ver ag, Hamburg.

% Vg . Beck, Kaus (2017): We Vrtua Rea ty den Journa smus verandern kann, www.tagessp ege .de/ge-
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9 Vg. On ne News Assoc aton (2018): Nonny de a Pefia, www.journa sts.org/prof es/nonny-de- a-pena
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im vorherigen Punkt angesprochene Manipulation kann allerdings auch eine
Chance eroffnen, um auf den Wahrheitsgehalt von Nachrichten aufmerksam zu
machen. Mit der Hilfe von Virtual Reality konnen die Menschen, die beispiels-
weise den Klimawandel als Fake News sehen, diesen direkt miterleben und se-
hen, dass es ein reales Problem dieser Welt ist. Sie begeben sich direkt an den
Ort und dessen klimatische Veranderungen, die sie selbst anzweifeln. Dabei wer-
den sie von Experten und einer Off-Stimme begleitet, welche ihnen Fakten zu
den Veranderungen offenbart.®® All diese Chancen formen neue Distributions-
wege fur Informationen im Journalismus. Virtual Reality kann fur verschiedene
Formen des Journalismus genutzt werden. Beispielsweise konnen Wissen-
schaftssendungen davon profitieren, um Nutzern multidimensionale Vorgange
immersiv naherzubringen. Ein Beispiel hierfur ist das Video ,,Conception to birth®,
welches den Weg der Befruchtung innerhalb eines 360 Grad visualisiert.®® Des
Weiteren eignet sich Virtual Reality fur den Reisejournalismus, damit sich poten-
zielle Touristen vorab ein Bild von einem Ort machen konnen. Das gibt es bei-
spielsweise fur Bahnfahrten wie bei der Jungfraubahn in der Schweiz. So kann
die Aufmerksamkeit flr einen Ort gesteigert werden.'® Auch im Sportjournalis-
mus konnen VR-Anwendungen zum Einsatz kommen. Fans, die zum Beispiel
nicht bei einem Spiel mit dabei sein konnen, haben somit die Moglichkeit sich
digital in ein FuRballstadion hinzuzuschalten. Dadurch konnen Fans ihre Lieb-
lingsmannschaft unterstiitzen und sich intensiver an Events binden.'! AuRerdem
ermoglicht Virtual Reality es Zeiten einzufrieren und diese zu rekonstruieren. Ein
Beispiel hierfur ist das im Juli dieses Jahres veroffentlichte VR-Erlebnis des Bay-
rischen Rundfunks Munchen ‘72, welches sich mit dem Olympia-Attentat von vor
50 Jahren immersiv auseinandersetzt. Innerhalb dieser VR-Experience verwen-
deten die VR-Journalisten Originalaufnahmen aus dem Rundfunk, dem Fernse-
hen und zeigten Fotos des israelischen Olympiateams mit 3D-Artefakten. Diese
Gegenstande der damaligen Zeit wurden in einem frei interpretiertem Munchen
1972 zusammengebracht.'%? Dieses aktive Miterleben ermdglicht es den Nutzern

% Vg. FRONTLINE PBS | Offca (2018): Greenand Metng (360°) | FRONTLINE,
www.youtube.com/watch?v=hUWqQ9F3sJk&t=681s (05.09.2022).

% Vg. Fm Factory (2018): Concepton to brth - SPERM VR 360 (The Journey of Sperm),
www.youtube.com/watch?v=3R pvdgAxt0 (05.09.2022).

100Vg . B ck (2018): Fahre m t der Jungfraubahn zum héchsten Bahnhof Europas | 360-Grad-V deo, www.y-
outube.com/watch?v=dEf xOnE9gw (05.09.2022).

101 Vg . Werder Bremen (2016): 360° Experence: Werder Bremen vs VfB Stuttgart | SVW, www.y-
outube.com/watch?v=SxOT9WB -1 (05.09.2022).

192 g . Bayrscher Rundfunk (2022): Minchen 72: Soca VR Experence, www.br.de/extra/muenchen-
72/soc a -vr-muenchen72-100.htm (05.09.2022).
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zum Beispiel auch im Nachrichtenbereich Augenzeugen von tagesaktuellen Be-
richterstattungen zu werden. Virtual Reality kann dabei zum Beispiel bei De-
monstrationen oder Interviews eingesetzt werden.'®® Im Datenjournalismus
konnen Daten virtuell aufbereitet werden, um bestimmte Korrelationen oder gar
Kausalitaten begehbar zu machen. LoVR ist eines dieser Beispiele. Hierbei wer-
den die chemischen Reaktionen im Gehirn visuell dargestellt, welche in den ers-
ten vier Sekunden entstehen, in der sich eine Person verliebt.'* Virtual Reality
bietet somit die groRe Chance authentischer Berichterstattung. Das liegt daran,
dass diese Interaktivitat, der im vorherigen Absatz erwahnten Beispiele, einen
immersiven Einblick auf Themen bieten, welchen klassische Darstellungsformen
in ihrer Zweidimensionalitat nicht erreichen kénnen.'%®

2.4 Kognitive Psychologie virtueller Medien

Immersive Medien wirken in unterschiedlichen MalRen auf Nutzer ein. Die kogni-
tive Psychologie untersucht dabei die Art und Weise, inwiefern Personen Wissen
erhalten und wie es sie anwenden, um erlebte und zukunftige Erfahrungen in der
Welt zu verstehen und zu erzeugen.' Zu den geistigen Funktionen zahlen hier-
bei die Wahrnehmung, die Intelligenz, die Sprache, das Gedachtnis, das Denken,
das Problemlésen und die Aufmerksamkeit.'%” Dieser Abschnitt befasst sich mit
ebendiesen Wahrnehmungsebenen und inwiefern diese durch virtuelle Medien
beeinflusst werden. Die Wahrnehmung der Prasenz in einer virtuellen Realitat
kann durch den Motorcortex des Gehirns sichtbar gemacht werden.'® Er wird
auch als die Kommandozentrale fur Bewegungen bezeichnet. Anhand dieses Be-
standteils lassen sich kurz vor einer Bewegung erhohte Aktivitaten, wie zum Bei-
spiel dem Greifen der Hand nach einem Glas, messen.'® Einen ersten Eindruck
uber die Kraft diese Form der Prasenz, die VR auf diesen Bereich des Gehirns

103 vg. UpoadVR (2020): In-VR Intervew: Vrtua Desktop's Soe  Deve oper,
www.youtube.com/watch?v=IpG0cgBcC-A (05.09.2022).

104 Vg . Immers ve (2016): LoVR, www.youtube.com/watch?v=kJBQJ8X73F8 (05.09.2022).

105 Vg . Ka ser, Markus (2017): V rtua Rea ty, L ve-Streamng & Co.: We d gtaer Journa smus zu mehr
Authent z tat be tragt, S. 1817f..

196 Vg . On ne Lex kon fiir Psycho og e und Padagog k, STang (2022): Kogn t ve Psycho og e, www. ex -
kon.stang .eu/5083/kogn t ve-psycho og e (06.09.2022).

197 Vg . Gerr g, R chard (2008): Psycho og e, S. 276f., 18. Ausgabe, Mlinchen.

108 Vg . TEDx Taks (2018): Can Vrtua Rea ty Change Your Mnd? | Thong Nguyen | TEDxM nneapo s,
www.youtube.com/watch?v=eFHj80VC1_s (05.09.2022).

199 vg . Osterath, Br g tte; Scherberger, Hansjérg (2011): Kommandozentra e fiir Bewegungen, www.dasge-
h rn. nfo/hande n/motor k/kommandozentra e-fuer-bewegungen (06.09.2022).
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des Menschen hat, bieten beispielsweise die Videos des B/R Football YouTube-
Kanals. Hierbei stellten sich Ful3ballspieler unterschiedlicher Mannschaften in di-
versen Videos der Herausforderung die VR-Experience ,Walk The Plank VR*
erstmalig zu erleben. Innerhalb dieser VR-Experience haben Nutzer die Moglich-
keit, mit der Hilfe eines Fahrstuhls bis in die hochste Etage eines Hochhauses zu
fahren, um von dort aus Uber eine Planke laufen zu koénnen.'"® Die VR-
Experience |0ste verschiedene Reaktionen in den Sportlern aus. Durch den ho-
hen Grad der Immersion verspurten die FulRballspieler des BVB Emotionen wie
Angst und Mut. Hierbei ergab sich, dass mit der zunehmend verbrachten Zeit in
der VR-Experience selbst die Anfangs verangstigten Spieler zunehmend ent-
spannter wurden und mehr ausprobierten.’” Im psychologischen Feld findet VR
vor allem im Bereich der Behandlung von Angststorungen und Posttraumati-
schen Belastungsstérungen Anwendung.''?

Die kognitive Psychologie immersiver Medien wie VR wird in diesem Abschnitt
anhand der Untersuchungen und Studien des Psychotherapeuten Andreas Muhl-
berger begriindet."® Dieser untersuchte anhand spezifischer Phobien, denen die
Nutzer ausgesetzt wurden, inwiefern das einen Einfluss auf die Wahrnehmun-
gen, auf das Wissen und auf das Erleben der Nutzer hatte. In den ersten beiden
Studien wurden Personen mit einer Arachnophobie (Spinnenphobie) im Ver-
gleich zu Personen ohne Arachnophobie untersucht.'* Hierbei mussten sie zu-
erst eine reale Spinne, die sich in einem Glaskasten befand, mit der Hilfe eines
Fadens so nah an sich heranziehen, bis sie ihre eigene Grenze erreicht hatten.
Der Abstand der Spinne zu den Probanden ergab das Ausmal} der Vermeidungs-
tendenz, die der Reiz Spinne auswirkte. Infolgedessen setzten die Probanden
ein HMD auf, wodurch ihnen virtuelle Informationen projiziert wurden. Die reale
Welt wurde durch diese Immersion abgeschottet. Allerdings hatten die Proban-
den durch Joysticks die Mdglichkeit sich frei innerhalb des virtuellen Experiments
zu bewegen. In der VR-Experience Studie erschienen virtuelle Artefakte in der
Form von Spinnen und von Schlangen zu sehen. Wahrenddessen sich die

10 vg. VR PROJECT (0.A): VR Wak The Pank, www.vrproject.de/v rtua-rea ty/vr-wa k-the-p ank
(06.09.2022).

"1 Vg . B/R Footba (2020): Boruss a Dortmund wa ked the p ank and t a most broke Jadon Sancho | VR
Cha enge EO1, www.youtube.com/watch?v=D3vdaPVoOSw (06.09.2022).

112 Vg . Wo fange, Eva (2018): Bere't fiir den Abgrund, www.sueddeutsche.de/w ssen/psych atr e-bere t-
fuer-den-abgrund-1.3982970 (10.09.2022).

113 Vg . Van Doorn k, Ruth (2018): Mt Vrtua Rea ty gegen d e Angst, www.we t.de/reg ona es/bayern/ar-
tce181211786/Med z n-M t-V rtua -Rea ty-gegen-d e-Angst.htm (21.09.2022).

114 \/g . Ferrero, E sabetta et a. (2002): Sp nnen, S. 43f., Tess off Ver ag.
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Probanden in der VR-Welt aufhielten wurde in der realen Welt Boxen mit echten
Spinnen und Schlangen hingestellt. Dessen waren sich die Teilnehmer der Stu-
die allerdings zuerst nicht bewusst, da sie das HMD aufhatten und somit das
reale Tier nicht sehen konnten. Uber einen virtuellen Text im HMD wurde den
Probanden anschlie3end mitgeteilt, welches Tier sich real vor ihnen befand. Die
Forscher stellten fest, dass die Probanden weniger Angst verspurten, wenn sie
das Wissen Uber das reale Tier hatten.'™ Auf der anderen Seite ergab sich, dass
die Probanden mehr Angstreaktionen entwickelten, wenn sie das Tier sehen
konnten, trotz des Wissens, dass es nicht in der Realitat anwesend war. Mit der
zunehmenden Zeit innerhalb der VR-Experience zeigte sich, dass die Angste der
Probanden auf der Wahrnehmungsebene abnahmen. Das verhalt sich ahnlich
wie bei dem vorherigen genannten Beispiel der Fulballspieler, die in einer virtu-
ellen Welt Uber eine Planke gingen. Das Experiment von Andreas Muhlberger
wurde anhand einer weiteren Phobie untersucht: der Klaustrophobie. Hierbei sa-
Ren die Probanden der Studie in virtuellen sowie realen Holzkisten mit abge-
schlossenen Turen. Daraus lieRen sich sehr ahnliche Ergebnisse ableiten. Bei
der Klaustrophobie war das allerdings noch deutlicher zu erkennen. Innerhalb der
Wahrnehmungsbedingung verspurten die Teilnehmer der Studie vergleichbar
viel Angst wie bei der kombinierten Bedingung. Deutlich weniger Angst verspur-
ten die Probanden mit dem Wissen, dass die Tur geschlossen war. Die Wahr-
nehmung fur die Emotionsauslosung ist entscheidend in der virtuellen Welt. Das
ergaben die jeweiligen Studien. VR-Experiences wie das im Punkt genannte Bei-
spiel ,Hunger in Los Angeles” zeigten, dass sich eigene Verhalten von Menschen
auch in der virtuellen Welt widerspiegelte. Hierbei versuchten die Nutzer einem
Mann zu helfen, den sie gar nicht kannten, weil sie mit ihm mitfiihlten."'® Manner,
die die Position von Frauen in VR-Chats einnahmen, entwickelten Empathie fur
die Perspektiven der Frauen. Die Selbstwahrnehmung, die Nutzer schon nach
einer kurzen Zeit in einer Immersion verspuren, lassen sie in die Perspektiven
anderer Menschen eintauchen und deren Sichtweise auf die Welt spiren.’” VR
wird aus diesen Grunden auch haufig von Experten als Empathie-Maschine

115 \/g. Droge, A ca et a. (2014): Exporng Vrtua ty, Vrtua tdt m nterd sz p néaren D skurs, S. 156ff.,
Spr nger Spektrum, W esbaden.

116 Vg . B shop, Bryan (2013): D g ta empathy: how Hunger n Los Ange es broke my heart nav rtua word,
www.theverge.com/2013/6/14/4431308/d g ta -empathy-how-hunger- n- os-ange es-broke-my-heart-v rtua -
rea ty (10.09.2022).

17 Vg . TEDx Taks (2018): Can Vrtua Rea ty Change Your Mnd? | Thong Nguyen | TEDxM nneapo s,
www.youtube.com/watch?v=eFHj80OVC1_s (10.09.2022).
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bezeichnet, welche das Potenzial hat Menschen menschlicher zu machen.''®
Eine im Jahr 2021 durchgefuhrte Subgruppenanalyse, ergab allerdings neue Er-
kenntnisse Uber den Grad der Empathie, den VR auslosen kann. Diese Analyse
zeigte, dass VR die emotionale Empathie signifikant starker verbesserte als die
kognitive Empathie. VR schien keinen grundlegenden Einfluss auf das kognitive
EinfGhlungsvermogen der Probanden zu haben. Daraus liel3 sich ableiten, dass
die VR-Technologie zwar dazu geeignet ist, empathische Gefuhle in Menschen
zu wecken, aber sie ist nicht dazu geeignet, das Verstandnis fur die mentalen
Zustande anderer Menschen zu verbessern. VR-Erlebnisse konnen lediglich die
Empathie wecken. Als Beispiel wurde die entwickelte Empathie anhand des Be-
obachtens des Leidens anderer Individuen betrachtet. Dies verallgemeinerte
sich auf die Menschen, die sich in ahnlichen Situationen befanden. Der Effekt
schien hierbei fur einen langeren Zeitraum anzuhalten. Die Wirkung von VR auf
das emotionale Einfuhlungsvermdgen erwies sich nach diesen Untersuchen als
nicht so enorm wie erwartet. Der Wirkungsgrad der Empathie ist vergleichbar mit
anderen Interventionen wie beispielsweise dem Lesen von Belletristik oder der
direkten Anleitungen zur Perspektiveniibernanme.’® Neben dieser empathi-
schen Folgereaktion durch eine verstarkte immersive Wahrnehmungsebene
existieren auch Aspekte, die sich negativ auf die Wahrnehmung der Nutzer aus-
wirken kdnnen. Probanden kdnnen sich nach dem Austreten aus einer virtuellen
Welt von sich selbst losgelOst fuhlen. Dieser Zustand wird als Depersonalisation
beziehungsweise Derealisation bezeichnet.'?® Eine Studie dieses Jahres unter-
suchte dieses Symptom und dessen Langzeitwirkung auf die Nutzer von VR. So-
wohl der 2D- als auch der VR-Konsum verursachte leichte DPDR-Symptome,
welche von vorubergehender Dauer waren. VR Gaming verursachte starkere Re-
aktionen von DPDR als PC Gaming. Es gab allerdings keine langerfristigen Ver-
schiebungen im Wirklichkeitsempfinden. Der Einfluss von VR auf die
Realitatswahrnehmung tritt nur kurz nach der VR-Nutzung auf und ist so gering-
flgig, dass er kein Risiko darstellt.’”?' Griinde fiir die Verstarkung der DPDR

"8 Vg. Mk, Chrs (2015): We vrtue e Rea tdt zur utmatven Empathe-Maschne werden kann,
ted.com/ta ks/chrs_m k_how_v rtua _rea ty_can_create_the_ut mate_empathy_mach ne? anguage=de
(10.09.2022).

19 Vg . Mart ngano, A son Jane eta . (2021): V rtua Rea ty Improves Emot ona but Not Cogn t ve Empathy:
A Meta-Anays s, www.tmb.apaopen.org/pub/vr- mproves-emot ona -empathy-on y/re ease/2 (10.09.2022).
120 vVg. Unk nk Manz (2021): Depersona saton Derea sat on, www.un med z n-ma nz.de/psychosoma-
t k/pat enten/psychosomat sche-erkrankungen/depersona sat on.htm. (10.09.2022).

21 Vg . Bezma novc, Tomsav (2022): Stude zegt: Vrtua Rea ty spet mt unserem Rea tatss nn,
www.m xed.de/stud e-ze gt-v rtua -rea ty-sp e t-m t-unserem-rea taetss nn (10.09.2022).
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konnen moglicherweise bekannte Folgeerscheinungen von VR-Experiences wie
Cybersickness, Desorientierung, Augenermiidung und Ubelkeit sein. VR kann
demnach sehr stark die Wahrnehmung der Nutzer beeinflussen.'?> Umso wichti-
ger ist es, die Nutzer beispielsweise vorab mit der Hilfe eines Disclaimers oder in
einem personlichen Gesprach Uber die potenziellen Folgeerscheinungen aufzu-
klaren. Vor allem, da der Mensch sich selbst und seine Umwelt durch Erfahrun-
gen konstruiert'?®, hat VR das Potenzial unser Weltbild grundlegend zu
verandern.'?4

122 \/g. Braun, N c as (2022): Computers n Human Behav or, Vrtua rea ty nduces symptoms of deper-
sona zaton and derea zaton: A ong tud na random sed contro tra, S. 7 ff., Bonn.

123\V/g . Kob, Jean-Marce (2016): Neue Pram ssen n Fiihrung und HR-Management, Mehr Le stung durch
S cherhe t und Verbundenhe t, S. 10f., 1. Auf age, Spr nger Ver ag, W esbaden.

124vg . Lewnsk, Ka von (2018): Immers ver Journa smus, S. 60f., 1. Auf age, transcr pt Ver ag, Passau.
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3 VR-Journalismus

Die Eingrenzung des Begriffs 6ffnet viele Definitionsansatze. Dabei unterschei-
den sich die Definitionen stark voneinander. Der Journalismus wird als Hand-
werk, als Geschéaftsfeld, als eine Schreibweise und als ein soziales System
beschrieben. Es Iasst sich darauf schlie3en, dass es nicht mehr nur den einen
Journalismus gibt. Es sind sogenannte ,Journalismen® also verschiedene For-
men des Journalismus, die ihre Anwendung in der Praxis finden. Nach der Defi-
nition von Dagmar Lorenz zahlen auch folglich neuere Formen des Journalismus
wie der VR-Journalismus zu diesen ,Journalismen®'?® Doch was den VR-
Journalismus in seiner Form bedingt, wird in dem folgenden Abschnitt erortert.

3.1 Kognitive Psychologie virtueller Medien Begriffs-
definition VR-Journalismus

Der Begriff VR-dournalismus stellt einen zusammengesetzten Fachbegriff dar.
Dieser besteht aus den Wortern VR sowie Journalismus. VR entspricht hierbei
dem englischen Wort Virtual Reality, was im Deutschen als virtuelle Realitat tber-
setzt wird. Diese virtuellen Realitaten sind computergenerierte, dreidimensionale
Wirklichkeiten. Deren Umgebungen werden mit der Hilfe von 3D-Bildern sowie
Audioinhalten ausgestaltet. Das Einsatzgebiet der virtuellen Realitaten erstreckt
sich von Anwendungen auf GroRbildleinwanden Uber bestimmte Raume, die
auch als CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) bezeichnet werden, bis hin
zu HMD wie VR-Brillen, die direkt auf den Kopfen der Nutzer aufgesetzt wer-
den.'? Die Technologien, welche dabei eingesetzt werden, ermdglichen es die-
ser Form des Journalismus Nutzer in eine Geschichte vollstandig eintauchen zu
lassen. Diese Art des Eintauchens wird auch als Immersion bezeichnet. Aus die-
sem Grund gehort der VR-Journalismus zum immersiven Journalismus, da sich
ebendieser mit diesem Phanomen beschaftigt. Nonny de la Pefia pragte und ent-
wickelte den Begriff des immersiven Journalismus durch ihre VR-Experiences
wie beispielsweise Project Syria.'?” Die Erfahrung des Eintauchens in VR stellt in
der Praxis ein zweischneidiges Schwert dar, da es negative sowie positive

125 \/g . Lorenz, Dagmar (2002): Journa smus, S. 6ff., 2. Auf age, Spr nger Ver ag, Stuttgart.

126 \/g . Bende, O ver (0.A.): Vrtue e Rea tat, Defnton: Was st "V rtue e Rea tat"?, www.w rtschafts ex -
kon.gab er.de/def nton/v rtue e-rea taet-54243 (11.09.2022).

127 \Vg . TEDx Taks (2016): Immers ve journa sm: us ng v rtua rea ty to te the story | Nonny de a Pefia |
TEDxBer n, www.youtube.com/watch?v=DSc4PShv11k (11.09.2022).
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Emotionen in den Nutzern auslosen kann. Je starker die Immersion einer virtuel-
len Erfahrungen, nach einer langeren Anwendungszeit ist, desto starker ist der
Grad der Verdrangung der normalen Wirklichkeit. Die Menschen empfinden nach
einer langeren verbrachten Zeit in der virtuellen Welt, die virtuelle Realitat als ihre
reale, normale Wirklichkeit. Durch den hohen Grad der Nahe nimmt auch die An-
zahl der medienethischen Herausforderungen zu, welche im Kapitel 2 in ihren
medienethischen Dimensionen aufgefuhrt worden sind. Im Gegensatz zu den
klassischen journalistischen Darstellungsformen konnen VR-Experiences auch
Folgeerscheinungen wie Motion Sickness sowie Depersonalisation auslosen, die
direkt nach dem Verlassen der virtuellen Realitat auftreten konnen und nach ak-
tuellem Forschungsstand nur von kurzer Dauer sind. Motion Sickness ist ver-
gleichbar mit der Seekrankheit. Diese entsteht ebenfalls durch die fehlende
Ubereinstimmung der Wahrnehmung von Bewegungen mit den tatséchlichen Be-
wegungen.'?® Langere Anwendungszeitrdume missen noch erforscht werden,
um diese Folgeerscheinungen als Langzeitfolgen ausschlieen zu konnen. Das
macht den Diskurs um die Handhebung des Mediums seitens der Medienschaf-
fenden umso groRer, um den Schutz der Medienkonsumierenden zu wahren so-
wie diesen zu sichern. Der VR-Journalismus ist also eine Form des Journalismus,
welches die Macht hat, die Art und Weise, wie die Menschen Geschichten wahr-
nehmen kann, stark emotional zu beeinflussen.'?® Diese Wahrnehmung der Pra-
senz muss durch einen virtuellen Schein erzeugt werden. In dem Moment, wo
Menschen sich in der virtuellen Welt befinden, ist das ihre reale Welt. Die Wahr-
nehmung selbst kann illusorisch sein. Das bedeutet, dass wenn sich Nutzer in
einer VR-Welt prasent fuhlen, glauben, dass das, was in der virtuellen Welt ge-
schieht der Realitat entspricht. Dieses Prasenzgefuhl besteht allerdings auch in
der realen Welt. Wenn Menschen hier das Gefuhl haben, dass alles echt ist, was
sie sehen, dann ist es fiir sie ebenso die Realitat.”*° In der virtuellen Welt ist die
Form der physischen Welt gegeben. Sie ist allerdings mehrdeutig. Fiktive Welten
konnen in einer virtuellen Realitat demnach so erlebt werden, als ob sie in diesem
Moment real waren. Diese Wahrnehmungsebene ist eng mit dem Glauben etwas
zu wissen und der erfahrbaren Prasenz verbunden. Die Voraussetzung fur die

128 \/g . Wor d of XR (0.A.): Mot on S ckness, www.wor dofvr.de/mot on-s ckness (11.09.2022).

129 \/g . Demodern; C aud a (2020): Empath emaschne Vrtua Rea ty -we wr mt H fe von Reatme VR
enen Hasen zum Sprechen gebracht haben, www.demodern.de/b og/empath emasch ne-v rtua -rea ty
(21.09.2022).

130 vg. Bro , Wofgang et a. (2019): V rtua und Augmented Rea ty (VR / AR), Grund agen und Methoden
der Vrtue en und Augment erten Rea tat, S. 65f., 2. Auf age, Spr nger Ver ag, Ber n.
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Prasenz ist das Vertrauen diese Welt anzunehmen.'®' Der Mehrwert dieser Pra-
senz ermaoglicht dem VR-Journalismus ein weitreichendes Anwendungsfeld. An-
wendungen findet der diese neue Form des Journalismus zum Beispiel in den
Bereichen: des Kriegsjournalismus, des Nachrichtenjournalismus, von Wissen-
schaftssendungen, des Datenjournalismus, des Reisejournalismus, des Kultur-
und Sportjournalismus sowie journalistischen Darstellungsformen im Bereich
Zeitgeschehen.'®? Der VR-Journalismus wird unter anderem als eine begehbare
Nische bezeichnet. Die Einstiegsmoglichkeiten des VR-Journalismus sind derzeit
noch zu gering und die Kosten der Entwicklung von VR-Experiences sind viel zu
hoch, um massentauglich sein zu kdnnen.'33

3.2 Technische Rahmenbedingungen

Dieser kurze Einblick soll vorerst die technologischen Anwendungsfelder von VR
zeigen und zielt damit nur einen kleinen Bereich der technischen Rahmenbedin-
gungen fur VR-Journalismus an. VR setzt die Nutzer sowie Medienschaffenden
vor neue technische Herausforderungen. Diese technischen Rahmenbedingun-
gen konnen anhand ihrer Produktionsformen in 360 Grad Videos und volumetri-
sche Produktionen unterschieden werden.”* 360 Grad Videos sind
Bewegtbildaufnahmen, die mit sogenannten 360 Grad Kameras aufgenommen
werden. Die Nutzer haben hierbei die Kontrolle ihre Blickrichtung vom Stand-
punkt der Kamera aus zu andern. Diese selbstbestimmte Wahrnehmung er6ffnet
den Nutzern die Méglichkeit, den Raum individuell zu erforschen.'® Die Kameras
haben im Gegensatz zu klassischen 2D-Bewegtbildaufnahmen die Fahigkeit,
sich um 360 Grad zu drehen durch zwei diametral zueinander angeordnete Ka-
meralinsen, um einen ganzen Raum in allen Richtungen zu erfassen und abzu-
filmen. Diese Art des 360 Grad Videos bezeichnet man als monoskopische
Aufnahmen. Auf der anderen Seite gibt es auch die Stereoskopischen Aufnah-
men. Diese 360 Grad Videos werden mit einem raumlichen Eindruck von Tiefe
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aufgenommen.'3® Die Kamera kann dabei statisch befestigt werden oder von ei-
ner Person gefuhrt werden. 360 Grad Videos konnen mit der Hilfe von verschie-
denen Endgeraten konsumiert werden. Zu diesen Endgeraten zahlen
beispielsweise Smartphones und Computer. Hierbei kdnnen die Nutzer mit der
Bewegung des Endgerates oder Uber das Touchfeld den virtuellen Raum erkun-
den. Uber VR-Brillen haben Nutzer ebenfalls die Mdglichkeit in 360 Grad Videos
vollstandig einzutauchen. 360 Grad Videos werden haufig als VR bezeichnet. Al-
lerdings ist diese Definition nicht komplett korrekt, da VR-Medien darauf abzielen,
dass die Nutzer das Geschehen innerhalb einer VR-Experience aktiv mitgestal-
ten konnen. Sie zahlen eher zu den immersiven oder auch spharischen Vi-
deos.’™ Aufgrund er Tatsache, dass der Nutzer seine Perspektive dennoch
innerhalb eines 360 Grad Videos wechseln kann, wird das Medium als ein ,Lean-
In-Medium* beschrieben.'®® Ein wichtiger Bestandteil der Produktion dieser Art
von immersiven Videos ist die Postproduktion. Dazu gehort das sogenannte ,,Sti-
tching®. Die Kamera nimmt namlich lediglich die zwei halbkugelférmigen Bilder,
die durch den besonderen Aufbau der Kamera entstehen, auf. Computer nutzen
aus dem diesem Grund spezielle Softwareprogramme, die die einzelnen Bilder
zusammenfiigen.’®® Zu den weiteren Arbeitsschritten der Postproduktion zahlen
die Synchronisation der aufgezeichneten Bild- und Tonquellen, der Videoschnitt,
die Tonbearbeitung, die Farbkorrektur und der Export.™ Hierbei gilt, je teurer die
(Kamera)-Technik ist, desto qualitativ hochwertiger konnen die Endprodukte wer-
den. Die Voraussetzung dafur ist der fachlich fundierte Umgang mit der VR-
Technik.'*! Bei 360 Grad Videos werden die Journalisten anders als bei klassi-
schen journalistischen Darstellungsformen haufig fur gezielte Manipulation kriti-
siert, da sie technische Hilfsmittel wie Stative aus asthetischen Grinden
entfernen oder verstecken und Probanden dazu auffordern, die Geschichten
nachzuspielen, die sie als Realitat an die Medienkonsumierenden publizieren.
Das widerspricht den ethischen Grundsatzen des Journalismus und zielt vielmehr
auf die Qualitat der Videoproduktion hin.4?
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Volumetrische Produktionen sind im Gegensatz zu 360 Grad Videos vollstandig compu-
tergenerierte VR-Produktionen, die durch CGI und oder Fotogrammmetrie erstellt wer-
den kénnen.' Bei CGI handelt es sich um Computer generierte Bilder, die mit einer
Software erstellt werden.'** Die Fotogrammmetrie erfasst und misst Objekte mit Hilfe
von Bildern." Diese Form von VR bietet die Méglichkeit, Dinge realitatsgetreu nachzu-
bilden und so Inhalte wahrheitsgetreu widerzuspiegeln. Ein Beispiel hierfir ist das erste
deutsche volumetrische Filmprojekt ,Gateway to Infinity”, welches den Nutzer in eine
andere Dimension eintauchen lasst. In einem Raum wurden die jeweiligen Protagonisten
vor einem Greenscreen mit einer Vielzahl von Kameras abgefilmt, welche in allen Winkel
des Raumes angebracht wurden. Algorithmen entwickelten aus diesen Bildaufnahmen
exakte Kopien, die im virtuellen Raum angewendet werden konnten. Der Autor und Pro-
duzent der VR-Experience Floris Asche beschreibt diesen Film als eine Form der Unter-
haltung, die den Nutzer dazu animieren soll, den nachsten Schritt zu gehen. Die VR-
Technologie ermdglicht seiner Meinung nach den nachsten Schritt des Storytellings.'®
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4 Moral vs. Experience

In der physischen Welt mussen Menschen alltaglich Entscheidungen treffen.
Hierbei ist wichtig zu betrachten, dass Menschen verschiedene Ambitionen im
Vorfeld entwickeln, wenn sie einen Beschluss treffen. Ebenso hat auch der Zeit-
punkt einen Einfluss auf das Entscheidungsmuster.'¥” Dieser Entscheidungspro-
zess ist eng mit der Ethik verbunden, welche die Menschen durch ihr aul3ere
Umwelt pragt. Doch inwieweit andert sich das Bild der Moral in der virtuellen Re-
alitat, wenn es keinen VR-Kodex oder feste Regeln gibt? Welche Experimente
lassen darauf schlielden, wie sich Menschen innerhalb einer VR-Experience ver-
halten? Was passiert mit digitalem Eigentum, wenn es gestohlen wird? Und wo-
rauf mussen VR-Journalisten achten, um den theoretischen Moralansatz zu
wahren?

4.1 Begriffsdefinition Moral

VR-Journalisten handeln hauptsachlich nach ihrer eigenen Vernunft sowie Wahr-
nehmung von Moral, welche sie sich im Laufe ihrer Arbeitsjahre angeeignet ha-
ben. Diese Entscheidungen sind eng mit den Ziffern des Pressekodex
verwoben. ' Theoretiker beschéftigen sich dahingegen mit den wissenschaftli-
chen Zusammenhanger des Moral-Begriffs. Der Ursprung des Wortes ist im la-
teinischen Begriff ,moralis®, was so viel wie ,die Sitten betreffend bedeutet”. Die
Moral umfasst hierbei alle allgemein geltenden Regeln und Werte einer Gesell-
schaft. Menschen, die richtig handeln, verhalten sich demnach synchron zu den
Regeln und Werten der Gesellschaft, in der sie leben und gelten als moralisch.4®
,unser Unterbewusstsein ist die wahre moralische Instanz. Unser Wachbewusst-
sein méchte gerne glauben, was wir darzustellen versuchen. 1%

Das Unterbewusstsein spielt bei diesen Entscheidungen die entscheidendste
Rolle. Ein Teil der Experten bewertetet den Anteil des unterbewussten Denkens
auf 99 Prozent der Gesamtheit der Gehirnprozesse. Das Unterbewusstsein
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entscheidet und handelt an
dieser Stelle nach gewohnten Mustern.'’

4.2 Begriffsdefinition Experience

Der Begriff Experience hat seine Herkunft im Englischen und bedeutet Ubersetzt
Erfahrung. Im deutschen Sprachraum umfasst dieser Begriff allerdings mehrere
Bedeutungen. Der Duden zeigt hierbei vier Definitionen auf. Zum einen bezeich-
net er das Wort Erfahrung als eine Kenntnis, die durch das Wiederholen einer
Sache wahrend praktischer Arbeit gewonnen wurde. Zum anderen beschreibt der
Begriff das Erleben beziehungsweise ein Erlebnis, welches Personen kluger wer-
den Iasst. In der dritten Definition ist die Erfahrung viel mehr von philosophischer
Natur. Dieser befasst sich mit der Erfahrung als Erkenntnis, welches durch ange-
eignetes Wissen erlernt wurde. Das Wissen steht in Abhangigkeit zur Anschau-
ung, Wahrnehmung sowie Empfindung des Menschen, der diese Erfahrung
gemacht hat. Des Weiteren findet der Begriff Anwendung in Redensarten. Wenn
Menschen Erkenntnis Uber etwas erlangen wollen, fragen sie beispielsweise:
Konntest du das in Erfahrung bringen?'%? Innerhalb dieser Forschungsarbeit wird
der Begriff der VR-Experience verwendet. Dieser bezieht sich viel mehr auf die
Erlebnisse, die Nutzer im virtuellen Raum wahrnehmen koénnen. Die VR-
Experience bezeichnet das erlebbare, aktive Beispiel eines virtuellen Raumes,
welches durch die Immersion ermdoglicht wird. Es ist demnach eine Erweiterung
des englischen Begriffs, welche sich aus den Wortern Virtual Reality sowie Ex-
perience zusammensetzt. Die VR-Experience beschreibt den Ort, den Nutzer im
virtuellen Raum erleben konnen.'®3 Aus dieser VR-Experience leitet sich das Be-
rufsbild des VR-Experience-Designers ab. Dieser erzahlt zweidimensionale Ge-
schichten im dreidimensionalen, virtuellen Raum und baut diese mithilfe von
Software im Computer nach.’® Die Manipulation einer solchen virtuellen Erfah-
rungen hat eine viel hdhere Komplexitat als zweidimensionale grafische Schnitt-
stellen. Die Nutzer missen angeleitet werden, um verstehen zu konnen, was sie
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dort erwartet und wie sie damit umzugehen haben. In einer VR-Experience gibt
es sechs Freiheiten sich perspektivisch zu bewegen. Das ergibt sich aus zwei
Punkten mit jeweils drei Dimensionen. Dazu zahlen die eigene Position in der
virtuellen Welt sowie die individuelle Blickrichtung, die in 3D dargestellt werden.
Fur diese Verwendung gibt es keine festen Regeln, sondern viel mehr Hand-
lungsempfehlungen. Dazu sollten sich VR-Journalisten beispielsweise vorher fra-
gen, ob eine VR-Experience uberhaupt sinnvoll ist und inwiefern diese
operationalisierbar ist. Oder ob sich nicht mehr lohnt eine einfachere Form der
Darstellung fur die Geschichte zu verwenden. VR Experiences werden aus die-
sen Griinden vor ihrer Veréffentlichung getestet.’S

Eine VR-Experience ist erst dann angenehm fur die Nutzer, wenn sie keine ne-
gativen Folgeerscheinungen wie Ubelkeit, Schwindel und Unwohlsein auslost.
Das kann wiederum das Ende eines VR-Projektes bedeuten, wenn im Vorfeld
nicht genug geplant und bei Komplikationen verbessert worden ist.’® Um eine
VR-Experience zu verbessern, spielen mehrere Faktoren in der Produktion der
virtuellen Erfahrung eine essenzielle Rolle. Die richtige Bildrate ist der Schlussel,
um die vorhin erwahnten Probleme wie beispielsweise Ubelkeit zu mindern oder
gar zu vermeiden. Innerhalb der Produktion sollte beachtet werden, dass der Pro-
zessor der Gerate durch eine Verringerung der Belastung, besser performt. Ob-
jekte, die keinen Nutzen erfullen, weil sie nicht im sichtbaren Bereich liegen,
sollten entfernt werden. Bei Objekten, die nur einen Teil des Bildes ausmachen,
sollten diese auf die Sichtweite des virtuellen Raumes modifiziert werden. Die
virtuelle Welt wird auf verschiedenen Ebenen aufgebaut. Nicht alle Elemente
mussen hierbei dreidimensional sein. 2D-Objekte eignen sich vor allem fur die
Gestaltung von Hintergrinden. Ein weiterer Punkt, um eine VR-Experience zu
verbessern wird durch die sogenannte Sichtbarkeitsprafung erleichtert. Hierbei
werden nur die Objekte gerendert, die fiir die Kameraperspektive sichtbar sind."s’
VR-Experiences finden hierbei Anwendungen im Journalismus wie zum Beispiel
bei Zeitzeugengeschehen. Sie erfreuen sich allerdings vorrangig im Gaming-
Sektor grofdter Beliebtheit. 2021 nutzten 77 Prozent der Befragten VR im Bereich
Computer- und Videospiele. Das Bereisen von Orten reihte sich mit 71 Prozent
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auf den zweiten Platz ein. Der Reisejournalismus nutzt diese Beliebtheit bereits
fur sich. Filmproduktionen landeten in der Umfrage auf dem dritten Platz mit 56
Prozent. Zu journalistischen VR-Experiences zahlen beispielsweise , Project Sy-
ria“%8 sowie ,Across the Line“’*° von Nonny de la Pefia, die 360°/VR — Produk-
tionen von into VR wie ,Was wollten Sie in Berlin?!“!%0, Remembering Pearl
Harbor'%" des US-amerikanischen Medienunternehmens Time Inc., ,We Wait“'6?
von BBC, ,6x9“/%3 von The Guardian, die ,StasiVR App“'®4 der Vragments GmbH,
,LOVR“'%% von Immersive Ltd., ,Ebola Outbreak: A Virtual Journey“'% und ,Mtin-
chen 7217 vom Bayrischen Rundfunk.

4.3 Vergleich Moral vs. Experience

VR-Experiences bieten die Moglichkeit in bestimmte Handlungen einzutauchen.
Einige dieser VR-Experiences befassen sich mit den Entscheidungen, welche
Nutzer vor allem vor herausfordernde und komplexe, moralische Entscheidungen
stellt. Dabei werden die Verhaltensweisen von Menschen in Virtual Reality vor
allem bei gefahrlichen Situationen untersucht, die im realen Leben aufgrund ihres
Schadenspotenzials nicht sicher rekonstruiert werden konnen. Hierbei bietet VR
die Moglichkeit Daten Uber das Nutzerverhalten von Menschen zu sammeln,
ohne Schaden in der realen Welt zu produzieren. Das verschafft vor allem auch
Berufsbildern, die haufig gefahrlichen Situationen ausgesetzt sind, die Moglich-
keit sich auf die gefahrliche Realitat vorzubereiten. Ein Beispiel hierbei ist das
Berufsbild eines Kriegsjournalisten, der dadurch ersten Kontakt und einen ersten
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Eindruck mit einem Kriegsgebiet haben konnte, ohne selbst vor Ort sein zu mus-
sen. Bei diesen Beispielen handelt es sich um ein sogenanntes moralisches Di-
lemma. Das sind Situationen, in der eine handelnde Person moralisch verpflichtet
ist, zwei Handlungsstrange zu wahlen, diese aber beide aus spezifischen Grun-
den nicht gleichzeitig machen kann.'®® Friihere Experimente befassten sich vor
allem mit dem sogenannten Trolley-Dilemma. Hierbei mussten die Teilnehmer
entscheiden, ob sie einen oder mehrere Arbeiter toten wurden. Hierbei zeigte
sich, dass die Mehrheit der Teilnehmer dazu tendierte, mehrere Menschenleben
retten zu wollen und somit ein Menschenleben dafur geopfert hatten. Dieses mo-
ralische Dilemma basiert auf der ldee von Philippa Foot und wurde weiter von
Judith Jarvis Thomson untersucht. Diese war eine US-amerikanische Philoso-
phin und Professorin fur Philosophie, die vor allem im Bereich der Moralphiloso-
phie und der Metaphysik bekannt war.'®® Auf der anderen Seite stellte sie das
Beispiel eines Chirurgen, welcher durch einen gesunden Menschen, funf kranke
Menschen durch eine Organspende hatte retten konnen. Hierbei entschied sich
der Grof3teil der Befragten gegen den Eingriff, um funf Menschenleben zu retten,
da es sich hierbei um eine absichtliche Totung handeln wirde. Im ersten Beispiel
handelte es sich um das Versagen der Bremsen des Trolleys. Sie verallgemei-
nerte hierbei die Entscheidungen auf eine Art moralisches Grundprinzip. Dieses
besagt, dass, wenn ein Mensch vor die Wahl gestellt wird, ob er funf oder einen
Menschen totet, immer die zweite Alternative wahlen wiirde.' In einem weiteren
VR-Experiment waren die Teilnehmer fur die Kontrolle eines Aufzuges in einer
Kunstgalerie verantwortlich und trainierte diesen Vorgang vorab. Unter den Be-
suchern der Kunstgalerie befand sich auch eine bewaffnete Person, welche auf
die Besucher schoss. Die Teilnehmer konnten entscheiden auf welche Etage der
Attentater aussteigen sollte. Schockreaktionen und utilitaristische Entschei-
dungsprozesse vor allem bei den Teilnehmern der CAVE-Simulation waren die
Folge dieses Experiments. Das birgt die Gefahr, dass die VR-Nutzer durch sol-
che VR-Experiences manipuliert und deren ethischer Standpunkt verandert wer-
den kann."" Ein in 2021 durchgefiihrtes Experiment untersuchte die emotionalen
Reaktionen, das Verantwortungsbewusstsein und die Akzeptanz moralischen
Verhaltens in menschlichen und autonomen Fahrmodalitdten wahrend eines
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solchen moralischen Dilemmas durch eine virtuelle Embodiment-Simulation.'”?
Aus den Untersuchungen ging hervor, dass die Teilnehmer ein erhdohtes Pra-
senzgefuhl verspurten und unterschiedliche Reaktionen aufwiesen. In der Simu-
lation, bei der die Teilnehmer selbst das Auto fuhren, entschied sich der Grol3teil
der Teilnehmer daftr einen Mann zu opfern, um drei Leben zu retten. Interessan-
terweise entschieden sich die Menschen vor allem dazu den alteren Avatar zu
toten. Keiner der Teilnehmer entschied sich dazu, sein eigenes Leben fur das
Leben der FuRganger im virtuellen Raum zu opfern. Das aktive Toten einer Per-
son im menschlichen Fahrmodus wurde als unangenehmer empfunden als das
Toten durch das autonome Auto. Die Forscher gehen davon aus, dass das Ver-
antwortungsbewusstsein der Teilnehmer geschwachter war, weil sie durch den
Verlust der Kontrolle nicht in die Konsequenzen der Handlung eingreifen konnten
und somit weniger emotionale Reaktionen zeigten. Die Mehrheit der Teilnehmer
bevorzugte es, die Kontrolle Uber den Entscheidungsprozess sowie die Handlung
zu haben.'”® Diese moralischen Dilemma bergen neben dem Potenzial der Ge-
nerierung von Nutzerdaten allerdings auch ein grof3es Risiko. Die Kapazitat des
virtuellen Raumes birgt die Gefahr, dass Nutzer diese Welt als sehr reale Trau-
mata erleben. Umso wichtiger ist es, dass sich VR-Spezialisten zusammenfin-
den, um sich dieser moralischen Verpflichtungen bewusst zu werden und um
Grenzen zu setzen, die Folgeschadigungen verhindern kénnen.'4 In den Exper-
teninterviews wird genau dieser Frage nachgegangen und anschlief3end ein Leit-
faden zur Orientierung erstellt.
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5 Erlauterung des Methodischen Vorgehens

Im folgenden Kapitel wird erlautert, welches methodische Vorgehen fur den Rah-
men dieser Bachelorarbeit gewahlt wurde. Diese wissenschaftliche Arbeit befasst
sich mit der grundlegenden Form der empirischen Forschung. Die empirische
Forschung erhebt Daten mit der Funktion, bestimmte untersuchungsrelevante
Ausschnitte der Realitat so genau wie moglich zu beschreiben.’”> Des Weiteren
bezeichnet die empirische Forschung die Gesamtheit von Methoden, Techniken
sowie Instrumenten, welche fur die wissenschaftliche und korrekte Abhaltung von
Untersuchungen des menschlichen Verhaltens und weiterer sozialer Gegeben-
heiten untersucht werden.'”® Das Empirische Arbeiten wertet diese Erkenntnisse
beispielsweise in Experimenten und Befragungen systematisch sowie anschau-
lich aus. Der Begriff stammt aus dem Griechischen und bedeutet so viel wie ,,auf
der Erfahrung beruhend“Y"” Hierbei unterscheidet die empirische Forschung in
qualitative sowie quantitative Methoden.'”® Alle Aussagen innerhalb der folgen-
den Kapitel basieren auf den Erfahrungen verschiedener Experten. Aus diesem
Grund wurde das Experteninterview als qualitative Forschungsmethode der em-
pirischen Forschung, fur diese wissenschaftliche Arbeit ausgewahlt. Dem zu-
grunde liegen die Analysen ab Kapitel 5.3, welcher sich mit der Vorbereitung und
Durchfihrung von Experteninterviews beschaftigt. Infolgedessen wird die Ent-
wicklung des Interviewleitfadens, die Durchfuhrung des Interviews und die Ana-
lyse der Experteninterviews erortert. Daraufhin werden die Ergebnisse der
Untersuchung in Kapitel 6 ausgewertet. Hierbei wird eine grafische Prasentation
zur Veranschaulichung an den Anfang gestellt. Zudem werden anschliel3end
Schlussfolgerungen der dargestellten Befunde erlautert sowie die Grenzen der
eigenen Untersuchung aufgezeigt. Durch eine gezielte Fragestellung soll ein
qualitatives Meinungsbild verschiedener VR-Journalisten erstellt werden. An-
hand dieser Ergebnisse wird der Punkt 7 einen ersten Leitfaden fur VR-
Journalisten sowie die Arbeit im VR-Journalismus bieten.
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176 g . Hader, M chae (2010): Emp r sche Soz a forschung, E ne E nfiihrung, S. 20f., 2. Auf age, VS Ver ag
fur Soz a w ssenschaften | GWV Fachver age GmbH, W esbaden.

77 Vg . Warzecha, Marco (2022): Was bedeutet emp r sch und woher stammt der Begr ff?, www.emp -
r o.de/emp r ow ssen/emp r sch-def nton (19.09.2022).

178 \/g . Doff, Sab ne (2012): Fremdsprachenunterr cht emp r sch erforschen, Grund agen - Methoden - An-
wendung, S. 52f., Narr Francke Attempto Ver ag, Tib ngen.



Erlauterung des Methodischen Vorgehens 42

5.1 Theorie des Experteninterviews

Um einen Einblick hinter die Form der qualitativen, empirischen Forschungsme-
thode des Experteninterviews zu erlangen, bedarf es einer Definition, die die Be-
standteile dieser Methode vorab aufzeigt. Das Experteninterview ist ein
zusammengesetztes Wort, welches aus den Begriffen Experte und Interview be-
steht. Ein Experte bezeichnet eine Person, welche ein Spezialist fur eine be-
stimmte Konstellation innerhalb einer Befragung ist. Hierbei liegen die
Deutungen, Sichtweisen sowie Einstellungen der Befragten im Mittelpunkt der
Forschungsmethode.’”® Sein Wissen hat sich der Experte durch lange (Aus)Bil-
dungswege erworben. Ihr Wissen reicht weiter als das Allgemeinwissen und wird
haufig in gesellschaftlichen Diskursen mit in den Fokus geriickt.’ Ein Interview
bezeichnet eine journalistische Disziplin, welcher in einer dialogischen Textform
dargestellt wird. Dabei ermoglicht es durch eine offene und direkte Kommunika-
tion authentische Sachgehalte seitens der befragten Experten. Die Interviews
sind subjektiv gefarbte Informationstexte. Experteninterviews werden durch In-
terviewer reguliert. Diese Regulation erfolgt durch einen sogenannten Leitfaden.
Dieser ist ein zentraler Bestandteil von Experteninterviews. Dieser hat eine Steu-
erungs- und Strukturierungsfunktion innerhalb des Kontexts des Interviews. Leit-
fadeninterviews erheben qualitative Daten, die anhand eines bestehenden
Leitfadens erfasst werden. Die Struktur des Leitfadens wird durch den Forschen-
den vorab gesetzt.®

Die Fragerichtungen dieser Forschungsarbeit beziehen sich auf Einschatzungs-
sowie Konkretisierungsfragen. Einschatzungsfragen appellieren an konkrete
Meinung oder Beurteilungen von Experten zu einem bestimmten Sachverhalt.
Konkretisierungsfragen fiihren, den zu erfragenden Sachverhalten, weiter aus. 82
Dabei basieren Experteninterviews auf hermeneutischen Vorgehensweisen.
Diese ermdglichen komparative Betrachtungen.'®® Experteninterviews werden
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auch als ein variables Forschungsinstrument der Sozialberichterstattung be-
zeichnet. Diese qualitative Interviewform eignet sich besonders, um Zugang zu
bestimmten Handlungsorientierungen oder institutionell verfestigen Entschei-
dungsprozessen zu erlangen.'® Inwiefern die Experteninterviews vorbereitet und
durchgefuhrt wurden, wird in dem nachsten Kapitel erlautert.

5.2 Vorbereitung und Durchfiihrung

Die Experteninterviews dieser Forschungsarbeit wurden von August bis Septem-
ber entwickelt. Als Erstes wurden wahrend der Literaturrecherche verschiedene
Experten kontaktiert. Diese Experten wurden vor allem durch Empfehlungen so-
wie Expertentalks auf Messen entdeckt. Fur den Untersuchungszeitraum wurden
insgesamt 53 Personen angefragt. Neun Personen erklarten sich fur ein Interview
bereit. Das entspricht einer Erfolgsrate von circa 17 Prozent. Allerdings sind aus-
schlie3lich sieben Experten in dieser Bachelorarbeit aus zwei Grunden befragt
worden. Der erste Grund bezieht sich auf die Menge an empfohlenen Interviews
fur den Rahmen einer Bachelorarbeit. Hierbei sind funf bis acht Interviews der
Standard.8 Als zweiten Grund gilt der zeitliche Rahmen der Arbeit. Hierbei ist
zu beachten, dass Experten nicht immer Zeit in ein umfangreiches Interview in-
vestieren konnen, weil sie vorher zeitlich verhindert sind. Nach einer erfolgrei-
chen Kontaktaufnahme wurden terminliche Verbindlichkeiten festgelegt. Dies war
vor allem bei mundlichen Experteninterviews der Fall, welche Uber Zoom, Teams
oder Skype stattfanden. Die Plattform wurde nach der personlichen Praferenz
der Interviewpartner ausgewahlt. Alle Interviews wurden mit der programminter-
nen Software der jeweiligen Plattformen aufgezeichnet, um eine inhaltliche Ana-
lyse sowie Transkription zu gewahrleisten.'® Hierbei handelte es sich um Video-
und Audioaufzeichnungen, die sowohl den Klang der Sprache sowie die Mimik
und Gestik der Experten einfangen sollten, um das im Text realitatsnah wider-
spiegeln zu konnen. Uber die Aufzeichnung sowie Verwendung des Interviews
wurden alle Experten vorab informiert. Teams und Skype Videoanrufe wiesen
keine zeitlichen Limits auf. Wahrenddessen Zoom nach 40 Minuten

184 \/g . Bogner, A exander et a. (2002): Das Experten nterv ew, Theor e, Methode, Anwendung, S. 27f.,
Spr nger Ver ag, W esbaden.
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Gesprachszeit immer beendet wurde. Dies resultierte daraus, dass die For-
schungsarbeit mithilfe der Zoom Software der Hochschule Mittweida in den Se-
mesterferien genutzt wurde und dadurch ein Limit von 40 Minuten hatte. Dieses
eingeschrankte Zeitfenster wurde durch eine offene Kommunikation mit den Ex-
perten vorab besprochen, sofern diese Kommunikation Uber Zoom stattfand. So-
fern die Fragen im Rahmen von 40 Minuten nicht beantwortet werden konnten,
wussten die Experten, dass sie den Zoom-Raum erneut betreten mussten. Dies
erwies sich als kein Hindernis fur die Experten, sondern als Chance, da sie sich
nochmals langer Gedanken Uber ihre Antworten machen konnten. Zwischen die-
sem Wechsel vergingen circa 15 Minuten, die Zoom fur die Konvertierung des
Gesprachs bendtigte. Schriftliche Experteninterviews wurden mit der Hilfe eines
Fragenkatalogs direkt in Textform beantwortet. Im Anhang befindet sich eine de-
taillierte Grafik zu den jeweiligen Kontaktwegen und Reaktionszeiten der tatsach-
lichen sowie potenziellen Interviewpartner. Fur die Kontaktierungen wurden drei
verschiedene Anfragetexte entwickelt. Diese wurden je nach Interviewpartner
qualitativ angepasst und als Standardtext eins, zwei und drei klassifiziert. Die
Kontaktaufnahme erfolgte Uber LinkedIn und oder Mail. Die Grundlage der Ex-
perteninterviews setzte ein Fragenkatalog als Leitfaden fest. Der Fragenkatalog
wurde im Vorfeld auf wesentliche Punkte konkretisiert. Diese Punkte werden im
nachsten Kapitel weiter ausgefuhrt. Die Experteninterviews werden in Punkt 5.4
auf ihren Inhalt nach Mayring analysiert. Nach der Durchfihrung der Expertenin-
terviews wurde eine Kl webbasierte atomisierte Transkriptionsplattform namens
trint genutzt, um die mindlichen Inhalte zu verschriftlichen. '8’

5.2.1 Vorstellung der Experten

Fir die Datenerhebung wurden sieben Experten im Rahmen dieser Forschungs-
arbeit im Zeitraum vom 25. August bis zum siebten September interviewt. Die
Befragten sollten in ihrem Arbeitsfeld vor allem im Bereich VR-Journalismus fun-
gieren. Das Alter der Personen trug bei der Recherche keine Prioritat. Vielmehr
wurde die verbrachte Berufserfahrung an die hochste Stelle der Untersuchung
gestellt. Hierbei wurden verschiedene Formen von VR-Journalisten angespro-
chen, die entweder selbst im Bereich VR aktiv sind oder waren. Ein Grol3teil der
Befragten sagte zu, nachdem er vorab den Fragenkatalog per Mail erhielt. Eine
befragte Person zog es vor ihre Antworten direkt zu verschriftlichten. Die

187 Vg . tr nt (2022) Def n t on: tr nt, www.tr nt.com (20.09.2022).
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Antworten der Experten sind vertraulich und mit den journalistischen Qualitats-
kriterien zu behandeln. Die Transkripte der mundlichen Interviews entsprechen
der wortlichen Rede und sind nicht beschonigt worden. Die schriftlichen Inter-
views entsprechen den exakten Aussagen schriftlichen der Experten und sind
ebenfalls nicht verandert worden. Von der Anonymisierung der Befragten wurde
in allen Fallen abgesehen. Das erste Interview wurde mit Sonja Volkmann-
Schluck gefiihrt. Sie ist Referentin fiir Offentlichkeitsarbeit beim Deutschen Pres-
serat in Berlin.'® Der Fokus dieses Interviews lag vor allem darauf, dass der
Deutsche Presserat keine detaillierten Ziffern Uber VR-Journalismus innehalt.
Hierbei sollte vorher erfragt werden, ob eine etwaige Arbeit schon Form ange-
nommen hatte, um diesen Fall nicht schon im Vorhinein ohne direkte Ansprache
auszuschlief3en. Das Interview wurde per Mail am 30. August 2022 verschriftlicht
durchgefuhrt. Der Fragenkatalog wurde, an den fur den Deutschen Presserat ge-
eigneten Stellen, beantwortet und ist somit von den anderen Experteninterviews
gesondert zu bewerten. Aus diesem Grund wurde das Experteninterview in Ka-
pitel 2 Medienethische Dimensionen des VR-Journalismus verwendet, um vor
allem die derzeit fehlende ethische Herangehensweise im Deutschen Presseko-
dex aufzuzeigen. Dies resultierte daraus, dass es noch keine negativen Beispiele
fur VR-Journalismus gab, welche eine Veranderung beziehungsweise Erweite-
rung der Ziffern verursacht hatten.'®® Andreas Menn folgte als zweiter Experte.
Dieser wurde durch andere Kollegen wie Thorsten Giersch und Thomas Stolzel
empfohlen, welche ebenfalls im Rahmen dieser Forschungsarbeit angefragt wor-
den sind. Andreas Menn arbeitet als Redakteur fur Innovation & Digitales bei der
WirtschaftsWoche. Seine Themenschwerpunkte liegen auf der Digitalisierung,
Automatisierung, Kl, Biofech sowie Raumfahrt. Zurzeit arbeitet er daran, journa-
listische Geschichten in die virtuelle Realitat zu bringen.' Fir ein Selbstexperi-
ment dieser Forschungsarbeit stellte er freundlicherweise eine VR-Brille zur
Verfugung. Das Interview musste zweimal stattfinden, da sich die Fragen des
Leitfadens bei einer internen Evaluierung nochmal anderten. Das erste Interview
wurde am 25. August per Zoom gefuhrt. Das zweite Interview wurde kurzerhand
verschriftlicht dber Mail am 31. August abgehandelt. Am selben Tag fand ein Vi-
deo-Interview Uber Zoom mit der Videojournalistin Sophie Maalen statt. Diese
absolvierte ihr Volontariat im Unternehmen intoVR und produzierte

188 Presserat (0.A.): Kontakt, Geschéftsste e, www.presserat.de/kontakt.htm (20.09.2022).
189 /g . Anhang C (2022): Interv ew m t dem Deutschen Presserat: Sonja Vo kmann-Sch uck (30.08.2022).
190 /g . W rtschaftsWoche (0.A.): Andreas Menn, www.w wo.de/andreas-menn/4625518.htm (20.09.2022).
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beispielsweise einen 360-Grad-Film tber die TU Berlin.'®" Adriano D'Adamo hat
sowohl im Videojournalismus gearbeitet als auch Uber die Technologie der VR
berichtet. Zurzeit ist er Teil des Redaktionsteams bei GamesMarkt, einem Fach-
magazin fir die Gamingbranche.'®? Sein Interview fand schriftlich via LinkedIn
auch am 31. August 2022 statt. Neben Sophie Maalen wurde auch der Grunder
der Video- und TV-Produktionsfirma Info VR & Video GmbH in Berlin Martin Hel-
ler am zweiten September 2022 via Skype interviewt. Er ist Webvideojournalist
sowie Dozent fur zahlreiche Journalistenschulen wie zum Beispiel die Axel Sprin-
ger Akademie und die Henri-Nannen-Schule. Seit 1998 arbeitet er fur private und
offentlich-rechtliche Fernsehsender, Online-Medien sowie als Dozent.'®® Am
sechsten September wurde das funfte Experteninterview mit dem Grafik-Redak-
teur Jochen Spiel® per Microsoft Teams durchgefuhrt. Dieser wurde durch die
Pressestelle des ZDF fiur diese Bachelorarbeit als Experte weiterempfohlen. Er
ist Leitender Grafikredakteur des ZDF und schaute wahrend des Interviews vor
allem aus der Perspektive der Produktion auf den VR-Journalismus.'®* Am sel-
ben Tag war auch der Niederlander Gion Tummers Experte in einem Zoom-In-
terview. Dieser Experte ruckte in den Fokus der Bachelorarbeit durch seinen Talk
wahrend des Medienforum Mittweidas 2017.1% Derzeit arbeitet er als User Expe-
rience Director bei Demodern, welche eine der fuhrenden Digitalagenturen
Deutschlands ist.'® Seine Herkunft ist vor allem fiir den Punkt der sprachlichen
Begrindung relevant, da dieser bei Fachsprache gerne auf die englische Spra-
che wechselte. Das stellt allerdings kein Hindernis fur diese Bachelorarbeit dar.
Er betrachtete den VR-Journalismus vor allem aus der Sicht der Nutzer sowie
VR-Produzenten. Das letzte Interview wurde am siebten September 2023 mit
Matthias Leitner via Zoom gefuhrt. Er ist Digital Storyteller & Strategiedesigner
und vor allem fur die Social VR-Experience Miinchen 72 verantwortlich. Diese
entwickelte er in Zusammenarbeit mit dem Bayrischen Rundfunk 2022. Hierbei
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leitet er seit 2015 das Storytelling Lab audience:first und realisiert im Referat Di-
gitale Entwicklungen & Social Media."%"

5.2.2 Entwicklung des Interviewleitfadens

Da es sich bei Experteninterviews um leitfadengestiutzte Befragungsmethoden
handelt, wurde im Rahmen dieser Forschungsarbeit ein strukturierter Leitfaden
entwickelt, welcher vier zentrale Themenbereiche anspricht.’®® Ein Interviewleit-
faden ist eine Liste, welche ein sogenanntes Frage-Antwort-Schema verfolgt.'®
Dabei enthalt er bestimmte Fragen, die in den jeweiligen Interviews von den Ex-
perten beantwortet werden miissen.?? Der Interviewleitfaden wird auch als Plan
bezeichnet, den ein Interviewer zur Strukturierung benutzt.?®' Durch dieses Er-
hebungsinstrument erhalt der Interviewer die Entscheidungsfreiheit Uber die
Form der Fragen, die gestellt werden.?%2 Hierzu zahlen: die ethische Sichtweise
anhand der journalistischen VR-Inhalte der Experten, die Unterschiede des VR-
Journalismus im Vergleich zum klassischen Journalismus / Storytelling, die Not-
wendigkeit eines VR-Kodex und die Zukunft des VR-Journalismus. Die Fragerei-
henfolge wurde bei jedem Interview konsequent abgehandelt und nicht in ihrer
Reihenfolge geandert, um ein moglichst ahnliches Forschungsumfeld fur alle Ex-
perteninterviews zu schaffen. Innerhalb der Fragen wurden sechs verschiedene
Themengebiete gesetzt. Dazu zahlen: die Fragen zum Einstieg, das Forschungs-
gebiet des Experten, der VR-Kodex/ Leitfaden, das Storytelling, die Perspektive
der Journalisten und die Zukunft des VR-Journalismus. Insgesamt wurden jedem
Interviewpartner zehn Fragen gestellte. Im Anhang befindet sich dieser Interview-
leitfaden.?%® Dieser wurde vor der Anfrage der Experten in Absprache mit dem
Betreuer Herr Brinkmann besprochen und anschliel3end von ihm als operationa-
lisierbar bestatigt. Die der Arbeit zugrunde liegende Literaturrecherche bildet die
Basis des Fragenkonsens. Das Ziel der Forschungsfrage war es, den VR-
Journalismus hinsichtlich seiner ethischen Herausforderungen anhand des
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jetzigen Forschungsstandes der Experten zu erforschen sowie einen anschlie-
Renden VR-Kodex zu entwickeln, welcher ahnlich zum Leitfaden fungiert. Der
Umfang der Fragen belauft sich auf zehn Fragen, die im Bereich des wissen-
schaftlichen relevanten Forschungsrahmen von acht bis 15 Fragen liegen. Diese
Fragen sind vorab alle ausformuliert und Gbersichtlich sortiert worden.?%* Die
Auswertung dieser Fragen ist mit einer Entdeckungsstrategie gleichzusetzen, bei
der die Antworten der Experten zur Bedeutung des VR-Journalismus fundamen-
tal beitragen. Die Reihenfolge der Experten steht unabhangig zur Wertigkeit der
Interviews. Diese sind in ihrer Gesamtheit wertvoll, da sie eine gewisse Vergleich-
barkeit im Kosmos von Virtual Reality bieten. Der Leitfaden greift Teile der Wis-
sensfelder der Experten auf und fokussiert sich auf die Forschungsfrage.?%
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6 Analyse der Experteninterviews

Das Ziel der Experteninterviews ist die Beantwortung der empirischen Fragen,
die im Fragenkatalog formuliert worden sind. Dieser Punkt beschaftigt sich mit
der Inhaltsanalyse nach Mayring in Bezug auf die sieben Experteninterviews,
welche im Zeitraum vom 25. August bis zum siebten September sowohl schriftlich
als auch mundlich digital abgehalten wurden. Nach Marying will die Inhaltsana-
lyse Kommunikation sowie fixierte Kommunikation analysieren und dabei syste-
matisch, regelgeleitet sowie theoriegeleitet vorgehen. Das Ziel der Inhaltsanalyse
beschreibt er darin, dass Ruckschlusse auf spezifische Teile der Kommunikation
gezogen werden. Den Begriff selbst beschreibt Mayring als problematisch, da er
sich eher um eine kategoriengeleitete, strukturierte Textanalyse handelt.2% Die
sieben Experteninterviews bilden die Auswertungseinheit dieser qualitativen,
strukturierten Inhaltsanalyse. Im folgenden Kapitel werden die Antworten induktiv
auf die einzelnen Fragen mit ihren Unterfragen beantwortet. Das Material bezieht
sich hierbei auf die sich im Anhang befindenden, verschriftlichten Interviews. Das
Ziel der Analyse ist es den jetzigen Forschungsstand aufzuzeigen sowie einen
ethischen Leitfaden fur den VR-Journalismus zu erstellen. In den folgenden Ab-
schnitten werden die zentralen Erkenntnisse der Experteninterviews zusammen-
gefasst. Die Kodierungen der Interviews befinden sich im Anhang dieser
Bachelorarbeit. Die Kategorien dieser Forschungsarbeit bilden vier Themenbe-
reiche, welche sich auf die folgende Forschungsfrage abzielen: Welche ethi-

schen Herausforderungen muss sich der
VR-Journalismus stellen? Zu den Unterkategorien gehéren:
TG1: TG2: TG3: TG4:
Welche ethische | Was sind die Un- | Besteht die Not- Wie wird die Zu-
Sichtweise haben | terschiede des wendigkeit eines | kunft des VR-
VR-Experten auf VR-Journalismus | VR-Kodex? Journalismus
journalistische im Vergleich zum aussehen?
VR-Inhalte? klassischen

206 \/g . Mayr ng, Ph pp (2022): Qua tat ve Inha tsana yse, Grund agen und Techn ken, S. 13f., 13. Auf age,
Ver agsgruppe Be tz, We nhe m Base .
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Journalismus /

Journalismus stel-
len Sie sich in ih-
rem
Arbeitsfeld/For-
schungsgebiet?

genutzt. Inwiefern
kann VR die Aufbe-
reitung klassischer
Darstellungsformen
wie Berichte oder
Features den VR-
Journalismus berei-
chern oder unter-
stitzen?

zum Pressekodex,
an den sich VR-
Journalisten halten
sollten?

Storytelling?
TG1|F1: TG2|F1: TG3|F1: TG4|F1:
Welchen ethischen | Vor allem bei Com- | Besteht die Not- Welche zuklnftigen
Herausforderungen | puterspielen wird wendigkeit eines ethischen Fragen
fur den VR- VR bereits stark Leitfadens ahnlich | werden den VR-

Journalismus lhrer
Meinung nach pra-
gen?

TG2|F2:
Zu welchen The-
men soll VR einge-

TG3|F2:
Falls Sie so einen
Kodex fir sinnvoll

TG4|F2:
Sehen Sie die Ent-
wicklung des VR-

setzt werden? erachten. Welche Journalismus eher
Punkte sollten da als chancenreich
ein essenzieller Be- | oder als risikobe-
standteil dessen haftet? Wo liegt
sein? hierbei Ihre Ten-

denz?
TG2|F3:
Was sind die drei

wichtigsten Schlis-
selfaktoren, die bei
VR-Storytelling zu
beachten sind?
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TG2|F4:

Welche Bestand-
teile missen in den
Disclaimer einer
VR-Experience?

TG2|F5:

Welche Rolle
nimmt der Journa-
list in der VR-Welt
ein und inwiefern
unterscheidet sich
seine Arbeit im vir-
tuellen Raum von
den klassischen
journalistischen
Darstellungsfor-
men?

Tabelle 1: Themengebiete und Fragekategorie nach Mayring

6.1 Schlussfolgerungen aus den dargesteliten
Befunden

TG1|F1 zeigte, dass funf von sieben der befragten Experten vor allem hohe ethi-
sche Herausforderungen in der Produktion von VR-Inhalten sehen. E1 vertritt die
Meinung, dass vor allem erhohte Kosten und ein erhohter Zeitaufwand mit der
Berichterstattung um virtuelle Inhalte einhergehen, was den Produktionsprozess
aufwendiger werden lasst. Die Herausforderung sieht der VR-Experte vor allem
bei der Implementierung von VR auf vorhandene Endgerate. ,Am ehesten kom-
men kleine Elemente wie 3D-Modelle als Augmented Reality in Frage, die zwi-
schen den Text eingebettet werden kbnnen und per Handy betrachtet werden
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kénnen.“?%” Des Weiteren schlieRen die Antworten der Experten darauf hin, dass
Grenzen fur Themen wie beispielsweise den Kriegsjournalismus von den Verant-
wortlichen eigenstandig gezogen werden miissen.??® Die Verzerrung der Bericht-
erstattung entfacht einen weiteren ethischen Diskurs.?®® Der Mangel an
finanzieller Unterstlitzung zeigt, dass sich Experten wie E4 erst auf ethische
Probleme fokussieren konnen, wenn die Probleme wahrend der Produktion eines
VR-Projekts entstehen.?'® AuRerdem sieht E4 die Gefahr der Uberwaltigung als
ethisches Problem an. Hierbei sollen gangige Regeln ahnlich zum Bewegtbild-
Journalismus eingehalten werden.?'" Die Wahrnehmungswirkungen auf die Nut-
zer werden gleichwertig zu den Produktionsprozessen eingeordnet. Hierbei ver-
tritt E2 die Meinung, dass es sehr wichtig ist, dass VR-Journalisten vorab selbst
die VR-Experience erleben, um mogliche Auswirkungen zuvor zu analysieren,
bevor sie beispielsweise auf eine junge Zielgruppe treffen.2'? Eine klare Trans-
parenz in der Rollenverteilung soll laut E5 die VR-Experience den Nutzern ver-
deutlichen. Die ethische Frage bei der Prasentation liegt darin, was in welcher
Art und Weise dargestellt werden soll.?'3 Ein respektvoller Umgang mit den Nut-
zern soll als Basis fur das Storyliving dienen und an die Wichtigkeit der Immersion
appellieren.?'* Die Chancen des VR-Journalismus im Vergleich zum klassischen
Journalismus werden in diesem Abschnitt unter der Kategorie TG2|F1 erortert.
Bei diesem Themengebiet wurde vor allem nach den positiven Aspekten der
Journalismus-Formen gefragt. Bei der Befragung wurde in allen Fallen deutlich,
dass es sich im VR-Journalismus um eine Ubertragung von Inhalten in den virtu-
ellen Raum handelt. Sechs von sieben Experten zogen im Vergleich auf Chan-
cen, die die \virtuelle Technologie den klassischen journalistischen
Darstellungsformen bieten kann. Dazu zahlen: die Fusion sowie Erweiterung
journalistischer Inhalte?'®, die Vereinigung verschiedener Gestaltungsele-
mente?'8, das sich maximierende Immersions-Potenzial fiir erlebbare Informatio-
nen?'”, die Interaktion fir einen tiefgreifenden Nutzen virtueller

207 Anhang 3.2: Interv ew mt E1: Andreas Menn, am 31.08.2022, A2|E1, Abs. 9.

208 \/g . Anhang 3.4: Interv ew m t E3: Adr ano D'Adamo, am 31.08.2022, A2|E3, Abs. 1.
209Vg . Anhang 3.3: Interv ew mt E2: Soph e Maalken, am 31.08.2022, A2|E2, Abs. 1.
210 g . Anhang 3.4: Interv ew m t E4: Martn He er, am 02.09.2022, A2|E4, Abs. 3.

211 Vg . Anhang 3.5: Interv ew mt E4: Martn He er, am 02.09.2022, A2|E4, Abs. 22.
212yg . Anhang 3.3: Interv ew mt E2: Soph e Maalken, am 31.08.2022, A2|E2, Abs. 13.
213Vg . Anhang 3.6: Interv ew m t E5: Jochen Sp eR, am 06.09.2022, A2|E5, Abs. 1.

214 Vg . Anhang 3.7: Interv ew m t E6: G on Tummers, am 06.09.2022, A2|E6, Abs. 5.
215 Vg . Anhang 3.2: Interv ew m t E1: Andreas Menn, am 06.09.2022, A1|E1, Abs. 3.
216 \Vg . Anhang 3.3: Interv ew mt E2: Soph e Maalken, am 31.08.2022, A1|E2, Abs. 1.
217 g . Anhang 3.4: Interv ew m t E3: Adr ano D'Adamo, am 31.08.2022, A1|E3, Abs. 1.
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Gestaltungselemente?'®, die Erfahrbarkeit von Inhalten?'® und der Mehrwert, flr
interaktive und bestandige Wissensangebote, die Toleranz, einer Freude an VR
und einem Bildungsbegeisterung auslésen kénnten.??° E4 sieht vor allem das fi-
nanziellen Mangel als Grundproblem, welcher das Ausprobieren der VR-
Technologie fur VR-Journalisten erschwert. Sofern dieses Problem nicht gelost
ist, sieht er keine realistische Umsetzung fur journalistische VR-Inhalte. Die Im-
mersion neuer Berichterstattungen bezeichnet er wie die anderen Experten als
die grofdte Chance far
Storyteller.??’ Der Themenkosmos von VR-Journalismus wird von den Experten
in TG2|F1 sehr unterschiedlich betrachtet. E1 und E7 sehen die Themenvielfalt
als ein offenes Feld an Mdglichkeiten??? und als Freiheit??® an. Gegensatzlich zu
der Meinung dieser zwei Experten sehen E2 und ES nur eine begrenzte Auswahl
journalistischer Themen fur VR als realistisch machbar an. Historische Themen
wie Zeitzeugenberichte realisieren hierbei das Hauptthema.??* Tagesaktuelle
VR-Themen sind laut der Meinung von E2 heutzutage noch fernab einer Reali-
sierung. Hintergrundberichte einer spezifischen Themenwoche ordnet sie als ge-
eignetes Thema fiir den VR-Journalismus ein.??> Die restlichen drei Experten
verorten ihre Meinung tendenziell naher an dem grenzenlosen Extrem als an dem
begrenzten Extrem. Sie nehmen eine grole VR-Themenvielfalt wahr. Zu diesen
Themen zahlen alle Themen, die die Wahrheit rekonstruieren konnen, wie bei-
spielsweise die Folgen des Klimawandels??®, die Teleportation an spannende
Orte??’, historische Berichterstattungen??8, Perspektivenwechsel beispielsweise
bei Rassismus und Sexismus und die Veranschaulichung in der Medizin??°. Um
diese Inhalte nahbar zu machen, braucht es gutes Storytelling. Fur die dritte
Frage des zweiten Themengebiets TG2|F3 wurden die Experten nach den drei
wichtigsten Schlusselfaktoren fur VR-Storytelling befragt. Hierbei ist zu beachten,
dass keine Beispiele durch den Interviewer
vorgegeben wurden. Diese Tabelle veranschaulicht die Wichtigsten Bestandteile
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anhand ihrer prozentualen Relevanz. Die Nutzerorientierung, die Dramaturgie ei-
ner VR-Experience, der Erhalt der Relation zur Wirklichkeit und die Interaktion /
Gamification / Storydoing sind die am haufigsten genannten und am wichtigsten
erachteten Punkte fur ein gutes VR-Storytelling.

Schlusselfaktoren (unbegrenzt) Prozentuale Wichtung (insg. 7 Experten)
Dramaturgie ca. 44,4 Prozent
Erhalt der Relation zur Wirklichkeit ca. 42,9 Prozent
Interaktion / Gamification / Storydoing ca. 42,9 Prozent

Technisches Knowhow & Technische Rah- | ca. 28,6 Prozent
menbedingungen
Nutzerfreiheitsgrade, Grad der Agency ca. 28,6 Prozent

Verhindern von Motion Sickness, | jeweils ca. 14,3 Prozent
Klarer Kern, Verstandlichkeit, Distribution

Tabelle 2: Die wichtigsten Schliisselfaktoren fiir VR-Storytelling?*°

AuBerdem wurden die Experten danach gefragt, welche Inhalte in einen Disclaimer mus-
sen. Eine offene Transparenz wurde bei 100 Prozent der Befragten als oberstes Gebot
genannt. E7 kennt die technische Wirkung die VR auf die Nutzer hat und sieht die Ver-
antwortung bei den Hardwareherstellern und den VR-Journalisten.?®' Neben der Trans-
parenz sollen Trigger-Warnungen vor potenziellen Reizreaktionen schiitzen.?®? Die
Disclaimer sollen vor allem bereits existierende Bestandteile aus dem Bewegtbildbereich
fiir inre eigenen Disclaimer nutzen.?* Doch welche Rolle nimmt der Journalist in dieser
Welt ein? Die Meinung der Experten unterscheidet sich auch an diesem Punkt in
TG2|F5. Wahrend der Grofteil der Experten wie E1, E2, E6, E7 den Journalisten eher
in einer erweiterten Rolle mit neuen Aufgabengebieten sieht, sind E3 und E4 davon Gber-
zeugt, dass sich die Rolle des Journalisten nicht geandert hat. Das Medium ist lediglich
ein anderes geworden. Eine Sonderrolle spricht ES dem Beruf des Grafik-Redakteurs im
VR-Bereich zu, da dieser die Macht hat alles virtuell zu visualisieren. Wenn diese Punkte
betrachtet werden, stellt sich gleichermalRen die Frage nach den ethischen Sichtweisen
der Experten. Empfinden sie das Fehlen eines VR-Kodex als stérend oder verfolgen sie

230 \/g . Anhang 5.4: Interv ew Kod erung nach Mayr ng, TG2|F3: Was snd d e dre w cht gsten Sch iisse -
faktoren, d e be VR-Storyte ng zu beachten s nd?
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mit ihrer Berufserfahrung ganz individuelle Ansatze? Das TG3|F1 setzte sich mit dieser
Frage auseinander und erzielte Ergebnisse, die eine
praxisrelevanten Einblick in den ethischen Diskurs von VR-Experten aufzeigen.

Drei von sieben Experten sehen keine Notwendigkeit darin einen VR-Kodex zu
entwickeln. Das hat verschiedene Griinde. Sie nutzen beispielsweise bereits Frame-
works®** und vertrauen auf ihr journalistisches Selbstverstandnis.?*® Die Rahmenbedin-
gungen des Pressekodex bedingen den VR-Journalismus ihrer Meinung nach bereits
ausreichend.?® Andere Experten sind unentschieden, weil sie unter anderem auch die
damit verbundenen birokratischen Aufwande von solchen Regelwerken nicht realisieren
wollen.?” Experten wie E6 sehen die Notwendigkeit darin einen VR-Kodex zu entwi-
ckeln, der nachhaltig, geltendes Regelwerk fir VR-Journalisten fungiert, um qualitatives
Arbeiten im Journalismus zu ermdglichen.?*® E2 sieht vor allem eine Erweiterung des
Presse-kodex als sinnhaft an. Hierbei sollen nur wenige Punkte wie die ,Gratwanderung
zwischen Fiktion, Dramaturgie und Realitat und die Beschaffung von Informationen so-
wie Protagonisten® erganzt werden, um eine Bereicherung des ethischen Regelwerks
des VR-Journalismus zu werden.?*® E1 schatzt, dass die Branche einfach noch nicht so
weit ist, um die Technologie nutzen kdnnen. In ein paar wenigen Jahren kann er sich
vorstellen, dass solch ein Kodex formuliert wird.?*° Ein weiterer wichtiger Punkt sollte vor
allem der Leitfaden im siebten Kapitel darstellen. Die genannten Punkte der wenigen
Beflurworter eines VR-Kodex werden im Kapitel 7 zusammengetragen, um ein
Stimmungsbild zu verdeutlichen. Die Experten wurden abschlieRend befragt, welche
ethische Fragen den VR-Journalismus zukinftig pragen werden. Folgende Fragen ha-
ben sich dabei herauskristallisiert. Den Fragen wird hierbei keine Nummerierung gege-
ben, um alle Ansichten gleichwertig wirken zu lassen.

= Lassen sich journalistische Unabhangigkeit und Datenschutz in erster Linie verwirk-
lichen, wenn VR-Erfahrungen auf Plattformen von Konzernen wie Meta bereitgestellt
werden und von diesen Unternehmen kontrolliert sowie ausgewertet werden kon-
nen?

= Wo liegen die Grenzen zwischen Fiktion, Unterhaltung und Seriositat beim VR-
Journalismus?

234 Vg . Anhang 3.5: Interv ew m t E4: Martn He er, am 02.09.2022, A3|E4, Abs. 2.
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=  Wie wird in VR mit Fake News umgegangen?
= Wodurch konnen Informationen im virtuellen Raum verifiziert werden?

=  Wodurch kann die Attraktivitat einer sauberen, journalistischen Arbeit gesteigert wer-
den?

= Wann ist die Grenze der Visualisierung in VR erreicht?

» Werden reale Moderatoren zukuinftig durch virtuelle Avatare ihrer selbst ersetzt und
gesteuert?

=  Wie kann ich als VR-Journalist transparent und wahrheitsgetreu an die Nutzer kom-
munizieren?

»  Wird es Empfindlichkeits-Level brauchen?
=  Wie wird sich die Vernetzung von ethischen Fragen entwickeln?

= Werden Vorschlage von Experten bei den Gesetzgebern der Bundeslander etwas
bewirken kénnen?

=  Wird sich die deutsche Gemeinschaft vermehrt tiber die Zukunft von VR, XR und AR
austauschen? (Wo wird dieser Austausch stattfinden?)

Die Komplexitat dieser Fragen ermoglicht einen intensiven Diskurs Uber den VR-
Journalismus.?*" Inwiefern verorten Experten bei diesen Herausforderungen Chancen?
Wo liegt ihre Tendenz: im Risiko oder bei den Mdéglichkeiten des VR-Journalismus? Die
Chancen machen drei von sieben Expertenstimmen aus. Neue Medien wie VR ermdgli-
chen neue Wege und Darstellungsformen, die auch fiir jingere Zielgruppen attraktiv sein
kénnen.?*? Um diese Chancen wahrnehmen zu kénnen erachten die Experten zwei
grundlegende Bestandteile als essenziel. Dazu gehort die Adaption der Technik in den
Journalismus®® und die Adoption von VR in allen Gesellschaftsschichten.?** Ein Experte
sieht vor allem das Risiko darin, dass sich VR Uberhaupt nicht im Journalismus durch-
setzen wird. Er betrachtet hauptsachlich das Risiko allerdings auch in Abhangigkeit mit
der jungen Generation, die aktiv mit VR experimentieren wird.?*® Die restlichen drei

241 Vg . Anhang 5.10: TG4|F1: We che zukiinft gen eth schen Fragen werden den VR-Journa smus lhrer
Me nung nach pragen?

242\/g . Anhang 5.11: TG4|F2: Sehen S e d e Entw ck ung des VR-Journa smus eher a s chancenre ch oder
a s rs kobehaftet? Wo egt h erbe lhre Tendenz?
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Experten betrachten die Chancen und Risiken eher in einem Vergleichsverhaltnis. ,Inte-
ressante Leuchttliirme und Innovationsprojekte machen zurzeit die VR-
Medienlandschaft aus.?*® Durch VR kénnen Geschichten Nutzern extrem nah ge-
bracht.?* Das Risiko
besteht darin, dass redaktionelle Mittel verschwendet werden konnten und somit ein
betriebswirtschaftliches Problem auslésen wiirden.?*® Die technischen Rahmenbedin-
gungen verbessern sich stetig. Allerdings stellt das Arbeitsumfeld in vielerlei Hinsicht ein
weiteres Risiko dar. Der jetzige Debattenbeitrag wird durch Pilotprojekte in Bewegung
gesetzt. Diskussionen uUber ethische Fragestellung dieser Forschungsarbeit werden
gleichermafen gefiihrt.?*°

6.2 Grenzen der eigenen Untersuchungen

Der Leitfaden ergibt sich aus einer sehr geringen Anzahl an Expertenmeinungen. Er stellt
viel mehr einen erstmaligen deutschsprachigen Entwurf dar, welche das Potenzial hat
neue Erkenntnisse in den ethischen Diskurs innerhalb des VR-Journalismus zu bringen.
Fir eine fortlaufende Forschung bedarf es weiterer Expertenmeinungen aus
verschiedenen VR-Winkeln. Es mangelt derzeit schlichtweg an Material und Realismus,
um einen solchen Kodex angemessen zu verschriftlichen. Das Ziel der Arbeit, war es
hauptsachlich die Perspektiven des VR-Journalismus in seiner Gesamtheit aufzuzeigen
und diese auf ihre medienethischen Dimensionen zu untersuchen. Die Experten
deuteten auf eine Zukunft hin, welche sich mit ebendiesem Thema auseinandersetzen
wird. Der folgende Leitfaden zeigt einen ersten Eindruck, welche Themen relevant sein
kénnten. Um den Forschungsgehalt dieser Arbeit zu wahren, sollte der Leitfaden auf
seine Sinnhaftigkeit mit der Hilfe anderer Experten geprift und angewendet werden.
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7 Leitfaden

Ein Leitfaden hat die Aufgabe Daten kurzgefasst darzustellen und eine Einflihrung in
einen Fachbereich beziehungsweise Wissensgebiet zu ebnen.?*® Fiir diesen Leitfaden
werden ausschlieflich die Aussagen der Experten verwendet, die sich bei TG4|F2
geaulert haben. Aus den Untersuchungen geht hervor, dass vor allem bestimmte
Frameworks Gbernommen werden sollen. Dazu gehéren:

» der Pressekodex,?’

= das Grundgesetz,??

= die Verpflichtung der Menschenrechte,?>

= das europaische Gesetz,**

» der Beutelsbacher Konsens,?%®

= und die Vorgaben des Kultusministeriums.?®

Neben diesen Regelwerken stellt es sich als auRerst kompliziert dar einen allumfassen-
den Leitfaden oder auch VR-Kodex zu erstellen, da es sich viel um einen synergischen
Medienmoment als um theoretische Betrachtungsweisen handelt.?*” Dennoch sind be-
reits

einige Handlungsempfehlungen fir VR-Journalisten aus den Analysen der Expertenin-
terviews hervorgegangen:

= Das Wichtigste ist die Balance von Fiktion, Dramaturgie und Realitat, die sich von
den Ziffern des Presserates unterscheiden.

= Die Berichterstattung sollte bei VR-Journalismus keinesfalls Ubertrieben werden,
um Inhalte interessanter erscheinen zu lassen.

250 Vg . Duden (0.A.): Le tfaden, www.duden.de/rechtschre bung/Le tfaden (22.09.2022).
251Vg . Presserat (0.A.): Startse te, www.presserat.de (22.09.2022)
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tag.de/gg (22.09.2022).

253 \/g . Europa sche Menschenrechtskonventon (0.A.): Verpf chtung zur Achtung der Menschenrechte,
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» Die Wahrheit bildet das Zentrum der journalistischen Arbeit in VR.
= Manipulativ-technische und erzahlerische Mittel sollen vermieden werden.
= Datenschutzrichtlinien fur die Sammlung mussen festgelegt werden.

= Es bedarf Kriterien presseethischer MaRRstabe, die die Nahe der Berichterstattung
in Betracht ziehen.

» Der Umgang mit Deepfakes und Kl muss diskutiert werden.

= Die Privatsphare der Nutzer muss bewahrt werden.?*®

Das Einzige, was die Entstehung dieser Leitfaden vorantreiben kann, sind die Experten,
die selbstim VR-Bereich arbeiten. Es wird sich zukunftig zeigen, inwiefern sich Experten
zusammenfinden, um die ethischen Rahmenbedingungen fir den VR-Journalismus ge-
meinsam zu besprechen. Die Relevanz dieser Forschungsarbeit zielt zuklnftig auf die
Entwicklung eines VR-Leitfadens ab, der durch Experten stetig erweitert werden kann.
Die jetzigen Meinungen der Experten geben einen ersten Eindruck, was in ein paar Jah-
ren moglich sein kdnnte.

258 Anhang 5.8: TG3|F2: Fa s Se so e nen Kodex fir s nnvo erachten. We che Punkte so ten da e n es-
senz e er Bestandte dessen sen?
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8 Fazit

Weltenschoépfer, Orchesterleiter und Storydirector - Das sind alles Rollen, die der VR-
Journalismus, Journalisten durch immersive Technologien, ermodglichen kann. Dabei
erstreckt sich das Anwendungsfeld des VR-Journalismus von Datenjournalismus bis hin
zu Sportjournalismus. Geschichten kdnnen neu erzahlt werden und lebhaft an die Nutzer
publiziert werden. Der Kreativitat werden keine Grenzen gesetzt. Das ermoglicht wiede-
rum einen offenen Austausch unter Fachleuten und eine kreative Storytelling-Entwick-
lung, die bei klassischen journalistischen Darstellungsformen schnell an ihre Grenzen
geraten kann, wenn es sich spezifisch um den Faktor der Interaktivitat dreht.

Die in der Einleitung aufgezeigten medienethischen Dimensionen konnten erstmalig in
einem deutschsprachigen Leitfaden-Entwurf zusammengetragen werden, was bestatigt
wie wichtig die ethische Komponente fur die Dimensionen des VR-Journalismus ist.
Experten stellen in dem Lebensabschnitt dieses virtuellen Mediums vor allem Fragen,
die noch beantwortet werden mussen. Diese Erkenntnis kann zukuinftig die ethischen
Diskurse um den VR-Journalismus weiter anregen. Die Relevanz des Themengebiets
wurde anhand leitfadenorientierter Experteninterviews analysiert. Die Arbeit spiegelt den
derzeitigen Stand der Forschung durch verschiedene Anwendungsbeispiele wider. Die
ausgewahlte Literatur und die verschriftlichten Experteninterviews bildeten den Kern die-
ser Forschungsarbeit. Den Anfang bildete ein auf Literatur basierender Theorierahmen,
welcher Begrifflichkeiten wie Virtual Reality, Medienethik, Moral und Experience anhand
von Definitionen erlauterte. Den Grundlagen folgten Beispiele von VR-Experiences, die
sich mit den medienethischen Aspekten von VR-Journalismus beschaftigten. Aus diesen
Untersuchungen wurde deutlich, wie stark die Immersion auf die Nutzer wirken kann und
welche neue Rolle der Journalist in VR zugetragen bekommt, sobald die damaligen Le-
ser der Nachrichten, Teil des Storytellings werden.

Die Plastizitat des Gehirns, die Manipulation und die hohen Kosten projizierten anfang-
liche Bedenken gegenuber der virtuellen Technologie. Durch die Befragung der Exper-
ten konnte erstmalig ein qualitativer Vergleich zwischen den Chancen und Risiken von
Virtual Reality gezogen werden, welcher nicht nur auf Fachliteratur fundierte. Die Kom-
plexitat der Unterschiede spiegelte sich wie ein roter Faden in den Aussagen der Exper-
ten wider. Die grofdten Erkenntnisse innerhalb dieser Arbeit liegen vor allem in den
Chancen und Risiken, die der VR-Journalismus birgt. Zu den gréfiten Chancen zahlen:
attraktive Leuchtturmprojekte, immersives Storytelling und die Adoption der VR-
Technologien auf den Journalismus. Fehlende technische Rahmenbedingungen, ein
herausforderndes Arbeitsumfeld und eine Tendenz zur Ablehnung neuer Technik stehen
den Chancen derzeit gegenlber. Ein weiterer wichtiger Faktor ist das benétigte Verant-
wortungsbewusstsein, welches VR-Journalisten aufweisen mussen. Der Appell der Ex-
perten gilt der Selbstverantwortung der VR-Journalisten, um medienethischen
Dimensionen nachhaltig zu pragen. Vor allem da es keinen expliziten VR-Kodex gibt von
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denen VR-Journalisten direkt schnell und langfristig lernen kdnnten, ist das ein tiefgrei-
fender Faktor fur den ethischen Umgang mit verschiedenen Berichterstattungsformen.

Um die Signifikanz der moralischen Werte zu verdeutlichen, wurde ein Beispiel einer VR-
Experience in ihren Produktionsstadien analysiert. Hierbei wurde deutlich, dass sich die
Moral und Experience bedingen. Journalisten haben durch die erhdhte Immersion einen
direkten Zugang zum moralischen Pflichtbewusstsein der Nutzer. Um Folgeschadigun-
gen zu vermeiden, miussen VR-Journalisten beispielsweise durch Disclaimer Trigger-
Warnungen fur die Nutzer bereitstellen, bevor sie eine VR-Experience durchleben. Das
kann durch einen virtuellen Text oder durch reale Menschen geschehen. Es ist wichtig,
dass es vor allem bei extremen Themen wie im Kriegsjournalismus thematisiert wird, um
die Nutzer zu schitzen. AbschlieRend wurden die Grenzen der Abschlussarbeit
aufgezeigt, welche sich vor allem auf fehlende Ressourcen im Bereich der ethischen
Debatten bezog. Fir Medien, die sich gerade formen, kann der Entwurf von Leitfaden
eine Basis fur eine qualitativ, hochwertige journalistische Arbeit erschaffen. Umso wich-
tiger erschien vor allem am Anfang der Bachelorarbeit die Umsetzung eines solchen
Leitfadens. Die wichtigsten Erkenntnisse dieser Arbeit zeigten allerdings, dass der VR-
Journalismus erlebt werden muss, um verstanden zu werden. Die Praxis ebnet gleich-
ermalen die Erfahrungen und lasst automatische medienethischen Dimensionen ent-
stehen, die diskutiert werden kdnnen und sogar sollen. Erst ab dem Punkt, an dem
Medienschaffende beschliel’en miteinander zu fusionieren, wird sich zuklnftig die Ethik
des VR-Journalismus grundlegend andern.

In Folge der weitreichenden Ergebnisse zeigt sich aufs Neue wie wichtig der Diskurs um
die Ethik des VR-Journalismus ist. Der Forschungsbedarf wird Gber den Rahmen dieser
Bachelorarbeit andauern und sich weiterentwickeln. In Rahmen dessen ermdoglicht der
VR-Journalismus vor allem jungen Generationen ein Forschungsgebiet, welches von
ihnen entdeckt und genutzt werden kann. Die Schnelllebigkeit unserer Welt, neue Tech-
nologien sowie Kommunikationswege bergen das Potenzial durch VR neu entdeckt zu
werden und eine neue Form des Journalismus durch innovative, journalistische
Produktionen wachsen zu lassen. Das kann dem Journalismus zu mehr Vertrauen und
Anerkennung in der Bevolkerung helfen und ein neues Arbeitsklima fir Journalisten er-
schaffen.
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Anhang 2: Interviewleitfaden, vom 29.08.2022

Nr. | Kontext der Frage Themengebiet

1. | Vor allem bei Computerspielen wird VR bereits stark genutzt. Fragen zum
Inwiefern kann VR die Aufbereitung klassischer Darstellungs- | Einstieg
formen wie Berichte oder Features den VR-Journalismus be-
reichern oder unterstutzen?

2. | Welchen ethischen Herausforderungen fir den VR- Forschungs-
Journalismus stellen Sie sich in lhrem Arbeitsfeld/Forschungs- | gebiet des Ex-
gebiet? perten

3. | Besteht die Notwendigkeit eines Leitfadens ahnlich zum Pres- | VR-Kodex/
sekodex, an den sich VR-Journalisten halten sollten? Leitfaden

4. | Falls Sie so einen Kodex fur sinnvoll erachten. Welche Punkte | VR-Kodex/
sollten da ein essenzieller Bestandteil dessen sein? Leitfaden

5. | Zu welchen Themen soll VR eingesetzt werden? Storytelling

6. | Was sind die drei wichtigsten Schlusselfaktoren, die bei VR- Storytelling
Storytelling zu beachten sind?

7. | Welche Bestandteile mussen in den Disclaimer einer VR- Storytelling
Experience?

8. | Welche Rolle nimmt der Journalist in der VR-Welt ein und in- Perspektive
wiefern unterscheidet sich seine Arbeit im virtuellen Raum von | der Journalis-
den klassischen journalistischen Darstellungsformen? ten

9. | Welche zuklnftigen ethischen Fragen werden den VR- Zukunft
Journalismus |Ihrer Meinung nach pragen?

10. | Sehen Sie die Entwicklung des VR-Journalismus eher als Zukunft
chancenreich oder als risikobehaftet? Wo liegt hierbei Ihre
Tendenz?
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Anhang 3: Interviewtranskripte

Anhang 3.1: Interview mit dem Deutschen Presserat:
Sonja Volkmann-Schluck, am 30.08.2022

Dem Deutschen Presserat wurden folgende Fragen vorab gestellt (Die Fragen wurden
unvollstandig beantwortet.):

. Weshalb gibt es noch keine Richtlinien im Pressekodex zum VR-Journalismus?

Besteht die Notwendigkeit eines Leitfadens ahnlich zum Pressekodex, an den
sich VR-Journalisten halten sollten?

Sollte dieser Kodex unabhangig vom Presserat bestehen oder in den bestehen-
den Pressekodex ahnlich zu den Online-Medien integriert werden?

Falls Sie so einen Kodex fur sinnvoll erachten. Welche Punkte sollten da ein es-
senzieller Bestandteil dessen sein?

. Wirden Sie bestimmte Ziffern des Pressekodex tibernehmen?

Und wenn ja, welche Ziffern waren das?

. Wie weit durfen VR-Journalisten gehen, um Inhalte im virtuellen Raum abzubil-

den (z.B. bei Kriegsgeschehen, Attentaten, etc.)? Durfen journalistische Inhalte
computergeneriert sein oder verfalscht das den Wahrheitsaspekt zu sehr?
Sehen Sie die Entwicklung des VR-Journalismus eher als chancenreich oder als
risikobehaftet? Wo liegt hierbei Ihre Tendenz?

. Was wirde passieren, wenn sich VR-Journalisten nicht an einen VR-Kodex

durch den Presserat halten wirden?

10. Wann wird es voraussichtlich einen VR-Leitfaden im Pressekodex geben?

F1

I: Weshalb gibt es noch keine Richtlinien im Pressekodex zum VR-Journalismus?

A1

E1: Der Presserat andert oder erganzt den Pressekodex in der Regel immer
dann, wenn die bisherigen Ziffern fur die Bewertung der Beschwerden nicht mehr
ausreichen. Da uns in unserem Zustandigkeitsbereich (Presse und Online-
medien) noch keine Beschwerden uber VR-Journalismus vorliegen, sehen wir
derzeit auch keinen Anderungsbedarf unserer bisherigen Regelungen.

F2

I: Wie weit durfen VR-Journalisten gehen, um Inhalte im virtuellen Raum abzu-
bilden (z.B. bei Kriegsgeschehen, Attentaten, etc.)? Durfen journalistische Inhalte
computergeneriert sein oder verfalscht das den Wahrheitsaspekt zu sehr?




Anhang 3: Interviewtranskripte XXX

A2

E2: Die Frage, inwieweit Journalistinnen gehen durfen bei der Abbildung von
Kriegsgeschehen und Attentaten im virtuellen Raum, kann ich deswegen auch
nicht abschlieBend beantworten. Jedoch kann ich Ihnen sagen, welche Ziffern
bei der Berichterstattung uber Gewalttaten generell zu beachten sind. Dazu ge-
hort an erster Stelle die Einhaltung des Wahrhaftigkeitsgebots und der Sorgfalts-
pflicht nach den Ziffern 1 und 2 des Pressekodex sowie die Vermeidung einer
ubertrieben sensationellen Berichterstattung, die die Opfer zum zweiten Mal zu
Opfern macht (Ziffer 11).

Im Zusammenhang mit dem Amoklauf von Winnenden im Jahr 2009 rugte der
Presserat beispielsweise die BILD-Zeitung, weil sie eine Computersimulation des
Amoklaufes zeigte. Hier sah der Presserat die Grenzen zur Sensationsberichter-
stattung Uberschritten, u.a. weil die Redaktion die Taterperspektive einnahm. Me-
dien durfen sich nicht zum Werkzeug von Attentatern machen, so die gangige
Spruchpraxis des Presserats.

Wenn Sie sich ein Bild Uber unsere bisherige Spruchpraxis zu diesen Ziffern ma-
chen wollen, empfehle ich Ihnen unsere Online-Datenbank. Hier kénnen Sie un-
sere Entscheidungen recherchieren, gerade auch zu anderen Attentaten wie
Christchurch oder Hanau: Presserat Datenbank
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Anhang 3.2: Interview mit E1: Andreas Menn, am
31.08.2022

F1 | I: Vor allem bei Computerspielen wird VR bereits stark genutzt. Inwiefern kann
VR die Aufbereitung klassischer Darstellungsformen wie Berichte oder Features
den VR-Journalismus bereichern oder unterstutzen?

A1 | E1: Wenn die Frage so gemeint ist, dass klassische Darstellungsformen wie
Berichte oder Features in VR Ubertragen werden sollen, dann sehe ich 360-
Grad-Videos als das beste Medium, das zu versuchen: Die Journalisten erzah-
len eine Geschichte in Form eines Videoberichts, der aber ein erweitertes Blick-
feld bietet.

Wenn damit gemeint ist, dass zusatzlicher VR-Content bestehende schriftliche
Berichte erganzen soll, dann sehe ich die Herausforderung eines Medien-
bruchs. Am ehesten kommen kleine Elemente wie 3D-Modelle als Augmented
Reality in Frage, die zwischen den Text eingebettet werden kénnen und per
Handy betrachtet werden kénnen. Unter anderem die New York Times hat hier
bereits spannende Versuche unternommen.

F2 | I: Welchen ethischen Herausforderungen fur den VR-Journalismus stellen Sie
sich in ihrem Arbeitsfeld/Forschungsgebiet?

A2 | E1: Im Produktionsprozess: Durch aufwandige VR-Produktionen ist man wo-
moglich gezwungen, stark mit dem Gegenstand der Berichterstattung zusam-
menzuarbeiten. Es muss viel Zeit fur Shootings vereinbart werden, man muss
Zugang zu moglicherweise bisher verschlossenen Orten erbitten oder etwa 3D-
Modelle anfordern. Das macht es kaum mdglich, eine extrem kritische Ge-
schichte zu produzieren — die jeweilige Pressestelle wurde dem Projekt wohl
nicht zustimmen.

Im Rezeptionsprozess: Nutzer einer VR-Erfahrung wird ein bestimmter Gegen-
stand der Berichterstattung mitunter buchstablich greifbar gemacht — etwa ein
Auto per VR erlebbar. Wo endet hier die Berichterstattung, wo beginnt die un-
freiwillige Werbung?

F3 | I: Besteht die Notwendigkeit eines Leitfadens ahnlich zum Pressekodex, an den
sich VR-Journalisten halten sollten?
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A3

E1: Noch ist die Branche nicht so weit, die Technologie in dem Male zu nutzen,
dass sich diese Frage stellt. Doch in wenigen Jahren durfte es sicherlich ange-
sagt sein, einen solchen Kodex zu formulieren.

F4

I: Falls Sie so einen Kodex fir sinnvoll erachten. Welche Punkte sollten da ein
essenzieller Bestandteil dessen sein?

A4

E1: Welche erzahlerischen und technischen Mittel sollten vermieden werden,
weil sie die Nutzer manipulieren?

Welche erzahlerischen und technischen Mittel sollten vermieden werden, weil
sie erschrecken oder in anderer bedenklicher Weise psychologisch triggern kon-
nen?

Welche datenschutzrechtlichen Standards sind einzuhalten, etwa bei der
Sammlung von Nutzerdaten?

Welche presseethischen Mal3stabe gelten fur Nahe zum Gegenstand der Be-
richterstattung?

FS5

I: Zu welchen Themen soll VR eingesetzt werden?

A5

E1: Alles ist denkbar, was sich durchsetzt, ist noch offen. Etwa: 3D-Livevideos
von Orten, an denen Zeitgeschichte soll vollzieht. Wissenschaftliche Erklarer-
fahrungen. Rekonstruktionen von Verbrechen.

F6

I: Was sind die drei wichtigsten Schlusselfaktoren, die bei VR-Storytelling zu
beachten sind?

A6

E1: Die Nutzerfihrung muss funktionieren und nicht verwirren. Trotzdem sollte
der Nutzer moglichst viele Freiheitsgrade haben, um den Vorteil der Technolo-
gie — die Interaktivitat — auszuspielen. An alles denken, was die Immersion stei-
gert: Tone, Ausstattung der Raume, Statisten im Hintergrund...

F7

I: Welche Bestandteile mussen in den Disclaimer einer VR-Experience?

A7

E1: Wie ist das Material zusammen gekommen?
Wurden Raume kunstlich zusammengebaut, entsprechen sie dem Original?
Wer hat welches Material fur die Produktion bereitgestellt?
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F8 |I: Welche Rolle nimmt der Journalist in der VR-Welt ein und inwiefern unter-
scheidet sich seine Arbeit im virtuellen Raum von den klassischen journalisti-
schen Darstellungsformen?

A8 | E1: Der Journalist wird zum Erlebnismanager, der eine virtuelle Erfahrung or-
chestriert, um auf diesem Wege journalistische Inhalte zu vermitteln.

F9 | I: Welche zukunftigen ethischen Fragen werden den VR-Journalismus ihrer Mei-
nung nach pragen?

A9 | E1: Lassen sich journalistische Unabhangigkeit und Datenschutz verwirklichen,
wenn VR-Erfahrungen auf Plattformen von Konzernen wie Meta bereitgestellt
werden und von diesen Unternehmen kontrolliert und ausgewertet werden kon-
nen?

F10 | I: Sehen Sie die Entwicklung des VR-Journalismus eher als chancenreich oder
als risikobehaftet? Wo liegt hierbei Ihre Tendenz?

A10 | E1: Aktuell besteht die Chance, interessante Leuchttlirme und Innovationspro-

jekte zu betreiben. Doch es besteht das Risiko, zu viele redaktionelle Mittel zu
binden, als es betriebswirtschaftlich Sinn ergibt.
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Anhang 3.3: Interview mit E2: Sophie MaaRen, am
31.08.2022

F1 | I: Vor allem bei Computerspielen wird VR bereits stark genutzt. Inwiefern kann
VR die Aufbereitung klassischer Darstellungsformen wie Berichte oder Features
den VR-Journalismus bereichern oder unterstutzen?

A1 | E2: Es macht den gesamten Konsum eines Mediums intensiver, da es ein viel
tieferes Eintauchen in die Materie bietet auf einer inhaltlichen Ebene, aber noch
viel mehr auf einer visuellen Ebene. 360 Grad Videos und VR machen klassi-
sche Berichte wie Zeitungen naturlich auch moderner. Man hat ein viel breiteres
Spektrum an Reizen: Ton, Text und visuelle Reize.

F2 | I: Welchen ethischen Herausforderungen fur den VR-Journalismus stellen Sie
sich in ihrem Arbeitsfeld/Forschungsgebiet?

A2 | E2: Die grof3te Herausforderung ist auf jeden Fall die Verzerrung. Also, ich hab
ein 360 Grad Video mit Kolleginnen und Kollegen Uber die Johanniter gemacht
als Recruiting Video. Dabei ist mir aufgefallen, in was fur einer Schere man sich
befindet zwischen dem dramaturgischen Aufbau eines Videos und einer reali-
tatsgetreuen Abbildung. Aus meiner Sicht sind VR-Video auch sehr unterhalt-
sam. Sie sollen ja auch einen Anreiz bieten, der vielleicht auch uber das
Informative hinaus geht. Dann besteht dabei immer die Gefahr, dass man in so
eine Blockbuster-Schiene reinfallt. Wir mussten bei den Johannitern eine Ge-
fahrensituation darstellen. Es ist naturlich nicht so wie es in der Realitat ist, aber
die Experience muss immer irgendetwas haben, um es deinem Publikum zu
zeigen. Und ich finde da ist es halt wichtig, dass es eine gute Balance findet,
zwischen so ist es wirklich und so mach’ ich das, um es einfach deutlich in Bil-
dern darstellen zu kdnnen. Es ist ganz wichtig, dass VR Journalisten die Expe-
rience vorher anschauen und besonders vorsichtig sind. Vor allem bei extremen
Themen ist das wichtig, inwiefern sich die Erfahrung auf ein jingeres Publikum
auswirkt.

F3 | I: Besteht die Notwendigkeit eines Leitfadens ahnlich zum Pressekodex, an den
sich VR-Journalisten halten sollten?

A3 | E2: Ich jetzt, mit meinem journalistischen Selbstverstandnis und mit meinen
ethischen Vorstellungen, die ich als Journalistin habe, wirde behaupten, dass
ich anhand des bestehenden Pressekodex schon eine relativ saubere VR Arbeit
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abliefere. Dazu gehdren sorgfaltiges Recherchieren, keine Verzerrung der Dar-
stellung und der wahrheitsgetreue sowie vernunftige Umgang mit Informatio-
nen. Das ist flr mich selbstverstandlich. Dabei spielt es fir mich keine Rolle, ob
ich einen geschriebenen Text habe oder ein VR-Video. Aber gerade im Punkt
Verzerrung durch Bild und Realitat konnte ich mir vorstellen, dass es in einigen
Punkten des Pressekodex zumindest sinnvoll ware, das zu intensivieren, um
den Journalisten die Unterschiede zu zeigen. Wo besteht in eurer Darstellungs-
form beziehungsweise in eurem Medium besondere Vorsicht? Ich konnte mir
vorstellen, dass sich viele an den bestehenden Leitlinien orientieren, aber ich
sehe eine Notwendigkeit, die Punkte detaillierter zu schreiben, um neuen Prob-
lemen vorzubeugen, die so eine neue Welt, wie es VR ja eigentlich ist, zu haben.

F4

I: Falls Sie so einen Kodex fir sinnvoll erachten. Welche Punkte sollten da ein
essenzieller Bestandteil dessen sein?

A4

E2: Die Gratwanderung zwischen Fiktion, Dramaturgie und Realitat ist fir mich
am wichtigsten, da sich das von den bestehenden Ziffern unterscheidet. Auf
jeden Fall ganz normal die journalistische Sorgfaltspflicht in der Beschaffung
von Informationen, in der Beschaffung von Protagonisten. Es ist wichtig, dass
man weiterhin transparent arbeitet und journalistische Standards nicht verletzt.
Es gibt nur wenig zu erganzen. Das Wenige muss nur im Detail beschrieben
werden.

F5

I: Zu welchen Themen soll VR eingesetzt werden?

A5

E2: Bei manchen Nachrichten braucht’s einfach kein VR. Fur den jetzigen ta-
gesaktuellen Journalismus ist einfach noch nicht geeignet, weil man ich die Pro-
duktion viel aufwandiger sehe als bei einer klassischen Videoproduktion oder
bei einem Text. Wenn man gro3e Hintergrundberichte mit Themenwochen hat,
finde ich immersive Videos, 360 Grad Videos und Videos mit VR auf jeden Fall
geeignet. Ich stelle es mir super cool vor, wenn eine 360 Grad Kamera im Bun-
destag stehen wirde und man da alles mitnehmen kénnte. Aber ich weil3 nicht,
inwiefern das zukunftstrachtig ist und angenommen werden wirde vom Publi-
kum.

F6

I: Was sind die drei wichtigsten Schlusselfaktoren, die bei VR-Storytelling zu
beachten sind?
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A6

E2: Der Spannungsbogen ist wichtig. Der visuelle rote Faden, weil es einen
sonst irgendwann total verwirrt, wenn Anschlussmadglichkeiten von einzelnen
Szenen. Das ist schon bei normalen Videos wichtig. Aber bei 360 Grad Videos
noch wichtiger. Wo muss der Blick hingerichtet sein? Wie lenke ich den Blick
meines Zuschauers? Also, dass ich wirklich weil, wenn die Szene so endet,
muss die nachste Szene so anfangen. Da kann ich nicht noch etwas dazwi-
schen bauen. Ich kann 360 Grad Videos nicht zerhacken wie ein normales Vi-
deo. Zuschauerorientierung oder Einbindung, weil du kein 360 Grad Video
eigentlich drehen kannst, ohne den Zuschauer einzubinden. Du entscheidest,
wo der Zuschauer hinschaut. Du entscheidest, ob er sich durch Forderungen,
Gerausche oder visuelle Effekte etc. umdreht und das musst du schon im Vor-
feld in das Storytelling reinbringen.

F7

I: Welche Bestandteile missen in den Disclaimer einer VR-Experience?

A7

E2: Ich finde, in den Disclaimer fir eine VR-Experience mussen die gleichen
Infos wie in einen klassischen Teaser fur “normale” Beitrage. Letztendlich hat
alles die gleiche Aufgabe: Neugierig machen und Spannung aufbauen.

Der einzige Unterschied ist hochsten, dass VR-Journalist:innen in einem Dislai-
mer bereits zeigen, dass Zuschauer:innen bzw. Konsument:innen “mitgenom-
men werden” in den Beitrag. Sinnvoll sind also vielleicht Begriffe wie “erleben”,
“erfahren”, “begleiten” usw.

F8

I: Welche Rolle nimmt der Journalist in der VR-Welt ein und inwiefern unter-
scheidet sich seine Arbeit im virtuellen Raum von den klassischen journalisti-
schen Darstellungsformen?

A8

E2: Der Journalist ist ein noch viel groRerer Weltschopfer als in anderen Dar-
stellungsformen. Jeder Journalist will ja in einer guten Story den Konsumenten
mit wo hinnehmen: an einen Ort, eine bestimmte Zeit etc. und durch die Mog-
lichkeit bei VR geht es meiner Meinung nach schneller. Du kannst jemanden
viel, viel schneller mitnehmen logischerweise. Der Journalist sollte sich seiner
Rolle bewusst sein. Ich muss ja wissen, was passiert, wenn ich jemanden eine
VR-Brille aufsetze und er in so einem rauchenden Trimmerfeld steht. Was pas-
siert, wenn ich jemanden mit in die Vergangenheit nehme und ihn mit vergan-
genen Sachen konfrontiere? Ich glaube, dass es unglaublich ist, was ein
Journalist da fur Moglichkeiten hat diese Welt zu kreieren. Aber ich glaube halt
auch, dass es eine deutlich groBere Verantwortung ist in dem Bereich der
Schoépfung der Welt, in die man seine Konsumenten reinversetzen will. Bei VR
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ist das Storyboard viel, viel wichtiger, weil dieser visuelle rote Faden gegeben
sein muss. Im normalen Fernsehjournalismus sucht man sich Bilder und im VR-
Journalismus ganze Szenen. Das ist so ein ganz anderes Denken. Du drehst
halt viel mehr einen gescripteten Film. Du hast Takes, nimmst den Ton ganz
anders auf. Daflr brauch man viel mehr Leute fir einen Beitrag. Du kannst ei-
nen Beitrag auch alleine machen, aber fur solche perfekten Drehs brauchst du
eine Tonassistenz, eine Regieassistenz und Schnittprofis. Der Schnitt ist auch
anders, weil nicht vorher genau absehbar ist, wo der Zuschauer Uberall hingu-
cken wird. Daftr kann man ein 360 Grad Video mit einem Blickrichtungsmana-
ger bearbeiten.

F9

I: Welche zukinftigen ethischen Fragen werden den VR-Journalismus lhrer
Meinung nach pragen?

A9

E2: Die grofRte Frage ist, was man uberhaupt mit dem VR-Journalismus errei-
chen mdéchte. Will man weiterhin Nachrichten und nur Informationen vermitteln
oder wird der Journalismus durch VR ein bisschen ,weicher und man hat mehr
Unterhaltung? Ich denke, das ist so die groRte Frage, weil ich finde, dass VR
immer einen unterhaltsamen Charakter hat, egal ob es nachrichtlich ist oder
nicht. Das ist einfach ein Erlebnis. Nicht so wie, wenn du eine Tageszeitung
aufblatterst. Das geht ja schon von Tageszeitung zu Fernsehen, dass das Fern-
sehen einen unterhaltsameren Charakter hat. Dann muss man sich wahrschein-
lich auch Grenzen setzen. Also wie weit will der VR-Journalismus gehen? Will
er einfach diesen berichtenden oder unterhaltenden Faktor machen oder will er
mehr Fiktion da rein bringen? Ich glaube, das ist eine Frage, die sich jeder VR-
Journalist selbst stellen muss.

F10

I: Sehen Sie die Entwicklung des VR-Journalismus eher als chancenreich oder
als risikobehaftet? Wo liegt hierbei Ihre Tendenz?

A10

E2: Meine Tendenz aus dem Bauch heraus ware chancenreich. Ich hab das
jetzt, wenn ich mir den Journalismus von Beginn aus betrachte, immer als
Chance wahrgenommen, wenn ein neues Medium dazu kommt. Das blendet
natirlich nicht aus, dass es auch Risiken gibt. Aber ich wirde nicht sagen, dass
man es aufgrund der Risiken lassen sollte. Auf keinen Fall, da ich finde das die
Chancen hoher als die Risiken liegen. Deswegen ist es ja so wichtig, dass man
diese Risiken kennt, diese nennt und Leuten Leitfaden in die Hand gibt. Weil ich
glaube, kein Journalist, der hinter seinen Werten steht, die sich nach dem Pres-
sekodex richten, wirde wollen, dass es in die falschen Bahnen gerat. Die haben
ja auch ein Interesse daran, dass sich das positiv entwickelt. Das sieht man ja
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an dem Beispiel der sozialen Medien. Da sind ja mittlerweile auch so unglaub-
lich viele Risiken, aber der Vorteil der schnellen Nachrichtenvermittlung tber-
wiegt da halt und das ist fur mich das gleiche beim VR-Journalismus. Eine der
Chancen ist, dass der VR-Journalismus mal wieder ein jungeres Publikum an-
sprechen konnte, wenn die VR-Brillen nicht so teuer waren. Das steht dem Jour-
nalismus halt total im Weg. Die zweite Chance sind die neuen
Darstellungsformen, die dieses Immersive haben, was du in keiner anderen Me-
dienform hast. Die Chance ist halt das Neue. Jeder Mensch hofft ja auf das
Neue und die Weiterentwicklung und deswegen, glaube ich, ist das auch ein
Reiz des Neuen, dass das zumindest mal ausprobiert wird.
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Anhang 3.4: Interview mit E3: Adriano D‘Adamo, am
31.08.2022

F1

I: Vor allem bei Computerspielen wird VR bereits stark genutzt. Inwiefern kann
VR die Aufbereitung klassischer Darstellungsformen wie Berichte oder Features
den VR-Journalismus bereichern oder unterstutzen?

A1 | E3: VR kann den Grad der Immersion erhéhen und damit die aufgearbeiteten
Informationen "erlebbar" und nahbarer machen. Vor allem aber auch durch
Gamification werden die Informationen intensiver Ubertragen.

F2 | I: Welchen ethischen Herausforderungen fur den VR-Journalismus stellen Sie
sich in inrem Arbeitsfeld/Forschungsgebiet?

A2 | E3: Hinsichtlich der Kriegsberichterstattung ist jeder Redaktion und den Redak-
teur:innen Uberlassen, wie viel sie vom Kriegsschauplatz und dem da prasenten
Horror und Leid zeigen wollen.

F3 | I: Besteht die Notwendigkeit eines Leitfadens ahnlich zum Pressekodex, an den
sich VR-Journalisten halten sollten?

A3 | E3: Der Pressekodex gilt fur alle journalistischen Inhalte und der VR-
Journalismus ist da keine Ausnahme. Es sollte viel mehr technische Mal3nah-
men geben, welche die Erfahrung nicht negativ beeinflussen, Stichwort Frame-
rate und Motion Sickness.

F4 | I: Falls Sie so einen Kodex fur sinnvoll erachten. Welche Punkte sollten da ein
essenzieller Bestandteil dessen sein?

A4 | E3: Da ich der Meinung bin, dass der bisher bestehende Pressekodex auch auf
den VR-Journalismus tibertragen werden sollte, trifft die Frage nicht auf meine
Sicht zu.

F5 | I: Zu welchen Themen soll VR eingesetzt werden?

A5 | E3: Medizin zur Veranschaulichung, Sexismus und Rassismus. Beispiel: im Vi-

deospiel "Judgement" Ubernehmen Spieler:innen die Rolle einer Frau und erle-
ben ihrem Weg aus der First Person/Ich-Perspektive. Auf dem Weg wird sie
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belastigt und Manner catcallen sie. Durch die Perspektive wird es intensiver und
klarer, was an diesen Handlungen falsch ist.

F6 |I: Was sind die drei wichtigsten Schlusselfaktoren, die bei VR-Storytelling zu
beachten sind?

A6 | E3: Meiner Meinung sind es Verstandlichkeit, Interaktion/Gamification und das
Verhindern von Motion Sickness.

F7 | I: Welche Bestandteile mussen in den Disclaimer einer VR-Experience?

A7 | E3: Disclaimer: dieselben, wie auch bei Filmen und Spielen. Content Warnung
und Epilepsie Warnung wegen flackernden Lichtern.

F8 |I: Welche Rolle nimmt der Journalist in der VR-Welt ein und inwiefern unter-
scheidet sich seine Arbeit im virtuellen Raum von den klassischen journalisti-
schen Darstellungsformen?

A8 | E3: Die Arbeit unterscheidet sich nicht. Es wird immer noch journalistischer In-
halt aufgearbeitet. Lediglich die Darstellungsform andert es sich. Es ist eine
Weiterentwicklung wie vom Radiojournalismus zum Fernseh- oder Videojourna-
lismus.

F9 | I: Welche zukunftigen ethischen Fragen werden den VR-Journalismus ihrer Mei-
nung nach pragen?

A9 | E3: Fake News und Verifizieren von Informationen. Durch die intensivere Erfah-
rung werden Information starker wahrgenommen und somit ist die Gefahr von
Fehlinformationen viel starker (hierfur empfehle ich die Arbeit meiner Kollegin
Kathrin Wesolowski, hatte sie auch Uber das Thema bei mir im Podcast).

F10 | I: Sehen Sie die Entwicklung des VR-Journalismus eher als chancenreich oder
als risikobehaftet? Wo liegt hierbei Ihre Tendenz?

A10 | E3: Chancenreich. Ob sie jetzt alle Gesellschaftsschichten erreicht, ist schwie-

rig, wie wir es heute noch in den landlichen Teilen Deutschlands mit den Smart-
phones sehen.
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Anhang 3.5: Interview mit E4: Martin Heller, am
02.09.2022

F1 | I: Vor allem bei Computerspielen wird VR bereits stark genutzt. Inwiefern kann
VR die Aufbereitung klassischer Darstellungsformen wie Berichte oder Features
den VR-Journalismus bereichern oder unterstutzen?

A1 | E4: Erstmal braucht es eine Basis dafiir geschaftlich Erfolg erfolgreich zu sein.
Um geschatftlich erfolgreich zu sein braucht man ein Businessmodell was funk-
tioniert. Das sehe ich zumindest fur den deutschsprachigen Raum nicht. Ich ver-
mute auch, dass es im englischsprachigen Raum derzeit lediglich
Aushangeschilder, Projekte, Leuchtturmprojekte gibt, die die Marken starken
sollen, die vielleicht auch in Kooperation mit groRen Marken einiges gemacht
haben: Branded Content. Es sind oft die groRen, herausragenden internationa-
len journalistischen Marken, die aus experimentellem Interesse, vielleicht aber
auch aus Interesse zur Markenstarkung, VR im Journalismus eingesetzt haben.
Grundvoraussetzung dafur, dass Uberhaupt irgendwas geht, ware, dass wir den
Bereich VR-Journalismus von diesem experimentellen nur Leuchtturmprojekte-
Level heben auf einen, wo man Geld verdienen kann. Dafur braucht Virtual Re-
ality insgesamt einen Durchbruch im Massenmarkt. Dafur ist sicherlich eine
wichtige Voraussetzung, dass es neue Gerate gibt, die dann auch so erfolgreich
sind, dass der Massenmarkt erreicht wird. Oder zumindest, dass es mit Apple
vielleicht anfangt, sodass die einkommensstarkeren Influencer diese Gerate ha-
ben. So wie es ja auch bei den Smartphones und iPhones ist und war und dann
der Geratetyp dann einfach in die Wohnzimmer der Leute kommt. Das ist die
Grundvoraussetzung dafur, dass wir mit VR im Journalismus Uberhaupt rele-
vante Dinge anfangen sollten zu tun, in einer GréRenordnung, die sich lohnt. Ich
wirde sogar sagen, man kann es in Zweifel stellen, ob das Uberhaupt noch ein
Medium ist. Aber das wissen Sie als Studierende besser. Manche sagen ja, es
sei das letzte Medium. Ich komme vom Bewegtbild und ich arbeite viel mit 360
Grad Video auf VR-Brillen oder habe viel in dem Bereich gearbeitet. Und da
kann man zum Beispiel sagen, dass das Bewegtbild uns immer naherkommt.
Zunachst war es im Kino sehr weit weg vom Zuschauer. Dann kam es mit den
Fernsehgeraten in die heimischen Wohnzimmer. Jetzt ist das Bewegtbild auf
den Smartphones in unserer Hand und dann wandert es eben auf die Augen.
Das heil3t aber auch, dass wir zwar ein Gerat auf den Augen haben, eine Brille
wie auch immer, der Nutzer diese Brille aber nicht sieht, weil er nur das Bild
sieht und somit nur das Erlebnis hat. Dementsprechend sieht er gar nicht das
Medium, wie er sein Fernsehgerat sieht, sondern er taucht in den Inhalt ein. Er
ist mitten im Inhalt. Er ist vielleicht Teil des Inhalts. Er kann ganz anders
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eingebunden werden. Diese Immersion ist eine riesige Chance fir Storyteller.
Allerdings ist der Journalismus derzeit nicht eine der treibenden Krafte in diesem
Bereich, sondern eher hintendran.

F2 |I: Welchen ethischen Herausforderungen fur den VR-Journalismus stellen Sie
sich in lnrem Arbeitsfeld/Forschungsgebiet?
A2 | E4: Mit den ethischen Herausforderungen beschaftigen sich aus meiner Sicht

vor allem die mich haufig befragenden Studierenden und vielleicht ihre Profes-
soren, weil man das so wunderbar theoretisch diskutieren kann. Wir VR-
Journalisten beschaftigen uns zuvorderst damit, Uberhaupt erst mal Auftragge-
ber, Geldgeber zu finden, um das machen zu kénnen und die Technik in inte-
ressanten Situationen einsetzen zu kénnen. Die Story zu Ubersetzen in Virtual
Reality. Die Story moglichst gut zu erzahlen und die Immersion, die ja eine
Starke ist, gerade dieser Form zu nutzen, um eine Geschichte emotional starker
zu erzahlen. Es ist ja das Ziel im Journalismus, in bestimmten Gattungen, zum
Beispiel in Reportagen, die Zuschauer mitzunehmen an den Ort des Gesche-
hens, durch eine Schilderung, mit Worten auf Papier oder digital gedruckt ge-
schrieben oder auch mit Worten in einem Podcast im Radio, die Menschen
gedanklich mitzunehmen zu einem Ort, mit den Reportage-Elementen, die in
dem Bereich zur Verfugung stehen. Das kann zum Beispiel 360 Grad Video auf
VR-Brillen ja sehr gut und sehr eindrucksvoll. Das heif3t, ich sehe diese Starke,
die Moglichkeit der Immersion, erstmal als Vorteil von VR-Journalismus. Und
naturlich ist unser vorgebliches Ziel, das zu nutzen, um starkere Geschichten
zu erzahlen, um unsere Nutzer zu begeistern, vielleicht auch ein Stuck weit fur
ein Thema zu emotionalisieren. Und an der Stelle beginnt wahrscheinlich die
Gefahr, die dann aber vor allem von eben Studierenden, Professoren und Mo-
ralisten gesehen wird, namlich die Gefahr der Uberwaltigung. Wie weit diirfen
wir gehen? Wo hort es auf? Das gibt zum einen Fragen, die wir in ganz anderen
Medien auch haben, im Fernsehen, die wir einhalten missen, die gangigen Re-
geln. Wir mussen sauber recherchieren. Quellen missen da sein. Wir missen
das Recht am eigenen Bild der Leute beachten. Wir missen Drehgenehmigun-
gen haben, da wo wir drehen. Wir missen korrekt und sauber arbeiten. Und
beim Uberwaltigungsgebot ist es natiirlich so, dass wir uns fragen missen: Wie
weit setzen wir die Zuschauer welchen Emotionen aus: Angsten zum Beispiel
oder wie stark zeigen wir schreckliche Dinge? Aber das ist nicht viel anders als
auch im klassischen Bewegtbild, wo wir uns auch immer fragen missen: Wann
zeigen wir, welche grausamen Szenen? Da gelten ahnliche Grenzen naturlich
auch beim VR-Journalismus. Vielleicht kann man an der ein oder anderen Stelle
die Grenze sogar etwas enger setzen. Wir haben mal einen kurdischen Pe-
schmerga-Kampfer mit 360 Grad Video im Kampf um Mossul begleitet. Das war
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schon vor einigen Jahren im Kampf gegen den IS im Nordirak. Aus Zuschauer-
perspektive geschildert: Der Zuschauer sal® im Wohnzimmer bei diesem kurdi-
schen Peschmerga-Kampfer zu Hause und er hat in der Waschkuche
zugeschaut, wie die Uniform gewaschen wird. Er hat geschaut, wie das Gewehr
gereinigt wird. Das war alles spannend. Im Moment, wo das Gewehr gereinigt
wurde und getestet wurde, hat der kurdische Peschmerga Soldat mal zum Spal}
die Mindung auf die Kamera gerichtet, die auf einem Stativ stand. Hinter der
Kamera war eine Kollegin fur uns vor Ort. Also in der Situation naturlich tber-
haupt nichts Krasses, das mal zu machen. Aber fir den Zuschauer, der durch
diese Kamera die Welt erlebt, ist es eben so, dass plétzlich eine groRe Mindung
eines Gewehrs auf ihn gerichtet ist. Da kann man sich jetzt zum Beispiel fragen:
Der Zuschauer hat bereits Freundschaft geschlossen mit diesem Soldaten, weil
er ihn schon langer begleitet hat. Er ist bei ihm zu Hause. Er flhlt sich da eini-
germalden sicher. Er ist von der Weltanschauung her auf dessen Seite. Der Sol-
dat lacht dabei. Was ist es in dem Moment? Fahlt er sich bedroht oder nicht?
Und das, denke ich, muss man dann verantwortlich als Journalist oder als der
Verantwortliche fur diesen Inhalt im Einzelfall entscheiden. Also der besondere
Reiz des Mediums kdnnte auch zur Gefahr werden. Ich hatte es einmal. Sagen
wir so, ich hatte vielleicht insgesamt so neben 1000, 1500 Nutzern gestanden,
vielleicht auch 2000, die einen Inhalt von uns auf der VR-Brille angeschaut ha-
ben, auf Messen, auf Kongressen, in Workshops, Universitaten, wo auch immer.
Und eine einzige Person hat mal die Brille abgenommen und Tréanen in den
Augen gehabt, weil sie gerade von uns in das Stasi Gefangnis Hohenschonhau-
sen versetzt wurde und in der Familie wohl einen Fall hatte, wo ein Familienmit-
glied dort inhaftiert war. Und dementsprechend hat sie das sehr berthrt. Ware
moglicherweise auch bei einem Beitrag im Fernsehen so gewesen. Also das
sind Sachen, die kann man nie vorher wissen. Aber da sieht man, dass naturlich
die Emotion schon sehr stark ist. Wir haben ja auch gesehen, dass Leute plotz-
lich anfangen zu tanzen oder antworten auf Handlungen, die da stattfinden. Also
die grol3e Starke kdnnte auch missbraucht werden. Wir mussen verantwortlich
umgehen mit unseren Nutzern, die unsere Inhalte auf VR-Brillen schauen. Wich-
tig ist dabei nicht nur, was in dem Inhalt selbst auf der VR-Brille abspielt, son-
dern auch, wie wir die Nutzer auf dieses Erlebnis, mit welchen Worten wir sie
vorbereiten. Wie wir im Prinzip eine Anmoderation geben, was sie dort erleben
werden, wie sie sich auch, also die meisten Leute haben keine Brille zu Hause,
sondern wir treffen sie, setzen eine Brille von uns auch und dann ist dieses vor
und nach dem Inhalt auch ganz wichtig. Sprechen wir dartber hinterher. Wie
kommt der Nutzer da wieder raus, wenn es ihm unwohl ist? Also VR-
Journalismus, VR-Inhalte oder VR-Storytelling sind aus meiner Sicht viel mehr
als das, was nur in der Brille stattfindet.
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F3

I: Besteht die Notwendigkeit eines Leitfadens ahnlich zum Pressekodex, an den
sich VR-Journalisten halten sollten?

A3

E4: Das ist eine Frage, die aus meiner Sicht vor allem die Theoretiker beant-
worten sollten wie Sie. Ich bin seit 25 Jahren Journalist, habe meine Wertevor-
stellungen und stehe dazu, was ich fir Inhalte mache oder produzieren lasse.
Wenn jetzt ein Haufen junger, schlecht ausgebildeter Journalisten oder Nicht-
Journalisten plétzlich anfangen, auf einer VR-Plattform journalistisch anmu-
tende Inhalte zu veroffentlichen, die die Menschen, die diese Inhalte fir Journa-
lismus halten wurden und da grof3e Probleme in den Augen des Presserats
auftreten wuarden, dann wiurde man da eventuell reagieren. Aber aus jetziger
Sicht sehe ich da keinen Bedarf.

F4

I: Falls Sie so einen Kodex fur sinnvoll erachten. Welche Punkte sollten da ein
essenzieller Bestandteil dessen sein?

A4

E4: F3 mit Nein beantwortet. Deswegen weiter zu F5.

F5

I: Zu welchen Themen soll VR eingesetzt werden?

A5

E4: Immer dann, wenn wir den Zuschauer an einen anderen Ort teleportieren
kénnen und dieser Ort so spannend ist, dass Nutzer ihn gerne in allen Perspek-
tiven, in allen Richtungen betrachten méchte und dort vielleicht etwas spielt, was
der Nutzer miterleben sollte. Auf der rationalen Ebene: Wir haben mal das
Mannschaftsquartier der deutschen Fu3ballnationalmannschaft in Russland vor
der WM in Russland 2018 in 360 Grad Video vorgestellt. Da haben wir weniger
die emotionale Seite angesprochen, sondern eher die rationale Madglichkeit,
dass der Fulballfan sich wirklich Uberall umgucken kann. Vielleicht im Zimmer
von Jogi Léw mal stehen kann und alles sehen kann. Also nicht nur die Immer-
sion und die emotionale Verbindung sind ja ein Vorteil von 360 Grad Video,
sondern auch, dass es ein besonders ehrliches Medium ist. Eines, wo nichts
verborgen wird. Zumindest, wenn man nichts vorher verbirgt, vor der Aufnahme,
was vielleicht auch fur den Hauptsatz aussagend ist. Das Medium ist auch ge-
eignet, ein Stuck weit das Vertrauen in den Journalismus, das angeschlagen ist,
zu starken, weil der Zuschauer eben nicht vorgegeben bekommt, in welche
Richtung und was er sehen soll, sondern selbst auswahlen kann. Also in diesem
Beispiel in Russland war es vielleicht eher der Zweck, dass der Zuschauer sich
uberall am Pool im Hotel umgucken konnte. Andererseits, wenn ich, das ware
jetzt das Gegenbeispiel, an ja eine Vernehmungsszene im Stasi-Gefangnis Ho-
henschdénhausen, wo nachgespielt wird von professionellen Schauspielern, wie
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Vernehmungen stattfanden, in der furchtbaren, kommunistischen DDR-Diktatur,
mit welchen Psychotricks gearbeitet wurde. In dem Moment steht der Nutzer in
der Ecke eines Raumes. Er kann sich zwar umdrehen, fuhlt sich beengt, aber
er schaut eigentlich fast immer nur in die gleiche Richtung, namlich die Rich-
tung, aus der er bespielt wird. Oder diese Themen, wo eher ein Protagonist
begleitet wird, und die Emotionen rilberkommen soll, also die personliche An-
sprache. Also die Frage ist: Welche Funktion haben wir da? Es gibt Vorteile.
Also der Ort muss so sein, dass er erlebt werden will, entweder durch Erkunden
oder weil der Zuschauer dort emotionale Dinge, Emotionen erlebt, Menschen
trifft. Oft ist es sinnvoll, dass das nicht nur an einem Ort spielt, weil ein Umschnitt
im 360 Grad Video zum Beispiel immer ein Ortswechsel sein muss. Wir kdnnen
nicht wie beim klassischen Arbeiten mit Video und TV die Einstellungsgrofie
verandern, um schneiden in einem Interview, Gegenschuss, Close-up, alles
Mégliche. Sondern ein Schnitt ist im 360 Grad Video, was wir vor allem tun,
immer ein Ortswechsel. Also in einen Raum springen und rausspringen, woan-
ders hin. Wir waren zum Beispiel im weltgroRten Flichtlingscamp in Rohingya,
wo die Vertriebenen in Bangladesch hinmussten. Dort ist eine riesige Stadt ent-
standen, praktisch aus Hutten, aus provisorischen Unterklnften, mit Wasser-
versorgung, wo es um die Hygiene geht, mit Zelten, wo Babys geboren werden,
mit Frauen, die einem erzahlen, dass ihnen die Bruste abgeschnitten wurden
und das sie vergewaltigt wurden. Also da haben wir dann sowohl vom Ort als
auch von der Emotion, von der immersiven Situation die Mdglichkeit, diese abs-
trakten, weit weg erscheinenden Fernsehbilder den Leuten naher heranzuholen
und sie dort zu emotionalisieren, fur dieses Thema, wenn das legitim erscheint
und angebracht erscheint. Und deswegen ist es so, dass sich ein solches
Thema selbstverstandlich weit besser eignet als eine Bilanzpressekonferenz ei-
nes Unternehmens oder die Frage, wie an der Strombodrse der Strompreis ent-
steht, also eher theoretische Dinge. Der Wechselkurs des Schweizer Franken
lasst sich schwer mit 360 Grad oder VR-Journalismus abbilden. Die Arbeit der
Hohenretter der Air Zermatt dagegen, die in der Schweiz sind, lasst sich sehr
gut begleiten, weil man da als Nutzer eben normalerweise nicht die Moglichkeit
hat, im Helikopter ums Matterhorn mitzufliegen.

F6 |I: Was sind die drei wichtigsten Schlusselfaktoren, die bei VR-Storytelling zu
beachten sind?
A6 | E4: Ja, also die Grundfrage ist: Wer ist der Nutzer? Also bleibt der Nutzer er

selbst in seiner Rolle? Also wenn ich Ihnen die VR-Brille aufsetze und lhnen
einen Beitrag aus dem Norden Athiopiens zeige, wo die Hitze sehr groR ist und
die Dirre. Dann wiirden Sie immer noch Luzie sein und dort in Athiopien stehen,
bei den Menschen, die anders aussehen und anders leben, wenn wir vom
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Storytelling dann dabeibleiben. Es kdnnte jetzt sein, dass eine Stimme aus dem
Off ab und zu erklarende Hinweise gibt, wo Sie gerade sind. Da kommen wir
dem Fernseh-Storytelling relativ nahe. Dann stehen Menschen vor lhnen, die
Ihnen was aus ihrem Leben erzahlen. So? Aber Sie sind immer noch so mehr
oder weniger distanziert. Der Fernsehsprecher aus dem Off erklart ab und zu
ein paar Dinge. Es ist erkennbar als Zusammenschnitt. Springen wir mal weiter.
Die nachste Mdglichkeit, die ich fir immersiver halte, ist eine Geschichte, die
wir gemacht haben aus Indonesien, aus dem Regenwald von Borneo, wo eine
Entwicklungshelferin, die auch von dort kommt, die sehr gut Englisch spricht,
Sie anspricht. Sie sind immer noch Luzie und sind dahin gereist, aber Sie wer-
den jetzt richtig an die Hand genommen. Sie bekommen sogar mehr oder we-
niger rhetorische Fragen gestellt und Sie werden aufgefordert: ,Schau mal hier
auf dem Boden“ und die Person neigt sich runter. ,Drehen Sie sich mal um* und
da kommt von der anderen Richtung die nachste Person. Also eine sehr per-
sonliche Ansprache, Uber die neun oder elf Minuten dieses Films begleitet Sie
Mona Lisa wie so eine Freundin. Buddy Prinzip, sagt meine Kollegin immer. Sie
werden dadurch geleitet und Sie erleben das mit jemandem vor Ort. Aber Sie
sind immer noch Luzie und sind dort zu Gast. Und die dritte Eskalationsstufe ist
dann folgende: Wir versetzen Sie in eine andere Rolle. Die Frage ist durchaus
berechtigt: Ist das noch Journalismus? Ich wirde sagen: Ja. Wir versetzten Sie
in ein Stasi-Gefangnis. Sie sind inhaftiert. Sie springen in der Zeit um mindes-
tens 33 Jahre zurlick. Sie kommen in der Vorfahrt an, wo Sie mit einem LKW
oder mit einem Lastwagen gefahren werden. Sie werden begruf3t von Stasi-Uni-
formierten und Sie wissen gar nicht, was Sie verbrochen haben. Sie werden
ausgefragt. Sie werden verhort. Sie werden erkennungsdienstlich behandelt
und Sie sind offenbar in der Zeit zurtickgesprungen und faktisch da Sie da noch
gar nicht geboren waren. Mutmallich sind Sie auch nicht Sie selbst. Das heil3t,
Sie sind Gefangener der DDR-Staatssicherheit. Warum ist es Journalismus?
Weil es auf Interviews, auf Gedachtnisprotokollen von wahren Insassen, die un-
sere Leute recherchiert haben, die mit verschiedenen Zeitzeugen gesprochen
haben, wie es da ablief, und das dann sozusagen wie in einem Reenactment,
in einem Dokumentarfilm nur sozusagen nachgestellt wird, basiert. Dann sind
Sie jemand anders und schlipfen in eine Rolle. Also Sie werden, wie in dem
vorherigen Beispiel von Mona Lisa nicht nur an die Hand genommen und ange-
sprochen, sondern Sie werden so bespielt, als waren Sie jemand anders. Und
Sie versetzen sich dafur fur die Zeit in diese Rolle rein. Also die Frage: Wie ist
das Storytelling-Modell? Ist nattrlich entscheidend. Wir sollten da nicht plétzlich
zwischen wechseln und hin und her springen, sondern das konsequent machen.
Die erste Frage muss folgende sein: Wie nimmt der Nutzer das wahr? In der
Regel machen wir solche Inhalte oder machen wir Inhalte fir Veranstaltungen,
Tag der offenen Tir, VR-Kino oder auf einem Festival. Auf dem Filmfestival
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konnen wir da vielleicht den Raum besonders herrichten, sodass die Einrichtung
des Raums schon hinfiihrt zum Thema. Ich habe so was mal gemacht, mit einer
Reisereportage aus Kalifornien, vom Highway Number One und bei einem Kon-
gress in Crans Montana in der Schweiz. Beim World VR Forum haben sie wirk-
lich jedem einen Raum gegeben, den man gestalten konnte. Da hat man dann
Kunstrasen hingelegt und ein bisschen sommerliche Sachen und so ein biss-
chen Travel-maRig. Andere haben fir einen Film, der im Krankenhaus gespielt
hat, da Desinfektionsmittel verspriiht, damit es mehr nach Krankenhaus riecht.
Also wie ist die Nutzungssituation in der Realitat des Menschen? Ist es einfach
nur auch im Drehstuhl zu Hause oder auf dem Sofa, wo man sich gar nicht
richtig umdrehen kann? Oder haben wir ein spezielles Erlebnis? Also wie kor-
respondiert die physische Erfahrung in der Realitat mit dem, was wir auf der VR-
Brille erleben? Da ist naturlich bis inklusive Achterbahnsitze, die wackeln oder
man fahrt wirklich irgendwo lang, mit VR viel moéglich. Das heif3t, wir missen
uns fragen, okay, richten wir uns an einen erwachsenen Nutzer, der im Stehen
dieses Erlebnis hat? Dann sollte die Kamera da entsprechend auch angepasst
sein, dass wir nicht plétzlich auf Kinderhéhe springen. Mit der normalen Kamera
kann ich mal schnell runtergehen. Wenn mich ein Kind suf} anlachelt, gehe ich
mit der Kamera auf die Kinderhdhe. Bei VR muss ich mich fragen: Tue ich das?
Will ich das? Weil wenn ich das ganze vorherige Erlebnis auf einer erwachsenen
Hohe bin und plétzlich auf so ein Kinderhohe ist es, als wenn ich die Beine weg-
geschlagen bekommen wirde. Man fallt plétzlich auf Kinderhéhe und will man
das? Also diese Frage. Physische Realitat und Inhalt: Wie korrespondiert das?
Als zweiter grofRer Punkt. Und das dritte ist dann natirlich die Frage: Welche
Technologie setzt man ein? Will man 3D-Elemente haben? Will man
Roomscale, irgendwas haben? Reicht ein normales, monoskopisches 360 Grad
Video? VR-Journalismus kann einen Beitrag leisten, um die Glaubwurdigkeit
des Journalismus zu starken, die teilweise zurecht gelitten hat. Das ist mir wich-
tig. Wenn ich zum Beispiel eine Kollegin an den Strand von Lesbos gestellt
habe, wo 2015 viele zehntausende Flichtlinge und Migranten ankamen, mit
Booten. Dann hat man im Fernsehen zu dieser Zeit immer nur gesehen, wie die
Boote ankamen, die verangstigten Gesichter der Menschen und vielleicht noch,
wie sie mit dem ersten Ful® den Strand betreten. Den Strand, wie es dann in der
anderen Richtung genau aussah, hat man im Fernsehen, kaum gesehen. Es
sah immer so aus, als wiirde man mit einem Schlauchboot auf einer einsamen
Insel ankommen. Unsere 360 Grad Kamera hat zwar einerseits eindrucksvoll
gezeigt, wie diese Menschen ankommen, weil diese Immersion so ist, als wirde
man am Strand von Lesbos stehen und diese Menschen kommen auf einen zu.
Aber gleichzeitig und das haben mir viele Leute gesagt, ist es auch das ehr-
lichste Bild, weil man sich auch umdrehen kann und zum Beispiel gesehen hat,
wie viel an organisierten Helfern schon bereitstanden und wie gut organisiert
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diese Helfer waren. Und dass es eben keineswegs der einsame Strand ist, wo
man zufallig gelandet ist, sondern dass das alles sehr organisiert war. Und viele
Nutzer haben uns das dann auch das gesagt, dass sie das geschatzt haben,
dass sie auch entscheiden, konnten in diese Richtung zu gucken und damit
auch wirklich Informationen hatten, die sie aus anderen Medien nicht bekom-
men haben. In anderen Medien war es zu dem Zeitpunkt eher wichtig, die
Fluchtlingskrise sehr stark zu emotionalisieren, zu personalisieren. Das Leid der
Fluchtlinge stand im Vordergrund und da hat man dann bestimmte Dinge weg-
gelassen, die man im 360 Grad Video gesehen hat. Also das Thema Authenti-
zitat, Glaubwurdigkeit, das ganze Bild sehen ist auch ein wesentlicher Vorteil
von 360 Grad Videos.

F7

I: Welche Bestandteile miissen in den Disclaimer einer VR-Experience?

A7

E4: Damit beschaftige ich mich nicht. Fir mich ist es wichtig, dass die Nutzer
gewarnt sind, wenn besonders brutale Inhalte vorkommen. In der Regel gibt's
auch andere Mdglichkeiten, wenn man namlich Vorfihrungen macht, wie zum
Beispiel bei Filmfestivals oder in Workshops oder in anderen Situationen. Wir
bieten dann immer mehrere Inhalte an und sprechen mit den Leuten darlber,
was sie sehen werden. Oder Uberschrift und Bildunterschrift, wenn ich das im
Internet anbiete. Wenn es hier kluge Menschen gibt, die sich theoretisch mit
dem Medium beschaftigen, die Empfehlungen geben, Richtlinien, dann soll es
mir recht sein. Dann schau’ ich mir das an. Aber ich stell’ mir immer eine kon-
krete Nutzungssituation vor und wenn ich was machen wirde, was brutal ist
oder angsteinfloRend, dann wurde ich Disclaimer davor machen, aber sonst
nicht. Journalisten wollen immer traurige, schwere, ernste Geschichten erzah-
len, mit Tod, mit Flucht, schlimme Dinge, mit Ungerechtigkeit, Polizeigewalt, Ge-
fangnis oder Leid. Das ist bei vielen neuen Formen im Journalismus so. Als zum
Beispiel das Scrollytelling aufkam, also Multimedia-Storytelling, war ja Snowfall
das berUhmte Beispiel, wo es zwar auch schone weilte Berge gab, aber auch
der Tod und die Trauernden dort eine Rolle gespielt hat. Bei vielen groRen Me-
dien sind diese schweren, traurigen Geschichten oft gemacht. Wahrscheinlich
wollen die Journalisten zeigen, dass sie sich mit schweren, relevanten Themen
beschaftigen und dieses neue Medium nutzen, um zu zeigen: Unsere Marke
deckt die groRen, schweren Themen ab. Was ich aber beim Zuschauer sehe
ist, dass bei Virtual Reality der Bedarf viel groRer ist frohliche, schone Erleb-
nisse zu haben, positive Geschichten geschildert zu bekommen. Wir haben so
ein Stand-up Display, wo wir Leuten Fotos aus solchen extremen Lagen zeigen.
Und wenn ich sage: Wollen Sie nach Mossul, in den Irak und den Kampf gegen
den IS begleiten? Wollen Sie ins Rohingya-Camp in Bangladesch? Oder wollen
Sie eine Reisereportage aus Butan, das Land des Glicks? Oder wollen Sie mit
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Végeln Uber den Bodensee fliegen und was Gber das Auswildern von Waldrap-
pen lernen? Dann sagen die Leute alle: Oh, ich méchte Uber den Bodensee
fliegen mit den Vogeln oder ich will nach Butan. Und kaum jemand will ins Stasi-
Gefangnis oder zu den IS-Kampfern nach Mossul, weil sie auch moglicherweise
Respekt haben vor dem Medium, dass sie da konfrontiert, werden mit etwas
Ernsthaftem. Aber vielleicht gibt es sonst auch ein Bedurfnis der Menschen
nach positiven Geschichten. Wissen Sie, wir VR-Journalisten, die wir ja in dieser
Phase Vorreiter dieser neuen Form sind, haben nattrlich ein Interesse, dass
das Medium angenommen wird, dass die Leute mehr sehen wollen, mehr erle-
ben wollen. Und deswegen ist es immer noch, auch im Jahr 2022, fur viele der
erste oder einer der ersten Kontakte mit dem Medium. Und wenn der mit einer
schlechten, einer schweren Erfahrung oder traurigen Geschichte behaftet ist,
dann ist es sicherlich nicht so schon, als wenn man da eine positive Geschichte
hat und der erste Kontakt zum Medium ein schéner ist.

F8 |I: Welche Rolle nimmt der Journalist in der VR-Welt ein und inwiefern unter-
scheidet sich seine Arbeit im virtuellen Raum von den klassischen journalisti-
schen Darstellungsformen?

A8 | E4: Es geht bei allem darum sauber zu recherchieren, Geschichten finden, re-

cherchieren, richtige Protagonisten finden, an richtigen Orten zur richtigen Zeit
sein. Es gibt auch so viel, was gemein ist zwischen den Gattungen. Das, was
wir jetzt im Speziellen beschreiben, naturlich sind da Elemente dabei, die vom
Video- und TV-Journalismus kommen. Viele kommen auch von daher. Aber es
gibt auch Leute, die zu VR vom Theater kommen, um die raumliche Vorstellung
zu haben oder um gutes VR-Storytelling zu kriegen. Das ist dem Theater naher.
Also ich wurde ja sagen der hart, journalistische Teil daran ist die Recherche,
ist das saubere Darstellen der Inhalte und das andere ist Form. Das andere ist
Darstellung und da gelten Regeln des VR-Storytellings, der fur mich ein viel
groRerer Bereich ist als VR-Journalismus, weil wir ja haufig Dinge erzahlen fur
Kunden, die eher im Bereich professionelle Kommunikation sind als im Bereich
Journalismus eben wegen auch der eingangs thematisierten Problematik Ge-
schaftsmodell Journalismus. Aber ist die Frage: Mach’ ich das alleine? Hab ich
ein Team? Hab ich einen Kameramann? Hab ich einen Tonmeister? Ich muss
mich als Kameramann in der Regel bei 360 Grad Videos verstecken, weil ich
nicht im Bild sein will. Das erfordert andere Anforderungen an das Interview.
Wie mach’ ich das Interview alles Gberhaupt im On vor der Kamera? Mach’ ich
auch einen Teil Interviews im Off wie ein Radiointerview und spiel's hinterher
rein? Da gibt es ja ganz viele Ausformungen, die jetzt dieses Interview sprengen
wirden.
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F9

I: Welche zukinftigen ethischen Fragen werden den VR-Journalismus lhrer
Meinung nach pragen?

A9

E4: VR-Journalismus ist nicht anfalliger fur Manipulation als klassischer Be-
wegtbildjournalismus. Ich kann Uberall manipulieren. Ich kann Bilder manipulie-
ren. Ich kann Menschen manipulieren. Eine saubere journalistische Ausbildung
ist das wichtigste und dass Journalisten in den Redaktionen gescheite Jobs be-
kommen und nicht nur prekare, billig Arbeitsverhaltnisse. Wir brauchen eine
gute Ausbildung. Wir brauchen gute Bezahlungen im Journalismus. Wir brau-
chen Fairness im System zwischen o6ffentlich-rechtlichen und privaten Medien,
dass die o6ffentlich-rechtlichen nicht durch die Gebuhrengelder alles dominieren.
Das sind wesentliche Fragen. Wie gesagt, mit den theoretischen, ethischen Fra-
gen beschaftigen Sie sich besser als ich es tue. Es gibt im Journalismus Her-
ausforderungen, die aus meiner Sicht grof3tenteils auerhalb des Bereichs VR-
Journalismus liegen, die viel groRRer sind als die Frage, die sich darauf bezieht.
Ich weil} es nicht, ob ich im Storytelling jetzt den Milleimer wegraume, weil er
hasslich ist im Bild. Das passiert beim Fernsehen genauso, dass wenn man ein
Bildausschnitt einrichten, einen Hintergrund fur ein Interview, da wird da auch
geguckt, kann man da eine Zimmerpflanze hinstellen, wo keine Zimmerpflanze
vorher war. Kann man da die Plastikflasche wegraumen, die da vorher stand?
Also die Fragen sind ahnlich wie im klassischen Bewegtbild.

F10

I: Sehen Sie die Entwicklung des VR-Journalismus eher als chancenreich oder
als risikobehaftet? Wo liegt hierbei Ihre Tendenz?

A10

E4: Ja, da musste man ja erstmal definieren: Was ist positiv? Was ist negativ?
Far mich sind VR und 360 Grad Video die eindricklichsten Wege Geschichten
zu erzahlen, die ich in meinem Leben als Videojournalist bisher hatte. Ich hab
noch nie so starke Reaktionen gesehen auf Inhalte wie Menschen, die meine
oder unsere Inhalte mit 360 Grad Video auf VR-Brillen gesehen haben, erlebt
haben. Also das Medium ist unheimlich stark. Die Moglichkeiten sind toll und die
Méglichkeiten entwickeln sich durch immer bessere Kameras, immer bessere
VR-Brillen. Gleichzeitig haben wir ein Umfeld, was herausfordernd ist. Die wirt-
schaftliche Situation wird sich moglicherweise eintriben durch die Energiekrise,
die nicht nur durch den russischen Angriffskrieg in der Ukraine, sondern auch
durch deutsches Missmanagement uber viele Jahre im Bereich Energie verur-
sacht wurde. Wir haben dazu eine demografische Entwicklung in Deutschland,
die uns vor Probleme stellt, wirtschaftlicher Art. Wir haben aber auch in Deutsch-
land die Situation, dass altere Menschen und speziell auch Deutsche nicht ge-
rade offen fur neue Technologie sind. Da sehen wir in Asien und Amerika eine
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viel groRere Offenheit und Begeisterung fur neue Technologie. Die Techniks-
kepsis der Deutschen gepaart mit der Demografie, die Einschrankung durch den
deutschen Sprachraum, macht es natirlich deutschen VR-Storytellern umso
schwerer, auch im Verhaltnis zu anderen. Also es gibt ein herausforderndes
Umfeld.
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LV

Anhang 3.6: Interview mit E5: Jochen Spiel}, am
06.09.2022

F1

I: Vor allem bei Computerspielen wird VR bereits stark genutzt. Inwiefern kann
VR die Aufbereitung klassischer Darstellungsformen wie Berichte oder Features
den VR-Journalismus bereichern oder unterstutzen?

A1

E5: Ja, das ist schon eine interessante Frage und diese Verbindung zu den
Computerspielen ist auch ganz interessant bei der Beantwortung, weil man das
natlrlich auch als eine etwas verspielte Form betrachten kann, dass man jetzt
grafische inhaltliche Elemente auch mit journalistischer Bedeutung in andere
Welten rein beamt und rein trackt und mit der echten Welt verbindet. Insofern
ist es wirklich eine besondere Form, die sich dann automatisch von den klassi-
schen journalistischen Formen wie jetzt Zeitungsartikeln, Online-Artikeln oder
eben auch einer klassischen Reportage im Fernsehen absetzt. Und das ist ei-
nerseits die Chance, andererseits auch sozusagen die Gefahr, dass man mit
dieser Form in eine Spielerei abgleitet, die dann nicht so ernst genommen wird.
Deswegen muss man schon gucken, wenn man es als journalistische Form ein-
setzen will, dass es eine Ernsthaftigkeit, eine Relevanz bekommt und eben nicht
nur eine reine technische Spielerei ist. Aber dann ist es schon eine Form, die,
glaube ich, sehr auffallen kann. Also wir wissen von unseren Zuschauern, die
jetzt unsere Nachrichten gucken und ab und zu dann eben auch diese virtuellen
Grafik-Modelle zur Erklarung schauen, dass sie sich das sehr gut merken kon-
nen. Also sowohl das Inhaltliche als auch die Tatsache, dass es in der Sendung
war. Wenn man sie nach der Sendung fragt: Woran erinnern Sie sich denn? Ist
da immer, auf jeden Fall die 3D-Erklarung dabei, weil es ebenso eine besondere
Darstellungsform ist. Insofern ist das eine Chance. Es ist andererseits auch na-
turlich begrenzt. Also man kann mit Sicherheit einen Moderator jetzt nicht eine
Stunde lang durch virtuelle Welten laufen lassen und alles erklaren lassen. Es
ist so, wie Sie es ja auch in der Frage formuliert haben, gut geeignet als Unter-
stitzung. Wir hatten es ja zum Beispiel bei Notre-Dame. Wir haben erklart, was
kaputtging als Notre-Dame gebrannt hatte. Wie war der Zustand von Notre-
Dame, als es anfing zu brennen? Dieses Gerust haben wir in die Kirche rein
animiert - an einem 3D Modell von Notre-Dame und auch in einem interaktiven
Feature. Da war naturlich die Unterstutzung gut zu den Real-Bildern der bren-
nenden Notre-Dame Kirche, das nochmal als Modell zu haben. Der Moderator
stand daneben und erklarte die Hintergriinde. Da ist es nattrlich auch noch mal
zu unterscheiden zu einer virtuellen Welt, wo der Moderator durch Notre-Dame
durchlauft. Hatte man auch machen konnen, in das unzerstorte Notre-Dame,
also dass er da quasi nach oben schaut und die Kamera schwenkt nach oben
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und man sieht das Gewodlbe und so, das ware dann eben eine rein illustrative
Sache. Wo vielleicht manch anderer sagt, brauche ich jetzt nicht, da hatte man
ja auch alte Bilder einfach zeigen kdénnen. Deswegen muss man wirklich
schauen, dass diese virtuelle Grafik einen inhaltlichen Fokus hat und auch was
bringt. Deswegen machen wir es in den Nachrichten. Man kann es naturlich
auch in Magazinen anwenden, in deren Formaten kann man es auch etwas tie-
fer hangen, die Lernkurve. Aber grundsatzlich wollen die Journalisten ja schon
etwas vermitteln und etwas darstellen, was auch wirklich einen inhaltlichen Kern
hat. Wir haben da eine Grundregel. Man sollte nichts grafisch visualisieren, was
man auch einfach filmen kénnte. Im Prinzip mussen wir ja immer schauen, dass
der Aufwand einer VR-Animation mit der Leistung aufgewogen wird, dass man
etwas zeigt, was man so nicht sehen kann. Also dass man in vertrocknete
Baume reinschaut und erklart: Warum ist da die Austrocknung? Wie ist das pas-
siert? Indem man Dinge dreht und wendet, wie man das mit Notre-Dame in Echt
schwierig machen kann. Aber durch ein Modell kann man schneller hier und da
etwas davon zeigen. Man kann etwas ein- und wieder wegblenden. Das kann
man im echten Leben nicht. Also das ist auch ein wichtiges Kriterium: Dieser
Aufwand. Und dann ist es auch zusatzlich bereichernd und unterstiitzend, weil
die echten Bilder von Notre-Dame will ich als Zuschauer auch noch sehen. Aber
ich finde das dann gut, glaube ich als Zuschauer, wenn ich es davor erstmal im
Uberblick gesehen habe.

F2 | I: Welchen ethischen Herausforderungen fur den VR-Journalismus stellen Sie
sich in ihrem Arbeitsfeld/Forschungsgebiet?
A2 | E5: Naturlich gibt es immer die Frage: Welche Rolle hat der Moderator, wenn

er da auftritt? Die einfachste Rolle oder beste Rolle ist, wenn er entweder ganz
klassisch etwas erklart, weil die Zuschauer goutieren, dass das ihr bekannter
Moderator ist. Sie wissen damit, dass er das jetzt wirklich erklart. Er hat die
Grafik bei sich. Er erzahlt mir das. Das hat eine andere Form der Vertrautheit
und auch des Lernens, weil mir das quasi personlich jemand erklart. Das ist
schon mal eine sehr gute Rolle. Da gibt es eigentlich auch tberhaupt keine ethi-
schen Bedenken. Diese Frage ist eher ethisch: Wo neben kann ein Moderator
stehen? Was ich nicht machen sollte, ist ihn in eine Trummerlandschaft eines
Erdbebengebiets zu stellen, kdnnte man ja locker animieren. Auf den Mond
kann ich ihn stellen, wenn es um die aktuelle Mondmission geht, die jetzt von
der NASA starten soll. Da hatten wir jetzt Marietta Slomka auf die Mondland-
schaft gestellt und sie sagte, dass die Amerikaner und auch andere Nationen
hier eine Raumstation auf den Mond bringen wollen. Und dann steht man da
eben an einer Mondlandschaft. Es wirkt so ein bisschen, als ob der Moderator
da auch ware. Naturlich darf der jetzt nicht auch noch so tun, als ob er leicht
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schwebt. Das konnte man bei logo! machen. Aber selbst Kinder wurden das bei
Kinder-Nachrichten sagen: Ah, ist doch Quatsch! Der steht da ja nicht wirklich.
Das ist dann schon bewusster Spaf} oder so.

Es gibt verschiedene ethische Kriterien. Die Wahrhaftigkeit und Ernsthaftigkeit
sind da auf jeden Fall wichtig. Die Glaubhaftigkeit ist auch ganz wichtig. Wenn
Sie sich unsere Sachen anschauen, sieht man immer, dass wir noch im Studio
sind. Also wir wirden das nie so animieren, dass der Moderator komplett in
etwas drinsteht und ich als Zuschauer Uberlegen muss: Moment mal ist er da
jetzt wirklich? Der war doch jetzt eben noch im Studio? Wollen die mir das ir-
gendwie glaubhaft machen, dass der da jetzt wirklich in der Kathedrale rum-
[auft? Darum geht es uns ja gar nicht, sondern es geht immer darum, dass wir
in unserem Studio sind und wir etwas zu uns reinholen, um etwas zu zeigen. Es
passt auch nicht zu einer nachrichtlichen Moderatorenrolle, wenn zu viel Schau-
spiel dazukommt. Und das andere ist eben: Wo neben stell' ich mich? Da kann
ich auch noch ein aktuelles Beispiel nennen. Wir haben uns mit dem Ahrtal
Hochwasser befasst und das kann man sich ja gar nicht vorstellen. Also man
hat es nicht gesehen, weil die héchsten Wasserstande bei dieser Uberflutung
nachts waren. Das hat niemand filmen kénnen. Deswegen haben wir das zu-
nachst genau recherchiert. Deswegen brauchen wir auch Grafik Redakteure.
Das kann ja nicht der Grafiker auch noch machen. Wir Gberlegen, was man gut
visualisieren kdénnte. Wir haben zuerst an ein Verhaltnis dieser wirklichen Pe-
gelhéhen zwischen dem Moderator gedacht. In einzelnen Orten waren das Pe-
gelhéhen von bis zu zehn Metern. Also wir Menschen sind zwei Meter grof3,
wenn wir grol3 sind. Das Hochwasser ist funfmal héher gewesen. Teilweise ist
das Flussbett eines flachen Flusses von einem Meter Hohe vielleicht auf zehn
Meter hochgestiegen. Deswegen konnte da auch niemand einen Hochwasser-
schutz vorsehen, der das aufhalten kdnnte. Und das war jetzt tatsachlich eine
ethische, moralische Frage der Pietat und der Ricksichtnahme auf Betroffene.
Will man das im Studio? Also will man das Studio fluten auf zehn Meter, was wir
mit einigen technischen Mdglichkeiten auch hingekriegt hatte. Naturlich wollten
wir nicht, dass der Moderator da noch mit Gummistiefeln im schlimmsten Fall
steht. Das geht dann moralisch wirklich voll daneben. Durch eine Art Aquarium,
was zehn Meter hoch gewesen ware, hatte man die einzige Moglichkeit gehabt,
eine Distanz zwischen der virtuellen Katastrophenwelt und dem Moderator zu
schaffen. Selbst das haben wir nicht gemacht. Es reicht ja, wenn man einer
einzigen betroffenen Familie damit zu nahetritt. Das wollen wir nicht. Wir haben
das dann mit einer grafischen Personen-Silhouette in einer normalen Vollbild-
Animation gemacht. Das war auch schon heftig genug, dass man eine Silhou-
ette sieht, die menschengrol ist. Und dann sieht man, was da fir eine Wucht
und fir eine Wasserhéhe hinzukam. Also das war wirklich mal eine ethisch
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moralische Diskussion, die wir gefuhrt haben, um etwas dann im Zweifel eher
nicht zu machen.

F3 | I: Besteht die Notwendigkeit eines Leitfadens ahnlich zum Pressekodex, an den
sich VR-Journalisten halten sollten?
A3 | E5: Also ich glaube nicht, dass man einen eigenen Pressekodex braucht. Ich

bin den Pressekodex vorher durchgegangen. Da gibt es naturlich einige Ziffern,
die spielen gar keine Rolle. Die wichtigsten beziehen sich ja selbstverstandlich
auf die journalistische Tatigkeit. Naturlich sollten wir uns nicht dafir bezahlen
lassen, dass wir ein bestimmtes Automodell im heute journal zeigen. Das ware
ja ganz schlimm. Die ganzen Aspekte des journalistischen Arbeitens betreffen
uns sowieso. Aber es kommen doch Ziffern vor, Giber die wir auch schon teil-
weise eben gesprochen haben. Das ware zum Beispiel die Sorgfalt. Eine 3D
Grafik wirkt wesentlich realistischer als eine piktogrammhafte Skizze, die man
in 2D macht. Die sollte dann auch stimmen, keine Frage. Und die kann auch
besser sein vom Verstehen her als eine 3D Grafik. Wenn wir jetzt bei uns im
Erklarraum ein Modell einer Raumstation, die zum Mond fliegt, zeigen, dann
denkt der Zuschauer naturlich, dass die genau stimmt. Auf3er wir machen es in
einer grafischen Art und Weise so reduziert, weil3lich, graulich, dass man sagt,
okay, das kdnnte auch nur schematisch stimmen. Wir hatten das jetzt mit dieser
Turbine, die so einen politischen Zankapfel darstellt. Wird diese Turbine fur Nord
Stream 1 noch geliefert oder nicht? Wir wollten unseren Zuschauern einfach mal
so eine Dimension geben. Geht es da jetzt um ein Teil, das so grof} ist wie ein
Rasenmaher oder groRer? So haben wir dann im Studio eine vergleichbare Tur-
bine gehangt, denn die Originale hat niemand recherchiert bekommen, wurde
nicht mitgeteilt von Siemens. Da haben wir aber auch im Text sehr, sehr deutlich
gesagt, ,so ahnlich kann man sie sich vorstellen®.

Also da gilt fur uns vor allem dieser Punkt der Sorgfalt schon mal, wenn wir es
mal der Reihe nach durchgehen, also Ziffer zwei. Wie gesagt, da kommen ei-
nige Punkte, die sind ja eher so Trennung von Tatigkeiten, Trennung von Wer-
bung und Redaktion. Naturlich gilt das, fir uns auch im heute journal und den
heute Nachrichten, ist ja klar. Schutz der Personlichkeit, Schutz der Ehre natir-
lich auch. Dann ist schon interessant Ziffer elf zum Beispiel Sensationsbericht-
erstattung. Da sind wir wieder am Anfang unseres Gesprachs. Oder wir sind
wieder beim Ahrtal, wenn man da so eine Welle ins Studio schieRen lassen
wurde und auch noch ein Riesengetdse dazu einblenden wirde und so. Das
ware ja ein Sensationsjournalismus, wo man schon wieder sagen kann, das wird
der Sache und vor allem den Betroffenen nicht gerecht. Das gilt also schon fur
uns. Wir haben auch mal im Sportbereich die beriihmteste Formel Eins - Kurve
nachgebildet. Aber nicht, weil wir es irgendwie eben toll fanden, jetzt einen
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Formel Eins Wagen im Studio zu haben. Sondern wir wollten zeigen, wie
schwierig es dort fur die Formel Eins - Piloten ist und welche Neigung diese
Kurve hat und wie der Fahrer das eigentlich sieht. Also es hatte wieder so einen
didaktischen Hintergrund und ging nicht nur darum, dass es toll ist, es durchs
Studio flitzen zu lassen oder so. Das ware das. Also insofern sind das fast
schon, wenn ich so nochmal kurz driiber gucke, die wichtigsten Dinge, dass wir
nichts sensationsheischend machen, auch vor allem sehr sorgfaltig in der Um-
setzung arbeiten und damit ein ernstzunehmendes journalistisches Produkt ab-
liefern und kein Computerspiel, um das mal in einem Satz zu sagen.

F4 |I: Falls Sie so einen Kodex fur sinnvoll erachten. Welche Punkte sollten da ein
essenzieller Bestandteil dessen sein?

A4 | E5: F3 mit Nein beantwortet. Deswegen weiter zu Fb5.

F5 | I: Zu welchen Themen soll VR eingesetzt werden?

A5 | E5: Tja, das ist natirlich schwierig. Man sollte es vielleicht umdrehen. Welche

Themen eignen sich nicht oder beziehungsweise welche Zugange? Theoretisch
kann man mit jedem Thema irgendwas anfangen. Also historische Themen sind
naturlich sehr gut geeignet, weil man da viel Material hat, in das die Leute auch
mal ein bisschen eintauchen kénnen und dadurch vielleicht auch ein gewisses
Gefuhl kriegen. Bei den Nurnberger Prozessen haben wir versucht, diesen Ge-
richtssaal abzubilden und auch so ein bisschen zu vermitteln, wer da wo saf,
um einfach in die Verhandlungen einzutauchen und ein Gefuhl dafir zu kriegen.
Wir haben auch schon einen Zeitstrahl, also Zeitleisten im Studio gehabt, die
der Moderator ablaufen kann. Also historische Sachen sind bestimmt gut geeig-
net, aber im Prinzip kann man naturlich bei jedem Thema sich was grafisch At-
traktives Uberlegen, was man in den Raum bringt. Nicht immer in VR, das
bedeutet ja noch mal, dass man zumindest auch mit 3D Elementen vielleicht
arbeitet. Aber wir inszenieren manchmal auch 2D Elemente didaktisch im
Raum. Aber eher ist die Frage, welche Aspekte eines Themas oder welchen
Zugang? Was sicherlich nicht funktioniert ist, bei einem Thema eine personliche
Betroffenheit oder personliche Nahe herzustellen, denn dazu ist es einfach zu
technisch, dann doch wieder zu abstrakt. Es kann eben nicht mit einer person-
lichen Reportage mithalten. Wir inszenieren manchmal auch 2D Elemente di-
daktisch im Raum. Aber eher ist die Frage, welche Aspekte eines Themas oder
welchen Zugang? Was sicherlich nicht funktioniert ist, bei einem Thema eine
personliche Betroffenheit oder personliche Nahe herzustellen, denn dazu ist es
einfach zu technisch, dann doch wieder zu abstrakt. Es kann eben nicht mit
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einer personlichen Reportage mithalten. Also jetzt mal vielleicht auch ein
Thema, was Uberhaupt nicht geht, ware jetzt sowas wie die Wohnungslosigkeit.
Weil da ist immer eine Reportage wahrscheinlich starker, grafisch vielleicht ein
paar Eckpunkte, wie viele Leute Wohnungslosigkeit betrifft das in Deutschland?
Aber da wurde mir jetzt tatsachlich wenig 3D einfallen. Warum sollten wir da in
dem virtuellen Raum sensationsliistern irgendwie eine Briicke mit einer Uber-
nachtungsstatte zeigen? Warum sollten wir das denn machen? Erstens gibt es
das real. Jeder hat das schon mal gesehen. Man kann das auch filmen. Wir
kénnen keinen Wohnungslosen oder eine Wohnungslose ins Studio stellen und
dann ein Interview Uber seine Situation oder ihre Situation machen. Das ware
ganzlich falsch. Also das heif3t, wenn man eine personliche Nahe herstellen will,
das ist nicht moglich bei einem Thema wie diesem. Man kann naturlich zu wenig
Wohnraum illustrieren, das haben wir auch schon gemacht: Dass man ein re-
prasentatives Wohnhaus nimmt und sagt, wenn man das mal auf ganz Deutsch-
land runterrechnet, dann wohnen in diesem Haus vier Leute alleine. Also auf
einem Stock geht immer nur eine Lampe an oder sowas. Und da wohnt dann
nur eine Familie oder so, die wohnt da mit mehreren Kindern oder sowas. Viele
sind vielleicht auch Rentner oder so. Also so was kann ich nattrlich dann schon
versuchen. Ich habe quasi eine eigene Datenvisualisierung in einer VR-
Umgebung und das hat wieder den Sinn, dass derjenige wahrscheinlich sich an
das Haus erinnert. Weil er sich fragt: Wer wohnt denn da wo? Das ist ja was
sehr Alltagliches. Macht man ja auch mal selber, wenn man vielleicht jemanden
besucht oder so und das ist dann eindringlicher, als vielleicht nur irgendeine
Zahl einzublenden. Das heil’t also selbst bei so einem Thema wie zu wenig
Wohnungen, kann man Uberlegen, was ist dann eine gute Visualisierung. Inso-
fern muss man eher fragen, welche Zugange an VR finde ich? Wird es ein 1 zu
1 Vergleich? Wir machen ja nicht in jeder Moderation so was Virtuelles, sondern
auch oft eine sehr personliche Nahaufnahme des Moderators, der eben sagt,
wenn es wirklich ein trauriges Thema ist, was viele betrifft, der einfach Uber
seine personliche Art des Moderierens, dann da eine Nahe aufbaut. Das mus-
sen wir immer prifen und der Beitrag kann dann die echte personliche Nahe
schaffen, indem er eben Wohnungslose zeigt oder Menschen, die keine Woh-
nung finden, mit ihrer Familie oder so was. Also deswegen ist alleinstehend mit
Sicherheit nicht jedes Thema geeignet fir VR. Aber in der Kombination mit Re-
albild, mit gedrehten Elementen, die man ja auch in Webanwendungen integrie-
ren kann, kennen Sie ja sicherlich auch, kombinierte Sachen, wo dann auch mal
ein Video kommt. Das hat dann einfach diesen Grund, dass da noch so eine
emotionale Nahe entstehen soll. Aber themenmafig wirde ich sagen, nahezu
alle Themen sind eigentlich denkbar. Also wir haben auch schon eine Gedenk-
Galerie gezeigt - bei den NSU-Morden zum Jahrestag. Da haben wir die Opfer
in einer Art Stelen-Wand inszeniert, um sie so zu wurdigen. Aber das war schon
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mit Fingerspitzengefiihl zu behandeln, weil man doch Emotionen ausgeldst hat
und das in so einem Raum nicht reilRerisch oder unpassend riiberkommen darf.
Aber es hat funktioniert. Es wirkte als Wertschatzung. Wenn man sich mit VR-
Brillen Animationen befasst, dann ist das naturlich auch noch mal ein Schritt
weiter. Da wird man absolut eintauchen. Da kann ich jetzt auch nur als interes-
sierter Beobachter draufschauen. Also wir machen das ja nicht. Da kann man
nattrlich noch mal tber einen emotionalen Erlebensfaktor sprechen, der noch
mal ein anderer ist. Aber auch da gibt es ja auch spannende Diskussionen. Ist
das gerade gut, damit die Leute z.B. Schrecken fihlen? Oder ist das eben un-
passend, weil das einfach ein Themenbereich ist, wo es verstérend auf manche
Leute wirkt? Wenn wir das Beispiel von Computerspielen nehmen, die in der
Nazi-Zeit spielen. Das kdonnte das ja auch ein journalistischer Wert sein, dass
man den Schrecken dieser Zeit vermittelt. Und da wird es, glaube ich, tatsach-
lich sehr interessant. Ist es ein guter Weg, dafur eine VR-Brille aufzusetzen? Da
gibt es auch einen interessanten Fall. Ich weil3 auch gar nicht mehr, welche Uni
das war. Die (Volucap Babaelsberg) haben Zeitzeugen der NS-Zeit in 360 Grad
gefilmt, also auch ganze Interviews und haben dann die Mdglichkeit dadurch
gegeben, dass man dann diese Zeitzeugen sich Uberall hin beamen konnte - fur
Schulklassen oder auch an Orte des Gedenkens, um eine andere Eindringlich-
keit zu erzeugen. Aber das ist naturlich wirklich ein sehr spezieller Zugang. So
erhalt man sie nattrlich auch ,am Leben®. Man hat sie in 3D und ihre Erzahlun-
gen von allen Seiten gefilmt. Also das ist schon sehr interessant und da lotet
man wirklich die Grenzen des Einsatzes von VR aus. Aber gut, vielleicht werden
solche Lésungen auch wesentlich haufiger in der Zukunft vorkommen, als man
es sich jetzt so vorstellen kann.

F6 |I: Was sind die drei wichtigsten Schlusselfaktoren, die bei VR-Storytelling zu
beachten sind?
A6 | E5: Also wie die Frage schon sagt, beim Storytelling ist natlrlich selbst bei un-

seren Sachen, die eine Minute dauern oder eins, zehn immer die Frage: Wie
kann ich eine kleine Geschichte erzahlen? Ich sage mal ein altes Beispiel. Es
ging um diesen Hochfrequenzhandel an der Borse. Der war mal ein ziemlich
groRes Thema, bei dem so schnelle Geschafte mit Computern abgeschlossen
werden, die man sich kaum zeitlich vorstellen kann. Und da haben wir dann eine
kleine Geschichte erzahlt. In der Geschichte spielte eine Brieftaube eine wich-
tige Rolle. Und ja, das kann man, wenn man das kontrastiert, dass das damals
naturlich ein, zwei Tage alles dauerte und dagegen den Hochfrequenzhandel in
digitalen Zeiten, das war so eine kleine Geschichte, die das Thema einfach so
angerissen hat. Und dann kam halt auch noch ein Beitrag, der das dann nur
noch den Hochfrequenzhandel betrachtet hat. Wir hatten dann auch im Studio
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alte Abbildungen aus der Zeit, auch von Brieftauben und Gemalde. Und so ha-
ben wir versucht, so ein bisschen zu vermitteln: Ah, okay, wie damals wird beim
Hochfrequenzhandel auch mit Nachrichten gespielt, sozusagen als Hypothe-
sen, wie sich was entwickelt. Und dann wird da ganz schnell drauf gewettet,
sag’ ich mal, und bei den Brieftauben war es so ahnlich. Ich will das nicht zu
lange ausfuhren, aber es waren damals auch quasi exklusive Informationen ge-
liefert worden und das hat uns unseren inhaltlichen Kern klargemacht - tber
eine ganz einfache Ebene, wie jetzt eben Brieftaube. Also eine kleine Ge-
schichte erzahlen und ein klares, inhaltliches Ziel setzen. Was will ich eigentlich
erklaren oder erzahlen? Und wie kann ich das mdglichst komprimieren? Dann
habe ich einen neuen Begriff fur mich gewahlt. Das nenne ich ,gefihlte Infor-
mation®. Also wenn ich schon den Aufwand treibe von VR-Storytelling, dann ist
das Ziel, dass ich in irgendeiner Art und Weise eine Information mit Gefuhl ver-
binde. Also da sind wir wieder beim Ahrtal. Wie hoch ist diese wahnsinnige
Welle wirklich gestiegen? Da kriege ich ja schon bei der Animation im Vergleich
zur grafischen Figur Beklemmungen und Angst um mein Leben. Es ist eine
groRe Chance, wenn ich eine Schuldenkurve im Raum inszeniere, die doppelt
so hoch ist wie der Moderator, da wirkt die Schuldenlast natirlich erdriickender,
als wenn ich das einfach auf einem schlichten wei3en Hintergrund zeige. Dann
habe ich ja keine Relation. Ich seh' vielleicht: Oh, die geht aber hoch, die Kurve.
Aber ich kann naturlich Uber solche Dimensionen im Studio auch ein Gefuhl
mitgeben fir die Information, dass es wirklich erdriickende Schulden sind und
dann eben auch eine héhere Memorierfahigkeit erzeugen. Deswegen sind eben
auch diese eins zu eins Vergleichsgeschichten oft ein Schlisselfaktor, um zu
sagen, die Geschichte ist: Schauen Sie mal, das hier ist die echte GréRe eines
Moon Landers oder Mars Lander Gerates. Die NASA und ESA zeigen ja immer
nur, wie die Objekte durchs Weltall fliegen. Ist gar nicht absichtlich, aber
dadurch hat man ja nie eine Relation. Bei uns weil3 man, manche Gerate sind
so grof} wie ein Golf, die da auf dem Mond landen, und manche sind halt nur
klein wie eine Drohne. Und das ist wichtig, um ein Geflihl zu entwickeln fur diese
Weltraummissionen. Das ist dann eine Dimension, die ich splren kann, immer
hilfreich und da, da kann naturlich dieses Storytelling ansetzen. Der Spannungs-
bogen muss bei uns relativ kurz sein. Es muss eine kurze Eindrucklichkeit und
eine kurze Geschichte entstehen, damit es wirklich zu einem Effekt kommt. Das
ist was anderes als ein 90-minutiger Spielfilm. Das muss man sich auch bewusst
machen. Das guckt sich keiner eine Stunde an und verfolgt das Schritt fur
Schritt. Da ist man dann eher im dokumentarischen Bereich. Das ist jetzt nicht
so mein Feld. Also gerade historische Sachen, wenn ich da durch irgendwelche
Schlésser laufen kann und auch die Person treffe, die dort mal die Kénige wa-
ren, die dort mal gewohnt haben, die mir dann was erzahlen. Klar, vielleicht
gehe ich da auch mit, aber das ist dann natirlich wirklich ein intensives
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Storytelling, schon fast wie im fiktionalen Bereich. Das ist jetzt bei meinem jour-
nalistischen und nachrichtlichen Bereich nicht so stark. Aber da kann man auch
noch mal bei Terra X schauen. Da gibt's auch sehr interessante Sachen. Das
geht dann so in lhre Richtung eigentlich. Das sind teilweise ja langere Dinge,
die dann auch verschiedene Orte besuchen.

F7

I: Welche Bestandteile mussen in den Disclaimer einer VR-Experience?

A7

E5: Also ich glaube, ein Klassiker waren die Gesundheitsrisiken. Das gibt es ja
auch bei anderen VR-Anwendungen. Das kdonnte man vielleicht hinschreiben.
Wobei bei unseren Sachen ist man ja nicht in dieser subjektiven VR-Brille. Aber
trotzdem, man konnte darauf hinweisen, dass das in der 3D-Oninestory eine
schnelle Grafik ist und auch vielleicht wilde Bewegungen vorhanden sind. Das
mag ja manchem nicht bekommen. Aber nicht bei unseren Fernsehmoderatio-
nen. Das Zweite, was vielleicht journalistisch auch wichtiger ware, noch mal
klarzumachen, dass hier zwischen Realitat und einer virtuellen Welt zu unter-
scheiden ist, die wir hier geschaffen haben. Vielleicht auch einen optischen Ver-
merk machen, wie man die Teile unterscheidet. Oft gibt's ja auch so eine
Feedback Funktion. Also wir kriegen genug Feedback als Offentlich-Rechtliche.
Das wissen die Zuschauer schon, wie sie das Loswerden. Aber es ware ein
Vorteil eines Disclaimers, das noch mal bewusster dazu aufzurufen.

F8

I: Welche Rolle nimmt der Journalist in der VR-Welt ein und inwiefern unter-
scheidet sich seine Arbeit im virtuellen Raum von den klassischen journalisti-
schen Darstellungsformen?

A8

ES5: Ja, also wir sind tatsachlich etwas spezielle Journalisten. Ich hatte auch mal
mit einer Professorin ein Gesprach. Die fragte mich dann auch: Brauchte man
nicht im Volontariat zum Beispiel auch den Schwerpunkt Grafik? Ich habe das
naturlich unterstutzt. Es gibt ja auch den Schwerpunkt Sport oder den Schwer-
punkt Recht oder sowas. Also Grafik fand’ ich naturlich sehr, sehr gut. Es
musste sich nicht nur auf VR beziehen, sondern auch auf sonstige infografische
Arbeiten, die ja doch immer wichtiger werden. Die Zeit hat mittlerweile auch eine
ganze Seite Grafik. Also Grafik ist ja schon was, was einen sehr wichtigen Teil
ausmacht. Bei uns kommt es zunachst auf eine Mischung aus journalistischer
Grundrecherche und Texten an. Aber wir brauchen naturlich ein extrem gutes
Vorstellungsvermdégen und auch ein gestalterisches Kénnen. Obwohl wir die
Grafiker haben, die das dann hervorragend umsetzen. Da kommt die Frage auf:
Was nehm' ich denn in den Raum als Kernobjekt und wann wird's zu viel? Das
heil3t, ich muss ein eigenes Vorstellungsvermégen und gestalterisches Kénnen
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im Idealfall haben. Wie erklare ich das mit Grafik in einer VR-Welt? Dazu gehort
wiederum eben eine sehr gute Analyse und die Vereinfachung komplexer Zu-
sammenhange. Denn gerade heute ist ja unser journalistisches Geschaft im Be-
reich der Recherche eigentlich uferlos. Man kann ja so viele Primarquellen in
der Regel als PDF finden. Man kann analytische Studien finden. Man kann an-
dere Journalisten finden, die wertvolle Artikel darliber geschrieben haben. Man
kann die Experten selbst finden. Man kann mit lhnen nattrlich auch Interviews
fuhren. Also es ist mittlerweile so eine Informationsflut, gerade bei solchen Hin-
tergrinden. Das Letzte, was wir auch sehr gut kbnnen mussen, ist die Koordi-
nation verschiedenster Gewerke. Fernsehen ist sowieso sehr arbeitsteilig, aber
unser Produkt ist noch mal arbeitsteiliger, weil der Workflow ja von der Themen-
planung Uber die inhaltlichen Absprachen mit den Redakteuren und Moderato-
ren Uber den Grafiker bis hin zur Studioprobe und Studioaufzeichnung geht.
Also Regie, Kameramann, das kommt alles zusammen. Das ist ein langer Band-
wurm. Ein Interview zu filmen, irgendwo vor der Haustir oder im Institut eines
Professors ist vergleichsweise einfach. Also das, was ich vielleicht vorne im 3D-
Projekt schon didaktisch falsch mache, kann sich bis zum Ende rachen. Kann
ich auch schlecht noch zurtckdrehen. Genauso wenn vorne Entscheidungen
sehr gut getroffen sind, dass man schon mal das richtige Objekt hat, dann wird
sich das hinten auch sehr wohl auswirken bei der Aufzeichnung usw. Ich habe
auch schon ganz normale andere journalistische Jobs gemacht. VR ist, glaube
ich, mit der komplexeste Workflow, den wir im Nachrichtengeschaft haben, mit
sehr langem Vorlauf, eben wegen der 3D Grafik. Als Grafikredakteur ist man
fast der einzige rote Faden, der vom Anfang bis zur Studio-Aufzeichnung mit in
der Regie sitzt. Und deswegen muss man auch diese Qualitaten haben, zu ver-
mitteln, zu koordinieren, das zu begleiten, sodass da alle motiviert sind und das
gerne machen und sich einbringen. Also das ist mit Sicherheit so eine soziale
Funktion des Grafikredakteurs, die sehr wichtig ist. Wir produzieren die Grafik
auch anders als es bei einem Werbespot zum Beispiel ist. Bei einem Werbespot
wird ja in der Regel der Schauspieler vor Grin aufgezeichnet und dann wird
alles dazu animiert, so wie der mit dem Finger schnipst, sprudelt dann genau
das Sprudelwasser. Und bei uns ist es anders. Wir bauen diese virtuellen Wel-
ten vor und kurz vor der Sendung, wo auch ordentlich Zeitdruck drin ist, in der
Redaktion und beim Moderator auch, muss das dann aufgezeichnet werden.
Also der Moderator lauft dann in dieser virtuellen Welt und es muss glaubhaft
und auch fir ihn machbar sein und so muss ein stimmiges Ergebnis entstehen.
Und das ist schon eine Spezialitat, die wir leider haben, weil wir das eben nicht
drei Tage vorher aufzeichnen kénnen und auch nicht wollen, denn es kann sich
ja auch immer noch nachrichtlich was verandern, sodass unsere Grafikpro-
gramme Echtzeit-Programme sind. Sie kennen ja wahrscheinlich eher Ren-
dering Programme, die wie beim Werbespot erst am Ende alles durchrendern.
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Das kénnen wir eben nicht. Wir bringen die Grafik mit und die wird mit Stopp-
Punkten weiter gedruckt und lauft passend zum Moderator ab. Also wir kénnen
die Animation aufhalten, wenn da jetzt noch ein Halbsatz plotzlich dazukommt.
Die Produktion ist doch immer eine Art Live Moment. Wie klappt das jetzt alles
zusammen? Und macht der Kameramann auch die richtige Kamerafahrt? Bei
anderen Sachen kann ich ja die Kamera virtuell am Rechner so fahren, wie das
alles ganz toll aussieht. Aber im Studio steht bei uns ein echter Kameramann
und der echte Moderator agiert. Also das ist schon eine spezielle Geschichte.
Deswegen auch ist die Koordination mit Regie und auch Moderator selbst unter
einem hohen Zeitdruck. Dadurch werden wir aber auch journalistisch aktuell.
Alles andere ware eben journalistischer ,Mumpitz“ und das wurde kein heute
Jjournal machen. Also von daher ist es zwingend, dass wir so vorgehen. Also
unser Job ist natirlich schon auch, dass der Text so formuliert ist, dass das alles
so passt. Die Animation darf trotzdem nicht unendlich sein. Sie haben ja gesagt,
Sie sind selber Gestalterin, kdnnen ja auch animieren und so weiter. Also es
gibt natlrlich Loop-Funktionen. Also die Sonne scheint so lang, wie wir wollen.
Aber wenn sich jetzt ein Planet und eine Raumstation in einem gewissen Ver-
haltnis zueinander drehen massen, dann dauert die Drehung ja eine passende
Zeit lang. Das heif3t, ich kann nicht im Studio alles triggern durch die Stopp-
Punkte. Sondern ich muss schon gucken, welche Zeit braucht denn die Anima-
tion? Da darf also auf keinen Fall noch irgendwas schiefgehen. Also ist es schon
ja so eine gewisse Kunst sozusagen, dass textlich und auch von der Erklar-
Szene, wie wir das nennen, so aufzubauen, dass das gangbar ist. Der Modera-
tor soll das uberzeugend, auch relativ in seiner gewohnten Art und Weise pra-
sentieren. Alles andere merkt man und er/sie fuhlt sich nicht gut dabei. Und das
wollen wir ja auch nicht. Deswegen ist es schon relativ wichtig, diese animatori-
sche Flexibilitat ihm oder ihr anzubieten, damit sie sich da eben relativ normal
prasentieren kann. Und dann ist es auch glaubhaft und auch sympathisch, wenn
derjenige denkt: Wo muss ich jetzt hinlaufen? Oh, jetzt kommt ja schon die Ani-
mation. Ja, das ware furchtbar. Das wirden wir unsere Moderator*innen de-
montieren. Und deswegen machen wir auch relativ wenig direkte Interaktion,
also dass sie einen virtuellen Knopf driicken oder so, das witirde nicht zu Ihrer
Rolle als Nachrichtenmoderator passen. Zu anderen virtuellen Welten nattirlich
schon vielleicht.

F9 | I: Welche zukunftigen ethischen Fragen werden den VR-Journalismus ihrer Mei-
nung nach pragen?
A9 | E5: Der Katastrophenjournalismus ist naturlich schon sehr reizvoll. Also wir ken-

nen mehrere Filme von Wettermoderatoren, wo da irgendwie die Wasserfluten
die StralRe lang schieen und der Moderator steht da mittendrin und die Wellen
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brechen sich vor ihm und flieRen wie in eine Kante rein. Die Autos treffen ihn
fasst. Also das birgt naturlich unheimliche Méglichkeiten, auch mit solchen Bril-
len da wahnsinnigen Katastrophenjournalismus zu betreiben. Wenn es dazu
fuhrt, dass man vielleicht mal spuren kann, wie ein Erdbeben sich anfahlt, ist es
vielleicht sinnvoll. Wenn die Leute dann hinterher sich besser verhalten im ech-
ten Notfall. Aber das ware jetzt ein seltener Fall der Anwendung. Also das ware
unter Umstanden eine Befurchtung, wo man darauf gucken muss, was wird da
alles mit gemacht. Ich habe auch einen drastischen Film von RT, also Russia
Today gesehen. Das war nicht die Ausgabe in Deutschland, sondern im arabi-
schen Raum, wo dann auch Panzer, also quasi aus der Videowand hinten raus-
fuhren - neben dem Moderator und dann auch ein Geschoss abfeuerten. Es
kann also wirklich kritisch werden, muss man sagen. Das reine technische Kon-
nen verleitet dazu, vielleicht da auch geschmacklose Dinge zu tun. Die Frage
stellt sich immer: War das angemessen? Was will man damit eigentlich in der
Art und Weise erreichen? Und eine zweite ethische Frage, sehr interessant
finde ich, die hoffentlich bei uns nie stattfinden wird, sind nattrlich VR-
Moderatoren. Gibt es ja auch schon. Hat man nur eine Moderatoren-Puppe, die
dann die Mimik zeigt, die Texte liest, die ich einfach eingebe. Und dann guckt
sie kunstlich betroffen. Was auch so eine Sache ist, wann guckt ein Moderator
betroffen? Aber die eben wirklich perfekt steuerbar ist und das so sagt, wie ich
das will. Ja, das ist mit Sicherheit auch eine ethische Debatte. Wollen wir das
haben, einen vollautomatischen Moderator, der uns dann vielleicht auch per-
sonlichste Dinge zu dramatischen Nachrichten vermittelt? Also werden wir hof-
fentlich nicht in den nachsten Jahrzehnten hinkommen. Aber wer weil3, wer
weill. Man kann es nicht ausschlieen.

F10

I: Sehen Sie die Entwicklung des VR-Journalismus eher als chancenreich oder
als risikobehaftet? Wo liegt hierbei Ihre Tendenz?

A10

ES5: Man muss halt ehrlicherweise sagen, das, was wir hier betreiben, ist schon
sehr, sehr aufwandig. Also wir haben ja die grof3te Green Box in Europa, virtu-
elles Studio in Europa. Also das muss nicht immer ganz so groB3 sein, aber es
ist schon sehr komplex. Wir haben mehrere 3D Grafiker jeden Tag, die fur uns
arbeiten, dass wir unregelmalig solche Projekte auffuhren kénnen. Es ist ja
auch nicht bei jedem Thema unbedingt zielfihrend. Man kann es zwar bei jedem
Thema machen, aber wir machen es nur bei den aussichtsreichsten und wich-
tigsten. Andererseits muss man auch sagen, gibt es oft einfachere Losungen.
Das kennen Sie wahrscheinlich auch. Man braucht ja nicht immer eine Green
Box mittlerweile. Es geht ja auch viel uber reines Tracking und so weiter. VR ist
ja mittlerweile mit ganz mit kleinem ,Besteck” auch madglich. Insofern sind die
Chancen auch technisch gestiegen.
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Man hat aber schon zeitlichen Vorlauf. Wir hatten auch mal Besuch von CNN.
Da haben wir dann auch gerade eine Erklarung geprobt. Sie sagten: ,Wir haben
das technisch auch parat, irgendwie so ein 3D Flugzeug, was abgesturzt war.
Das dreht sich bei uns im Studio einfach die ganze Zeit wie ein Mobile.“ Und
fanden das bei uns im ZDF ganz beeindruckend, dass wir damit wirklich was
anfangen, journalistisch. Es gibt ja auch den Trend wiederum, der sich technisch
zuruckentwickelt, diese ganzen YouTuber, die reden ja einfach in die Kamera
oder fuhren gute Gesprache oder einfach improvisiert. Und oft ist es fiur die Sa-
che ebenso zielfuhrend. Oder die schlichte Reportage eines Flichtenden, das
ist naturlich super. Oder gerade Ukraine im Moment, da gibt es eindringliche
Berichte, die einfach durch ihre Real Bildstarke nattrlich am besten sind. Also,
ich hab' nicht das Gefuhl, dass VR journalistisch die riesige Bedeutung kriegen
wird. Aus Aufwandsgrinden und auch, weil es vielleicht wirklich nicht entschei-
dend ist fur eine gute journalistische Sendung, sag’ ich mal so offen ja. Also es
ist schon, das zu haben. Man kann da tolle Sachen machen, aber es ist nicht
entscheidend. Aber Sie sind eine ganz andere Generation als ich. Vielleicht sa-
gen Sie auch, eigentlich kommt da niemand mehr drum rum, weil die nachsten
Generationen das einfach erwarten. Das kdnnen Sie ja diskutieren jetzt. (Ha-
haha!) Das Risikobehaftetste ware vielleicht das grof3e Thema der Manipulation
der Nachrichten. Wenn ich solche wirklich sehr realistischen VR-Welten er-
schaffen kann, wo nicht jeder die Trennung hinbekommt, kann ich naturlich auch
bdse manipulieren. Also das ist ein gewisses Risiko. Fur das absichtliche Mani-
pulieren von Nachrichten ist VR auch eine grol3e, bittere Chance.
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Anhang 3.7: Interview mit E6: Gion Tummers, am
06.09.2022

F1 | I: Vor allem bei Computerspielen wird VR bereits stark genutzt. Inwiefern kann
VR die Aufbereitung klassischer Darstellungsformen wie Berichte oder Features
den VR-Journalismus bereichern oder unterstutzen?

A1 | E6: Ich wirde sagen, ja. Gaming ist der grof3te Markt fur VR. In anderen Berei-
chen wird es manchmal auch fur bestimmte Education oder Trainings verwen-
det, also eher im B2B Bereich. Also wo ich glaube, dass VR im Journalismus
sehr viel Mehrwert bieten kann, ist dann auch vielleicht eher in eine Richtung,
wenn es darum geht etwas erfahrbar zu machen, wenn es um Dokumentationen
geht, eher so eine Art von Long-Form-Erlebnis oder ein intensiveres Erlebnis.
Also ich kann es mir nicht vorstellen, dass ich die Tagesschau jeden Tag in VR
angucken wurde. Wenn es um sehr besondere Dinge geht oder Themen gibt,
wo ich einen Ort spiren und vor allem auch, wo es Sinn macht, dass ich den
ganzen Kontext sozusagen erleben kann und dass das dann auch hochwertig
aufbereitet ist oder in so einer Art und Weise, dass das auch das Geflihl erzeugt,
was es erzeugen soll, dann sehe ich das als sinnvoll an. Es gibt ja viele VR-
Erlebnisse im Bereich von Dokus. Die gehen so in die Richtung von: Du kannst
etwas erleben wie das friher war. Du kannst zum Beispiel erleben, was ja gar
nicht schén war, wie es in einem Konzentrationslager friher war. Da kann ich
mir vorstellen, dass das lauft. Das ist ja, wie wenn man ein Teil eines Films ware,
nur dass es dann eine wahre Geschichte ist. Und ich glaube, damit kann man
dann Leuten auch tatsachlich einen Riesenmehrwert bieten. Das Problem, was
ich ofter sehe, wenn es darum geht, wenn wir sagen wurden, dass wir die Ta-
gesschau in VR machen. Es geht zurzeit ja vor allem gerade viel um Kriege,
also um den Krieg in der Ukraine. Wenn ich mir vorstelle, okay, da machen wir
eine VR-Experience davon, ich sage mal 360 Grad Video es. Das Schone an
360 Video ist ja, dass ich nicht entscheiden muss, wo ich hin guck. Da meistens
da, wo die Kamera nicht hinguckt, auch nicht so viel Interessantes zu sehen ist.
Und daher glaube ich, es braucht diese Welten. Diese Szenarien, die ich tat-
sachlich in seiner Gesamtheit zu mir nehmen sollte. Und ich weil} nicht, ob das
da so immer Sinn macht. Auch wenn vielleicht zum Beispiel der Krieg in der
Ukraine etwas ist, was ich gar nicht jetzt erleben méchte. Aber es ware gut,
wenn ich mal spur, wie es da ist. Aber ich glaube, da brauche ich eher nicht VR
dafiur. AuBer es ist so ausgelegt, dass es fur mich fast wie ein Film, dass es
directed ist, auf so eine Art und Weise, dass vor mir was passiert, aber dass
driber nachgedacht wurde. Was ist jetzt hinter? Was passiert da? Oder baut




Anhang 3: Interviewtranskripte LXIX

das auch eine Spannung auf? Und dann sind wir vielleicht nicht mehr bei der
Abbildung realistischer Szenarien. Dann bauen wir ja eigentlich schon wieder
fast eine Fiktion. Dann bauen wir das Skript ja und das ware ja schade. Das
Gefuhl, was ich hab: Man muss den Personen in VR auch den Reiz bieten, die
VR erlaubt. Also, ich soll die Mdoglichkeiten haben, die die Welt mir bietet. Es
soll interessant sein. Sonst kann ich ja 2D-Videos gucken. Naturlich gibt es da
auch viele Maoglichkeiten. Also ich gehe jetzt davon aus, dass es 360 Video ist.
Das muss es vielleicht nicht sein. Es kann auch ein anderes Format sein, wie
Photogrammetrie, dass man einen Raum in 3D scanned und ihn erkunden kann.
Ich kann mir vorstellen, dass das auch einen journalistischen Mehrwert haben
kann. Der Job liegt ja nicht nur darin, um etwas auf Video festzulegen, egal wie
man Berichte erstattet. Kann ich mir auch vorstellen, dass das vielleicht sogar
in manchen Fallen einen hoheren Mehrwert hat, dass ich Raumlichkeit erkun-
den kann, aber auf meine eigene Art und Weise so ein bisschen wie das die
Immobilienbranche benutzt. Matterport heildt das, weild nicht, ob du das kennst.
Matterport erlaubt es ja ganze Raumlichkeiten so in 3D abzuscannen. Das kann
ich mir vorstellen, dass das sehr interessant ist fur Leute, wenn ich damit irgend-
welche journalistisch relevante Orte mir angucken kann. Die Reisebranche fin-
det das ja auch sehr gut. Da kann ich mir das sehr gut vorstellen, auch auf der
technologischen Basis. Also dass man nicht auf Videos setzt, aber auf eine 3D-
Raumlichkeit. Ihr méchtet ja Uber Journalismus bestimmte Themen zur Sprache
bringen. Ich finde es interessant, dass das Medium es mir erlaubt bestimmte
Raumlichkeiten mit mehreren Personen zu erkunden. Also wenn wir driber
nachdenken, wie in einem Multiplayer-Spiel. Das finde ich interessant, dass ich
mich in das Szenario, in der Welt, in das, was berichtet wird, austauschen kann,
mit anderen Leuten, die sich da gerade fur interessieren. Da ist, glaube ich, ein
Riesen, Riesenpotenzial.

F2 | I: Welchen ethischen Herausforderungen fur den VR-Journalismus stellen Sie
sich in Ihrem Arbeitsfeld/Forschungsgebiet?
A2 | E6: VR ist noch nicht so verbreitet, wirde ich sagen, dass alle Leute da schon

Bertuhrung mithaben. Also ich finde, wir sollten als Gestalter solcher Welten, wo
man sich dann drin begibt, wird bei euch dann auch so sein, nur dass die Welten
weniger so fantastisch sind und eher auf die relative Realitat halten, also keine
Fantasy sind. Es ist wichtig, dass man die Leute respektvoll und sanft da rein-
bringt, auch wenn das Thema vielleicht im Journalismus ein schweres Thema
ist. Ich glaube, viele Leute unterschatzen die Immersion von einer gut gestalte-
ten VR-Erfahrung. Also das ist das Erste, wo ich sagen wirde, das ist wichtig,
dass man darauf achtet. Als Beispiel, es war vielleicht sogar auf eurer Hoch-
schule, da habe ich mal eine VR-Anwendung benutzt und da war ich in einem
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Raum. Das war das Beispiel, dass ich verhaftet wurde, im Zweiten Weltkrieg.
Das war schon ziemlich intensiv und ich kann mir vorstellen, dass das Leute,
die vielleicht einen Hintergrund zum Krieg haben, weil sie zum Beispiel gefluch-
tet sind, sehr trifft, wenn sie das dann wieder erfahren. Also da wirde ich sagen,
da kann man eine gewisse Vorsichtigkeit setzen. Man kann den Content trotz-
dem ruberbringen, aber vielleicht waren Warning Signs vorher gut. Eine VR-
Unterhaltung kann genauso intim sein wie eine Unterhaltung in der echten Welt.
Also ich hab' ja, obwohl es virtuell ist, irgendwie eine korperliche Nahe zu dieser
Person, auch wenn das in Bits und Bytes ist. Das trifft, glaube ich, nicht so sehr
auf journalistische Arbeit zu. Aber da wird ja auch gerade viel druber gespro-
chen, dass wir dafuir sorgen sollen, dass Leute sich nicht belastigt fuhlen inner-
halb von diesen Welten, wenn es darum geht, dass ich da mit mehreren
Personen bin. Im Moment fuhlt sich das noch ein bisschen dystopisch an, wenn
wir uns vorstellen, dass wir irgendwann in zehn Jahren nur noch auf der Couch
liegen, uns die VR-Brille aufsetzen und ins Metaverse gelangen, aber dass man
da unterschiedliche journalistische Berichterstattung nicht als Artikel oder als
Video hat, aber als Erlebniswelt zu sich nimmt. Also da muss man dann schon
gucken, dass das, was zusammen erlebbar ist, irgendwie auch die personlichen
Bedingungen mit in Acht nimmt.

F3 | I: Besteht die Notwendigkeit eines Leitfadens ahnlich zum Pressekodex, an den
sich VR-Journalisten halten sollten?
A3 | E6: Also erst mal geht es darum, die Wahrheit zu kommunizieren und Themen

zur Sprache zu bringen. Klar. Aber am Ende méchte jeder ja auch Klicks haben.
Und genauso wie wir clickbaity Titel haben oder Headlines, da kann der Artikel
komplett wahrheitsgetreu sein. Wir schreiben ja trotzdem auf eine Art und
Weise, dass das die Leute begeistert und am Ball halt, dass sie dabeibleiben.
Bei VR muss man das auch schaffen. Sonst schalten die Leute ab. Ich glaube,
es ist ein ziemlich neues Medium. Und wenn man es in VR nicht schafft, dass
die ganze Welt irgendwie darauf ausgelegt ist oder sinnvoll ist, um ihn VR zu
erleben, also wenn es zum Beispiel nur ein Interview mit einer Person ist. Das
macht gar keinen Sinn. Ich muss mich auf ein Ding fokussieren. Der Raum da
drum rum interessiert gar nicht wahrscheinlich. Und ich glaube, das wird schwie-
rig sein. Es soll die Wahrheit widerspiegeln und dann ist die Frage: Ist die Wahr-
heit fir VR nicht zu langweilig? Ich glaube, VR ist sinnvoll, wenn es ein Ort ist
oder etwas, was ich in seiner Gesamtheit erleben muss und wo es viel flir mich
gibt, was ich zu mir nehmen kann. Aber wenn es etwas ist, wo ich eigentlich nur
auf einen Punkt fokussieren oder wo ich eigentlich durchgefiihrt werden soll, um
diese Wahrheit zu erfahren, dann macht es wahrscheinlich in VR nicht so viel
Sinn, wenn es um VR oder 360 Video geht. Wenn ich jetzt dariber nachdenke
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uber eine 3D-Welt, wo ich einen Moment in Time photogrammetrisch habe,
dann sehe ich das schon wieder als etwas Sinnvolles, da dort ein Moment der
Wahrheit sinnvoll exploriert werden kann. Ich glaube, es ist dieses Aktive da
drin. Es ist fast, als ob es gescriptet werden muss, um reizend genug zu sein.
Es ist mein Gefuhl. Vielleicht hab ich da auch noch nicht die richtigen Beispiele
gesehen. Das kann auch gut sein. Ja, ich wirde sagen in VR ist es schwieriger
diese komplette Relevanz oder Interesse kontinuierlich zu schaffen. Es ist wich-
tig, dass dieser Kodex auch fur dieses Medium gilt oder vielleicht noch viel mehr.
Das darf nicht die Losung sein, dass wir Sachen an die Szene hinzufiigen, so-
dass sie interessant genug sind. Also ich wirde sagen, ja, das soll sicherlich
beibehalten werden. Dieses Medium muss ja auch eine gewisse Credibility be-
kommen. Aber man muss die Leute auch davon uberzeugen. In Gaming hat
sich das etabliert. Da ist es auch wahrscheinlich einfacher zu etablieren. Aber
jetzt mit VR oder vielleicht auch Mixed Reality oder AR, was ich vielleicht noch
fast als eine interessante Route empfinde, vor allem, wenn es darum geht, wie
stelle ich mir zum Beispiel Climate Change vor. Da ware es ja sehr viel Uber-
zeugender, dass ich meine reale Welt damit blende. Aber die VR Plattform, vor
allem, was Journalismus betrifft, hab' ich das Gefuhl, muss noch so eine Art
Credibility schaffen. Das braucht es vor allem am Anfang, sodass es VR es auch
schafft.

F4 |I: Falls Sie so einen Kodex fir sinnvoll erachten. Welche Punkte sollten da ein
essenzieller Bestandteil dessen sein?
A4 | E6: Ich kenn’ mich jetzt nicht ganz genau mit eurem Kodex aus. Also Wahrheit

ist sicherlich ein wichtiger Punkt. Sodass man sich nicht verleiten lasst daraus
mehr zu machen, was es eigentlich nicht ist. Das man es erst exaggerated, so-
dass es interessant wird. Und das mdchten wir ja nicht. Wir mdchten eher, dass
das Medium da verwendet wird und angeboten wird oder benutzt wird, wo es
Sinn macht. Ich glaube, das ist wichtig. Also Wahrheit steht sehr, sehr im Zent-
rum. Ich glaube auch. Menschlicher Respekt ist auch sehr wichtig. Also wenn
jemand nicht dokumentiert werden mochte, dass das respektiert werden muss.
Da sind ethische Fragen, auf die man achten soll. Das ist etwas, worauf ich
nochmal mehr achten muss, weil VR auf eine viel intensivere Art und Weise
wahrgenommen wird. Wenn wir jetzt uber Videos oder 360 Videos nachdenken,
wo ich davon ausgehe, dass das meistens der Fall ist, im Moment im Journalis-
mus, dass man da viel mehr mitnimmt. Zum Beispiel die Privatsphare: Ich muss
gucken, dass ich nicht irgendwelche Sachen offenbare, die man gar nicht im
Fokus haben wollte. Alles ist ja grundsatzlich dabei, wenn ich es in 360 zu mir
nehme. Ich sehe ja mehr in VR grundsatzlich, als was ich als Person sehe. Das
ist eine Frage, wo man gucken muss. Brauchen wir das hier echt? Die
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Sorgfaltspflicht wird wichtig sein. Also wenn wir gucken, wo die Technologien
alle hingehen. Es gibt momentan ja den Riesen Hype auch hier im Buro, dass
man jetzt eigentlich in Kl jedes Bild generieren lassen kann, was man méchte.
Man muss es einfach eintippen und ich kann mir ganz gut vorstellen, dass wir
so in zehn Jahren vielleicht Video oder irgendwelche Szenen, also Rekonstruk-
tionen Uber einen Text prompt generieren lassen kénnen. Also nur einfach den
Plot schreiben und es von einer Kl rausspucken lassen. Vielleicht dauert es ein
bisschen langer. Wer weil (Haha!). Da muss die Linie zwischen: Was ist echt
und was ist Fake zum Beispiel bei Deepfakes sehr klargemacht werden und
muss vielleicht auch nachvollziehbar sein. Sodass Leute keine Woérter in den
Mund gelegt bekommen. Grundsatzlich werde ich naher Zukunft wahrscheinlich
alles, was ich mir ausdenken kann, innerhalb von Minuten als eine realitatsnahe
Darstellung erfahrbar machen kénnen. Auch in VR, egal wo, ob es jetzt 2D- oder
3D-Video ist. Also Computerspiele werden bestimmt auch irgendwann in der
Zukunft generierbar sein Uber meinen personlichen Prompt. Die Losung habe
ich nicht, wie man da irgendwie den Zuschauer, die Person, die das konsumiert,
die Sicherheit bieten kann, dass das, was er sieht, eine Kopie der Wirklichkeit
ist und nicht eine neu geschaffene Realitat. Ich glaube, da ist noch sehr viel
Arbeit, die da gemacht werden muss. Aber nicht nur im Bereich Journalismus.
Eigentlich gilt das fur sehr viele Bereiche, aber sicherlich auch im Journalismus.
Es geht aber tber VR hinaus.

F5

I: Zu welchen Themen soll VR eingesetzt werden?

A5

E6: Also wie gesagt, ich glaube VR soll vor allem da eingesetzt werden, wo es
Sinn macht. Und wenn wir jetzt dariber nachdenken, wo es Sinn macht, da
habe ich das Geflhl, dass VR zum Beispiel sehr gut zurechtkommt in Fallen,
wo wir zum Beispiel die Wahrheit zeigen wollen. Ich bleib' mal kurz bei 360 Vi-
deo. Zum Beispiel bei schmelzenden Eiskappen bedeuten, da kénnen wir das
mit Infographics erweitern. Das macht die generelle 2D-Berichterstattung ja
auch. Aber wenn ich in der Welt bin, kdnnen wir ja auch die Moglichkeiten von
Technologie verwenden. Und das hat dann auch nichts damit zu tun, dass man
die Wahrheit verfalscht. Es ist eine Dokumentation der Wahrheit nochmal wie
eine Art Augmented Reality in Virtual Reality. Das stelle ich mir vor, dass das
fur euch als Journalisten, ein sehr sinnvolles Tool ist da. Damit habe ich viel-
leicht dann auch noch als Betrachter, die Méglichkeit selber vielleicht auszu-
wahlen, wo ich mehr druber erfahren mochte und da reinzutauchen. Also zum
Beispiel im Video ist ein Nutzer irgendwo am Nordpol, da fallen die Eisblocke
runter und vielleicht kann er da sagen: Hier mochte ich mal kurz an diesem
Punkt anhalten. Und in dem Moment, wo ich anhalte, wird mir da gezeigt, wie
es vor zehn Jahren aussah, aber nicht als Foto, sondern als visuelle Linie oder
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visuelle Darstellung. Wenn man ein bisschen extra Informationen mit in so eine
Welt reinbringt, macht es dann auch interessanter und wirde dann auch daftr
sorgen, dass nicht nur darauf geachtet werden muss, dass die ganze 360 Um-
gebung zu jedem Zeitpunkt super interessant ist, da die VR-Anwendung an sich,
also Uber extra Informationen, ein extra Erlebnis bietet. Also das kénnte ich mir
ganz gut vorstellen. Man kann auch unterschiedliche Arten der Darstellung kom-
binieren. Wir haben zum Beispiel wieder ein 360 Video, aber an bestimmten
Stellen haben wir sozusagen Highlights, wo wir tiefer drauf eingehen méchten.
Und dann kann ich mir das zum Beispiel als fotogrammetrisches Objekt angu-
cken. Eine 360-Video-Story rundum die Queen kann um interaktive Elemente
wie zum Beispiel ein 3D-Modell ihrer Krone erweitert werden. Dann geht es viel-
leicht darum: Wie sieht ihre Krone eigentlich von nah dran? Das waren einfach
so kleine Erweiterungen. Oder zum Beispiel die Turbine, die gerade nicht ein-
gebaut wird, wahrscheinlich eher aus politischen Grinden als technischen
Griinde bei Nord Stream eins. Das ich mir mal anschauen kann: Uber was reden
wir eigentlich? Und ich kann mir in VR das mal eins zu eins nachstellen. Solche
Sachen, die Nachrichten erlebbarer machen, sehe ich VR als sehr sinnvoll ein-
setzbar. Da andert man ja auch dann die Wahrheit nicht, man erweitert sie nur
mit mehr Informationen, die auf eine andere Art und Weise konsumiert werden
kénnen. Falls wir 360 Video als Kern fur Berichterstattung nehmen, dann
braucht es diese Auspragung, um es interessant zu machen, ob das jetzt grafi-
sche Overlays sind oder irgendwelche 3D-Modelle, die ich mir angucken kann -
vielleicht aus Fotogrammmetrie geschaffen. Ich glaube, so etwas braucht es.
Wenn es jetzt darum geht, welche Art von Berichten und Nachrichten interes-
sant sind, dann sind glaube ich vor allem die interessant, wo es fur den Nutzer
interessant ist. Wenn ich als Nutzer in die Schuhe einer anderen Person schliip-
fen soll, zum Beispiel, wenn ich soziale Themen irgendwie erfahrbar machen
mdchte. Wie ist es jemand zu sein, der von Hartz 4 lebt oder wie ist es zum
Beispiel als Person of Color in ein Umfeld aufzuwachsen, wo das nicht so ak-
zeptiert wird? Also, wenn man sich in einem rassistischen Umfeld befindet. Da
ist VR ja gut drin hier etwas spuren zu lassen. Und da kénnte man bei dem
letzten Beispiel diese Feinheiten spurbar machen. Also zum Beispiel, wenn du
hinter dich guckst, dass da Leute Uber dich reden. Das macht soziale Probleme
spurbar oder erfahrbar fiir Leute, die das Problem nicht haben. Das kann ich mir
vorstellen, dass VR da sehr hilfreich sein kann. Und das ist dann eher eine Re-
konstruktion, aber eine sehr sinnvolle. Also vielleicht ist das das Ding. Rekon-
struktionen werden ja sehr oft geschaffen, aber ich guck’ sie immer nur an. In
VR kann ich ja Teil einer Rekonstruktion sein und das gibt ihr so viel mehr Im-
pact, sodass ich das als sehr guten Use-Case-Anwendungsfall sehen wiirde.
Ansonsten. Im Buro sitzt jemand, der macht den ganzen Tag Audio. Also, das
ist ein Audio-Engineer. Und ich weil3, was ihn am meisten begeistert, ist die 360
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Méglichkeit. Uber Stereo kann ich das ja simulieren, dass der Sound von links,
rechts und so weiterkommt. Aber in VR ist das auch noch mal was anderes.
Also, wenn es irgendwelche Erlebnisse gibt. Es kann ja auch abstrakt dargestellt
werden, solange es die Wahrheit kommuniziert.

F6 |I: Was sind die drei wichtigsten Schlusselfaktoren, die bei VR-Storytelling zu
beachten sind?
A6 | E6: Ja, das ist die Frage. Es muss wahrheitsgetreu bleiben. Wenn wir VR-

Experiences machen, dann setzen wir uns meistens am Anfang zusammen.
Und ich glaube, das gilt auch fur Berichterstattungen und das kann auch mit der
Wahrheit kombiniert werden. Ich méchtet das Interesse der Leute wecken und
behalten. Man méchte die Leute sozusagen auf so eine Art von Skala bringen,
wo sie die ganze Zeit zwischen zum Beispiel: Ich bin komfortabel hier, aber ich
bin auch excited. Das ich sagen kann: Ich fuhle mich inspiriert, aber auch ir-
gendwie engaged, dass ich sag’, ich fuihl’ mich hier passiv gut betreut. Also ich
kann mir das hier einfach angucken, aber wenn ich méchte, dann kann ich auch
selber noch ein bisschen Einfluss auf diese Welt haben oder mehr rauszube-
kommen. Ich glaube, das ist wichtig furs Storytelling, da ich in VR in einer Welt
bin, wo ich mich selber halbwegs prasent fuhl', da méchte ich auch was machen.
Ich mdchte eigentlich eher Storydoing machen als Storytelling. Dabei aber bei
der Wahrheit naturlich bleiben. Also ich glaube als Journalist ist es fur euch
wichtig, dass es eine Welt von Wahrheiten gibt oder eine Wahrheitswelt. Eine
Welt, die auf Wahrheit gegrindet ist. Ich kann aber selber ein bisschen ent-
scheiden, was ich da raushol' und wie ich zu der Wahrheit komme. Dieses ein
bisschen Interaktion hinzufligen und nicht nur dieses passive ist fur mich per-
sonlich das Allerwichtigste. Wenn ich ein zum Beispiel nur ein 360 Videoerlebnis
hab'. Dann muss das schon sehr reizvoll sein, um mich langer als drei Minuten
dabei zu halten. Das finde ich schwierig. Aber wenn ich zwischendurch vielleicht
eine Entscheidung treffen kann: Mochtest du jetzt mal gucken, was das fir A
oder B ist? Aber beide haben die Wahrheit dahinter, nur andere Teile davon. Ich
muss selber so ein bisschen Einfluss auf die Story bekommen durch eine Info-
grafik, ein Spiel oder ein 3D Objekt. Ich glaube, das ist wichtig. Das schafft dann
dieses hin und her gehen zwischen aktiv, passiv oder was fur eine Emotion oder
was man dann auch erzeugen mochte. Das macht es interessant. Ich weil}
nicht, ob es Drittwichtigste ist. Aber ich glaube, es kénnte ein wichtiger Punkt da
drin sein, wie sich VR-Journalismus verbreitet. Wenn wir ganz ehrlich, ich
glaube, die meisten VR-Nutzer sind wahrscheinlich Gamer oder Leute, die ir-
gendwie Bock auf Technik haben. Also eher auch eine jungere Zielgruppe
wirde ich sagen. Wie schafft man es, dass die journalistische Experiences in
VR, auch irgendwie nach drauBen zu bringen? Denn das passiert ja alles in
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einem Headset. Wie schaffen wir es, dass Leute davon begeistert sind, ohne
dass sie drin waren? Marketingtechnisch: Wie schaffen wir es, dass die Leute
von VR begeistert sind? Also wie kann ich das als Nutzer noch ein bisschen zu
meiner Geschichte machen, fast wie Shared on Facebook? Wie schaffe ich es,
dass ich meine Meinung uber dieses Erlebnis auf eine sinnvolle Art und Weise
teilen kann, die andere Leute dann auch auflerhalb der VR-Welt anspricht?
Also, dass nicht nur Leute mit einer VR-Brille das irgendwie mitbekommen und
vielleicht auch dadurch auch Bock haben, selber VR-Journalismus zu sich zu
nehmen. Ich glaube da liegt auch noch ein bisschen ein Problem. Also meine
Eltern nutzen das ab und zu, wenn sie bei mir sind. Aber da muss ich sie schon
hart zu pushen. Da muss ich sagen ja guck, was ich gebaut habe und dann
gucken sie sich an. Aber ich glaube, das ist noch so ein Knackpunkt, was gelost
werden muss. Wie man es I6st, weil} ich nicht ganz genau. Aber es ist wichtig,
dass man Leute mit reinzieht.

F7

I: Welche Bestandteile miissen in den Disclaimer einer VR-Experience?

A7

E6: Ich finde, das ist eine gute Entwicklung, dass wir so eine Art von Wahrneh-
mung geben. Ja, finde ich gut. Ich glaube auch im Journalismus, dass es je nach
Content so eine Vorwarnung geben soll und nicht nur elliptischer Art, mit Licht-
flackern und so. Aber dass man auch irgendwelche Trigger, die vielleicht mit
Gewalt oder so zu tun haben, dass man vorher die Leute warnt. Das kommt viel
harter an in VR als in TV. Ja, das sind kleine Dinge. Aber die meisten Leute
werden wollen in einer Achterbahn sitzen, wenn sie eine VR-Brille zum ersten
Mal aufsetzen. Und dann finden sie's super schrecklich. Aber sie vergessen,
dass sie einfach die Augen schlieRen konnen. Das ist, irgendwie finde ich, fast
lustig. Man kann einfach die Augen schlieRen, dann ist eigentlich VR fast vorbei.
Aber das machen die Leute nicht. Ich wiirde sagen, es ware sehr gut inhaltliche
Trigger-Warnings zu geben. Ich find's selber auch nicht so angenehm. Wenn
man sich in VR fortbewegt, ohne dass man das spurt, ist das ja ein bisschen...
Man muss sich dran angewohnen.

F8

I: Welche Rolle nimmt der Journalist in der VR-Welt ein und inwiefern unter-
scheidet sich seine Arbeit im virtuellen Raum von den klassischen journalisti-
schen Darstellungsformen?

A8

E6: Das kommt ein bisschen zurtck auf das von vorhin, auf dieses Storydoing.
Ich glaube, dass der Journalist ein bisschen mehr zum Skript-Schreiber wird.
Aber ein wahrheitsgetreues Skript schreibt, was aber mehrere Wege hat, um
ans Ende zu kommen. Ich weil3 nicht, wie man das dann nennt. Es ist ein
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interaktiver Story-Director oder so etwas. Also ich weil} nicht wie, wie man sol-
che Leute genau nennt, da gibt es bestimmt eine bessere Analogie. Er oder sie
soll nicht nur darauf fokussieren, die Wahrheit zu vermitteln durch ihre oder
seine Augen. Aber versuchen eine Welt zu schaffen, in dem ich als Besucher
die Wahrheit durch meine Handlungen erleben kann. Also damit werden Jour-
nalisten so ein bisschen zu Game-Designern. Ich glaube, das ware eine inte-
ressante, also eine gute Richtung dafur. Ich weil}, das ist auch ultraaufwendig.
Im Moment vor allem noch, das wird bestimmt alles einfacher mit der Zeit. Aber
ja, so wurde ich den Unterschied sehen von der eher klassischen Berichterstat-
tung, wo ich sehr passiv als Zuschauer bin, was nicht unbedingt schlecht ist.
Aber VR erlaubt halt andere Sachen und ich glaube, ich erwarte eigentlich so-
fort, wenn ich in VR bin, anders mit der Welt umzugehen, als wenn ich jetzt TV
guck' zum Beispiel.

F9

I: Welche zukiinftigen ethischen Fragen werden den VR Journalismus lhrer Mei-
nung nach pragen?

A9

E6: Ich glaube es die Frage, wie man dabei bei der Wahrheit bleiben kann. Es
gibt ofter ja mehrere Wahrheiten, wenn man mehrere Meinungen hat, wenn es
darum geht. Aber wenn es tatsachlich darum geht, irgendwie faktisch etwas dar-
zustellen, dann gibt es grundsatzlich nur einen Weg nach Rom - oder vielleicht
auch nicht. Man muss dafir sorgen, dass man es nicht ubertreibt. Also, dass
man nicht Sachen erfindet, um es dann interessant zu machen. Ich glaube, dass
es das die haupt-ethische Frage. Und wie man es schafft, vielleicht - da komme
ich ein bisschen zurlck auf Leute, die empfindlicher gegenuber bestimmten
Themen sind - wie man es auch in VR schafft, vielleicht durch Abstufungen von
einer Experience, dass trotzdem alle Leute, die berichten, erfahren kdénnen.
Wenn ich jetzt irgendwie sehr weit in die Zukunft denke und davon ausgehe,
dass wir kein TV mehr gucken und nur noch uber ein VR-Headset irgendwie
Bildschirm-Medien zu uns nehmen. Wir mussen davon ausgehen, dass die Er-
fahrung ja viel intimer ist. Vielleicht sollten wir jetzt schon dafuir sorgen, dass es
nicht nur vorab eine ,Trigger-Warning“ gibt, dass es nicht nur die ,Warning“ gibt.
Und dann fangt das Programm einfach an, aber dass es unterschiedliche Pro-
gramm flr unterschiedliche Empfindlichkeits-Level gibt. Vielleicht werden ein-
fach bestimmte Sachen weggelassen, die irgendwie vielleicht zu blutig sind. Das
konnte ich mir vorstellen. Aber, wie man das schafft, dass es trotzdem fur alle
Leute konsumierbar bleibt.

F10

I: Sehen Sie die Entwicklung des VR-Journalismus eher als chancenreich oder
als risikobehaftet? Wo liegt hierbei Ihre Tendenz?
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A10

E6: Ich bin eine ziemlich optimistische Person: also Chancen! (Haha!) Ich
glaube viele Leute unterschatzen, wie wertvoll ein VR-Erlebnis sein kann und
wie viel mehr in der Erfahrung investiert. | feel more invested. Ich steh’ mitten-
drin. Vielleicht hier nochmal das Beispiel von vorhin: Ich kann mal erfahren, wie
es ist, als Person of Color zum Beispiel, in einem offensiven Umfeld sein zu
mussen. Oder ich kann mal erfahren, wie es ist als Person, die vielleicht hier in
Hamburg mit einem Rollstuhl durchs Leben gehen muss. Vielleicht kann ich da
ganz anders druber nachdenken, nachdem ich das mal sogar als 360 Video
erfahren habe. Mit den richtigen Themen bietet das einen unglaublichen Mehr-
wert, den viele Leute unterschatzen. Ich glaube, das Hauptding, was VR-
Journalismus zuruckhalten wird, ist die Adaption von VR-Technologie an sich.
Es ist halt nicht so zuganglich im Moment. Also uber Gaming ist es fur die zu-
ganglich, die das mogen. Das ist jetzt ein generalisiertes Beispiel, was ich ei-
gentlich nicht machen soll. Aber es ware ja vor allem vielleicht fur altere Leute
vielleicht, die vielleicht die AfD wahlen mal cool, um zu erfahren, wie es ist sich
in einem rassistischen Umfeld zu bewegen. Und das wirden die tGber normale
Berichterstattung nicht spuren, aber tber VR schon. Und dann wirden sie viel-
leicht auch ganz anders dariber nachdenken. Ich glaube die Demographic
spielt eine sehr groRe Rolle, wo VR gar nicht richtig ankommt, da es zu techy
oder viel zu teuer ist. Und das ist ein Problem, das sich vielleicht auch mit der
Zeit 16st, wenn die Technologie gunstiger wird. Das braucht VR generell. Aber
das wird Journalismus, um auch den richtigen Impact zu schaffen, es wird richtig
guttun, wenn die Adaption von Technologie generell mehr vorankommt.
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Anhang 3.8: Interview mit E7: Matthias Leitner, am
07.09.2022

F1 | I: Vor allem bei Computerspielen wird VR bereits stark genutzt. Inwiefern kann
VR die Aufbereitung klassischer Darstellungsformen wie Berichte oder Features
den VR-Journalismus bereichern oder unterstutzen?

A1 | E7: Wir gehen da personlich immer so ein bisschen von dem aktuellen Stand
der Forschung aus, was schon seit Uber 20 Jahren in VR geforscht wie auch
Wissen in VR wahrgenommen wird. Und wenn man sich Personlichkeiten an-
schaut wie Nonny de la Pena, die beispielsweise diese Embodiment-Situationen
hergestellt hat. Was ware, wenn ich mich einmal so flhlen kénnte wie jemand,
der auf der Stral’e um Geld bittet, aber ignoriert wird von Passanten? Und das,
was festgestellt wurde und das, was ja auch bis heute so ein bisschen bestatigt
ist: Es gibt eine starke Form dieser immersive Einfihlung und Empathie. Aber
auch im Objekt-basierten Lernen dadurch, dass man seine eigenen Hande
hernimmt, einen ganz schnellen Boost in der Wissensvermittlung auch von
raumlichen Erfahrungen, von multisensorischen Erfahrungen, der allerdings
dann relativ schnell wieder abbaut, sobald die Brillen weg sind. Das heil’t, es
halt sich so ein paar Wochen. Aber danach, wenn das Wissen nicht nach be-
gleitet, wird durch klassische Medien, durch Fragen, durch Texte, die noch mehr
gelesen werden, durch einen gemeinsamen Dialog. Dann ist dieses schnell er-
reichte Plateau auch ganz schnell wieder weg. Deswegen gehen wir in der
These derzeit davon aus, dass XR-Technologien sehr schnell reinholen kénnen,
auch eine grofl3e Freude vermitteln konnen und Leute 6ffnen kénnen fur neues
Wissen. Danach muss aber dann eine klassische padagogische Nachbetreuung
fur bestimmte Themen gesetzt werden. Florian Kubiak und andere Menschen,
die in Bayern gerade XR-Schulen grinden, sagen: Wir holen Schulerinnen
schneller rein in ein Thema. Wir vermitteln eine Faszination und wir lassen dann
das klassische padagogische Handwerk mit einflieRen. Und das erganzt sich
dann uber Zeit an der Stelle ganz gut. Ist so ein bisschen auch unsere These
fur VR-Journalismus. Und ansonsten will ich das auch alles gar nicht erst mal in
Abhangigkeiten ricken. Sondern wir missen eigentlich auch erst mal im Mo-
ment rausfinden, was kann XR fur sich leisten und dann nicht noch in Kombina-
tion mit einer Doku, mit einem Radio, Feature und und und und. Weil wir gelernt
haben, im digitalen, dass diese Ubertragungsprozesse von einem Projekt aufs
nachste, sobald da ein Linksprung drin ist, nicht stattfinden sollten.

F2 | I: Welchen ethischen Herausforderungen fur den VR-Journalismus stellen Sie
sich in ihrem Arbeitsfeld/Forschungsgebiet?
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A2

E7: Ich glaube, sehr viele halten sich schon im Metaversum auf und wissen's
nicht, weil sie den Begriff vielleicht nicht rezipieren. Als ich zwdIf war hatte ich
auch nicht mit diesen Begriffen rumgeworfen. Aber wer in Fortnite ist, ist auch
im Metaversum unterwegs. Wer auf Roblox ist, ist dort genauso unterwegs, ob
mit Brille oder ohne Brille. Teilweise unterstiitzen diese Plattformen auch Bril-
lensysteme noch nicht - Fortnite schon. Man ist in diesem Kosmos schon langst
unterwegs und weil3 es vielleicht gar nicht, weil das restliche technische
Equipment noch zu teuer und zu unzuganglich ist. Fir mich bedeutet das erst
mal auch aus der journalistischen Perspektive wiederum auf die Plattform zu
schauen, wo wir stattfinden. Bei Munchen 72 haben wir VR Chats genutzt. Das
heil’t, wir haben vorab alles gelesen, was fur VR Chats datenschutzrelevant ist.
Wir missen und durfen auch in so einem Fall immer mit unserem Datenschutzer
reden, weil Datensparsamkeit das oberste Gebot ist. Das gilt auch fir die 6f-
fentlich-rechtlichen. Darin stehen sehr viele Sachen, die wir zu Recht und zum
Glick auch nicht durfen. Oft hatten wir gern mehr Nutzerdaten, aber es ist wirk-
lich gut, dort datensparsam zu arbeiten. Das heil3t, das ist die Basis. Derzeit
wird der grofdte Teil, was VR-Technologie ausmacht, von der Industrie und gro-
Ren Unternehmen gestellt, die ein Interesse daran haben, Geld zu verdienen.
Das heil3t auch Uber Daten verdienen. Das ist so eine Baseline. Das nachste
ist: Was macht Technik eigentlich? Wie funktioniert die Technik? Wenn ich jetzt
ein Brillensystem auf hab', was macht es mit mir? Physiologisch, Reizphysiolo-
gisch? Was macht es mit Kérperlichkeit? Man redet Gber Motion Sickness. Man
redet in der Emotionalitat auch Uber das, was Uberrumpelung und Uberforde-
rung ist, weil das ein sehr nahes Medium ist, das sehr viel, sehr viel simulieren
kann, was so eigentlich gar nicht drinsteckt. Also ich habe korperliche Geflhle,
wenn ich Uber die Planke gehe und habe das Geflhl, ich kénnt' runterstiirzen,
obwohl ich mit beiden Beinen auf festen Boden stehe. Das sind lauter Situatio-
nen, Uber die wir nachdenken. Dann schauen wir auf verschiedenste Frame-
works. Es gibt jetzt in der KI, was auch ein Thema ist fur VR tatsachlich, tolle
Frameworks dazu, wie mit Technik umgegangen wird. Es gibt sehr gute Daten-
schutz-Grundlagen. Es gibt den Pressekodex, den haben Sie auch in Ihrer
Frage zumindest schriftlich schon formuliert. Auf den schauen wir wieder zu-
ruck. Was bedeutet der fir diese neue Technik? Was sind die datenschutzrecht-
lichen Grundlagen fur diese Technik und unsere Arbeit da drin? Was ist im
Moment gerade Branchen-Diskurs? Wo ich immer wieder gerne reinschaue, ist
ein Vortrag von Kent Bye, der sich auch Uber Ethics und Frameworks fir Ethics
in XR auseinandergesetzt hat. Und da wird viel geschrieben im Moment, weil
auch sehr viel noch Trial-and-Error. Und dieses berihmte Bild ist jetzt allerdings
auch schon seit vielen Jahren bemiht ist, wie der Wilde Westen ist. Das heift
die Gesetzgebung oder das, was wir auch als Selbstverpflichtung, moralische,
ethische Selbstverpflichtung uns schreiben. Das kommt jetzt erst so nach und
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nach, dann noch nicht, weil jede Plattform wieder neue Herausforderungen hat.
Wir schauen sehr stark auf das, was wir ohnehin an rechtlichen Rahmen haben:
das Grundgesetz, die Menschenrechte, den Pressekodex, datenschutzrechtli-
che Grundlagen der Bundesrepublik Deutschland, Selbstverpflichtungen und
Verpflichtungen, die gegeben worden sind fur den 6ffentlich-rechtlichen. Was ist
Branchen-Diskurs und wo stehen diejenigen, die auch starke ethische Richtli-
nien einfordern? Auf das schauen wir naturlich. Bei einem Projekt wie Miinchen
72, das sich in dem Kontext der Wissensvermittlung befindet. Wir schauten bei-
spielsweise auf den Beutelsbacher Konsens. Darauf berufen sich zum Beispiel
die Gedenkstatten in Deutschland sehr stark und fordern diesen immer wieder
ein. Den fanden wir auch sehr hilfreich in der Auseinandersetzung beispiels-
weise mit einem Thema wie Munchen 72.

F3 | I: Besteht die Notwendigkeit eines Leitfadens ahnlich zum Pressekodex, an den
sich VR-Journalisten halten sollten?
A3 | E7: Das ist jetzt eine gute Frage, wo ich unentschieden bin. Ich wirde mal

schauen welche Maoglichkeiten es denn gibt, um den Pressekodex irgendwie
neu zu ratifizieren. Ich wusste jetzt personlich nicht, was da flr politische
Schritte auch notwendig waren oder was fur eine Kraft da irgendwie notwendig
ware, um das zu leisten. Ich weil}, wie schwer es ist, Rundfunk-Staatsvertrage
neu zu schreiben, weil man das regelmaflig mitkriegt und es in welchen Zeitver-
laufen das funktioniert oder Forderrichtlinien beispielsweise auch auf ethische
Komponenten abzuklopfen. In den zwei Jahren, wo sowas dann gemacht wird
und dann muss man es aber auch erst mal vier Jahre so lassen. Das heif3t, dann
sind dann schon wieder sechs Jahre verstrichen und in sechs Jahren ist die
Technik grundlegend verandert. Meines Erachtens brauchte es eigentlich et-
was, das sich leichtfiig andockt und dass es dann, wie bei der Setzung der
Selbstverpflichtung wirkt. Das ist dann vielleicht nicht rechtlich bindend. Aber ist
er ware vielleicht jetzt in der aktuellen Zeit etwas, das gut und praktikabel ware.
Das Umschreiben eines laufenden technischen Prozesses ist jetzt auf lange
Sicht noch nicht abgeschlossen. Das kénnte eventuell solche Strukturen tGber-
fordern. Das ist meine Angst. Da mussen wir alle drei Jahre quasi unsere Sa-
chen umschreiben. Da sehe ich schon Unwillen, Zerruttung und Instabilitat in
solchen Systemen. Ja, das. Das war' so ein bisschen das Bedenken. Ich wirde
auch stark daflr pladieren zu schauen, sich immer zu tberlegen und mitlaufen
zu lassen, welche Aktualisierungen jetzt schon notwendig waren. Was ware der
nachste Punkt, wo wir das produktiv mit reinkriegen? Was muss jetzt mit rein?
Das sind ja auch ganz andere Diskussionen noch mit dabei. Auch im ganzen
Diversitat Diskurs gibt es vielleicht sehr, sehr viele Punkte, die einmal reinrut-
schen sollten. Das ist meine Antwort zu einem Punkt, wo ich so ein bisschen
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auch unentschieden bin, weil ich einfach Angst vor diesen schwergewichtigen,
langwierigen Prozess habe, die dann oft der Zeit hinterherhinken. Im Moment
ist es wirklich eine Selbstverpflichtung. Wir arbeiten jetzt so, dass wir in diese
Rahmenwerke reinschauen. Wir betreiben somit diesen ethischen Diskurs. Wir
fuhren ihn in der Konzeption und in der Art und Weise genauso wie wir Storytel-
ling betreiben. Ich habe auch Projekte gesehen, die mir dann an bestimmten
Stellen zu viel und zu weit gingen. Das hatte ich so nicht gemacht. Es ist aber
auch ein Herausfinden und Herantasten. Dieses technische Umfeld an sich ist
schon so volatil, dass es gut und richtig ist, erstmal nur in Form von bestehenden
Rahmensetzungen zu bleiben, Selbstverpflichtungen sich zu verfassen, diese
nachzuscharfen und den Diskurs zu flhren uber die Vernetzung von Institutio-
nen. Es gibt Verbande zu XR, die sich organisieren, wo auch eine rege Bewe-
gung im Eingehen, im Neugrinden und im Vernetzen drin ist. Ich glaube, dass
es jetzt auch noch eine langere Zeit so gehen wird. Vielleicht wird irgendwann
mal ein Projekt kommen, das vielleicht mit guten Intentionen etwas nicht falsch
oder richtig gemacht hat, sondern an einem bestimmten eine Reaktion kriegt,
die vielleicht so nicht erwartbar war und wo dann dazu aber ein produktiver Dis-
kurs gefuhrt werden musste. So gehen wir mit unserem Projekt auch um. Wir
sagen, dass wir es jetzt nicht wissen. Das ist das erste Projekt, was wir auf diese
Art und Weise im Metaversum machen. Wir versuchen wirklich im besten Sinne
alles richtigzumachen. Wir machen auch Benutzer-Tests, um dann nicht ein un-
getestetes Produkt nach aulen zu spielen, sondern um sehr viel Feedback zu
kriegen, was wir so nicht erwarten konnten. Das kommt dann vielleicht von Leu-
ten, die sich auch um ethische Richtlinien erst mal nix scheren, weil sie Konsu-
menten sind und mit dem Bauchgefihl darauf reagieren. Dann kdnnen sie
sagen, wenn es ihnen zu nahe oder zu weit erscheint. Es wird nie in einem
Konsens drinstehen. Aber das sind valide Ruckmeldungen, wenn man Muster
erkennt. Wir sehen unser Projekt auch als Debattenbeitrag. Wenn jetzt jemand
kommen wirde und uns einen Vorwurf macht, dass wir an einer bestimmten
Stelle pietatlos oder inadaquat waren, dass irgendwas aus ethischer Perspek-
tive fur ihn nicht richtig ist, dann ware das fur uns eigentlich auch ein Gewinn
dieses Projektes, weil wir am Anfang versucht haben alles richtigzumachen. Es
kann sein, dass was falsch lauft und das ist doch dann auch genau der Punkt,
um jetzt in diesem sich frisch pragenden Feld diese Debatten zu fuhren, aber
auch Anschauungsmaterial zu haben. So sind alle Kunstformen irgendwann
entstanden. Man hat Debatten Gber Buicher, Filme und Hérspiele gefuhrt. Orson
Welles hat eine ethische Debatte losgetreten mit seinem Hérspiel, das als fak-
tual ausgegeben worden ist, aber Fiktion war. Das sind alles Sachen, die wir
jetzt wieder sehen und Uber die wir offen sprechen wollen.
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F4 |I: Falls Sie so einen Kodex fir sinnvoll erachten. Welche Punkte sollten da ein
essenzieller Bestandteil dessen sein?
A4 | E7: Ich wusste jetzt auch tatsachlich nicht, welche Punkte sinnhaft mit reinmuss-

ten. Es sind schon sehr viele Frameworks da. Ich sehe den Pressekodex wie er
geschrieben ist fur Journalisten, unabhangig in welcher Form sie arbeiten, als
eine Leitlinie. Wir haben eine Gesetzgebung der Bundesrepublik. Wir haben das
Grundgesetz. Auch das ist eine Leitlinie. Wir haben eine Verpflichtung auf die
Menschenrechte. Das ist eine Leitlinie. Es gibt ein europaisches Gesetz. Das ist
eine Leitlinie. Es gibt schon allein vier Frameworks, die hier driber gestulpt sind,
auf die ich schauen kann. Es gibt in der Branche einen sehr starken Diskurs
Uber ethische Richtlinien. Ich habe auch hier die Slides von Kent Bye. Der hat
auch einen tollen Vortrag dazu gehalten, wo die Branche gerade steht. Das ist
auch schon wieder ein, zwei Jahre alt und brauchte meiner Meinung nach eine
Aktualisierung im aktuellen Diskurs. Es gibt den Beutelsbacher Konsens fur
Wissensvermittlung. Es gibt vom Kultusministerium Vorgaben daruber, wie in
Schulen beispielsweise Wissensvermittlung stattfinden soll. Das heil3t, es gibt
wahnsinnig viele Frameworks und es wird nicht das eine Framework geben, das
alles bespielt. Ich wirde schon mehr dafur pladieren, irgendwie eine Synergie
zu schaffen und in so einem Rahmen auch immer zu schauen, wie ich die Zwie-
belschichten abschalen kann und von wo aus ich mich ins Konkrete rein orien-
tiere. Das greift jetzt vielleicht einer anderen Frage vor. Ich sehe sehr stark, dass
es jetzt auch nicht fur VR, AR und XR so einen Konsens geben kann, sondern
dass sich auch mit dem Metaversums-Diskurs alles verdichtet. Da sind dann
Plattformen dabei, die machen Krypto und Web3, also der ganze Blockchain-
Diskurs. Dann gibt es Kl-Funktionalitaten, die drinstecken. Systeme, die auf Ba-
sis des Verhaltens der Nutzer:innen und der Daten lernen, die ihnen zugespielt
werden. Es gibt die ganze Datenschutzkomponente. Es gibt weiterhin diesen
Diskurs zwischen den offentlichen Allmende-Raumen unseres sozialen Rau-
mes, Industrieinteressen sowie Unternehmen, die ganz eigene GréRenordnun-
gen und Rechnungen und Interessen haben. All das verdichtet sich jetzt an
diesem Punkt, wo dieser Metaversums-Diskurs ins Spiel gebracht worden ist.
Dieser ist im Moment noch auf Multi-Plattformen zerstreut und zerschlagen.
Auch wenn einzelne denken, dass sie den Diskurs durch eine Neubenennung
ihres Unternehmens steuern konnen. Aber es wird komplex. Da sehe ich schon
die Leute, die an Kl- und VR-Richtlinien schreiben, irgendwann gemeinsam an
Richtlinien schreiben. Dann kommen die Journalisten, die Padagog:innen und
diese ganzen Spharen mit dazu. Man merkt, dass dieses Aufteilen, um Komple-
xitat aufzulésen, jetzt bei einem synergischen Medienmoment, was ja eigentlich
auch nur eine Reproduktion der realen AuRenwelt ist, zu kurz greift. Es braucht
diesen Austausch und dieses gemeinsame Schreiben. Der Pressekodex ist fur
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mich eine Facette und ein Orientierungsanker in dem Spiel. Da gibt es aber
noch ganz viele andere Rahmen. Man merkt es ja auch schon an der Gesetz-
gebung. Das Metaversum ist ein supra-nationaler Raum. Lokale Gesetzgebun-
gen werden zu Teilen ausgehebelt. Das Basis-Problem ist schon mit Social
Media auf dem Tisch. Die Sachen kommen jetzt nur wieder. Man erhalt jetzt
quasi wieder eine Moglichkeit diesen Diskurs neu aufzurollen. Ich bin da in dem
Fall froh, dass ich nur in der Haut von jemandem bin, der einzelne Projekte
macht und versucht, diese sinnhaft irgendwie in diese Rahmen reinzubringen,
aber nicht derjenige bin, der gesetzgebend hier tatig werden muss, weil es
schwierig ist.

F5

I: Zu welchen Themen soll VR eingesetzt werden?

A5

E7: Ich bin erstmal frei. Jede ldee, die im Moment steht, sollte erstmal validiert
werden. Wir arbeiten da ja auch jetzt mit einem speziellen benutzerzentrierten
Prozess. Wenn eine Idee greift, fur eine Zielgruppe gut, relevant und richtig ist,
dann ist das unabhangig von dem, was ich jetzt im Moment als funktionierend
sehe. Zeitreiseformate funktionieren sehr gut in VR, also die Méglichkeit noch
in die Vergangenheit oder in die Zukunft zu reisen. Man kann Orte besuchen,
die man ansonsten nicht besuchen kénnte. Das kann auf Fantasy, bis Real-
Orten angewendet werden, die nicht zuganglich sind, von Tschernobyl bis hin
zu Tolkiens Herr der Ringe. Ich kann Erfahrungen machen, die im realen Leben
zu gefahrlich sind, denen ich mich vielleicht im realen Leben auch auf Basis
physischer oder mentaler Gesundheit aussetzen will. Im Mentalen ist das noch
mal schwierig, weil eben diese Technik auch etwas macht, was auch erforscht
wird. Wie wirkt die denn auf mich? Es ist eine andere Wirkungs- und Reiz-Re-
zeptionssituation ist als bei einem klassischen 2D-Computerspiel im Browser
oder Uber Steam. Situationen, die iber Emotionen multisensorisch Wissen ver-
mitteln, was auch immer die Situation ist oder was die Emotionen sind, sind flr
mich so Felder, wo ich die Technik spannend finde und wo ich merke, dass da
so mein Drive hingeht. Aber ich lasse mich auch gerne uberraschen, denn wir
stehen wirklich am Anfang.

F6

I: Was sind die drei wichtigsten Schlusselfaktoren, die bei VR-Storytelling zu
beachten sind?

A6

E7: Erstmal ist die raumliche Dramaturgie wichtig und wie man sich diese erar-
beitet. Beispielsweise Prototypen raumlich umzulegen. Jetzt noch nicht pro-
grammierte Prototypen, sondern auch dann in der Form, wo man noch im Papier
arbeitet. Wir arbeiten in den nutzerzentrierten, iterativen Situationen, wo wir oft
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schon Konzeption testen. Das halte ich als essenziell. Einfach um zu merken,
wie Nutzer:innen auf Ideen reagieren. Einerseits bekommt das die Komponente,
um ethische Diskurse fiihren. Die andere Komponente ist, wie Nutzer:innen auf
das reagieren, was ich eigentlich erzahlen will oder wie sie das wahrnehmen.
Selbstwirksamkeit und Agency gehdéren auch dazu. Also die ganzen klassischen
Diskurse, die auch im Gaming gefuihrt werden, sind naturlich fir VR interessant.
Munchen 72 ist ein Beispiel, welches Agency-Situationen hat, dann aber den
Schlauch auch durchfuhrt und eine Geschichte erzahlt. Das war eine bewusste
Setzung. Das heil3t es wichtig diesen Grad von Agency, der fir das eigene Pro-
jekt oder fur die Form von Wissensvermittlung, kann ja auch Spal} orientiert
sein, zu finden. Was dann gut und richtig ist, wirde ich dann einfach in so einem
Rahmen herausfinden wollen.

F7

I: Welche Bestandteile missen in den Disclaimer einer VR-Experience?

A7

E7: Alles, was technische Wirkung ist. Das kommt dann aber oft Gber die Hard-
warehersteller. Das heil’t, dass man auch schon bei Epilepsie aufpassen und
anderen Formen von Reizreaktionen aufpassen muss. Datenschutzrichtlinien
hatten wir schon angesprochen. Es ist einfach wichtig, den Leuten auch immer
zu vermitteln, was passiert, wenn sie jetzt eine Plattform betreten. Man muss
ihnen diese bestimmte Technik erklaren und sagen, inwiefern Daten verwendet
und abgezogen werden. Die Trigger Warnung hatten Sie schon angesprochen.
Das war bei uns auch mal in einer Diskussion zu einem Zeitpunkt, wo wir noch
nicht wussten, wie nah wir uns auch an das Attentat beispielsweise herantrauen.
Das war jetzt nach unseren Nutzer-Tests und der Art und Weise, wie wir erzah-
len, am Schluss nicht mehr notwendig. Das ware aber was, dass wir dann im
Speziellen vor unsere Experience einfach mit geschaltet hatten. Das sind,
glaube ich, so die klassischen Ebenen, an denen man da geht.

F8

I: Welche Rolle nimmt der Journalist in der VR-Welt ein und inwiefern unter-
scheidet sich seine Arbeit im virtuellen Raum von den klassischen journalisti-
schen Darstellungsformen?

A8

E7: Da waren wir wieder bei der raumlichen Dramaturgie. Das ist einfach so,
als wurde man jetzt Journalismus als Performance im offentlichen Raum ma-
chen. Das ist so ein bisschen das Bild, das ich in meinem Kopf habe. Ich komme
auch von meinen Ursprungen her aus der Theaterwelt. Ansonsten wirde ich
jetzt mal die Rolle von Journalismus auch in Metaversum definieren, als das,
was er klassisch ist. So betrachten: Was ist so eine Tagline immer? Missstande
aufzeigen, benennen, aber auch Losungsmaoglichkeiten anbieten ist immer so
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eine Tagline. Ich sehe dieses Offnen von einem gemeinsamen Diskurs- und
Begegnungsraum fir besseres gegenseitiges Verstandnis als eine Chance fur
das Metaversum als Social-VR-Anwendung. Wissensvermittlung, Orientierung
anbieten, also das, was klassischen Journalismus relevant und wichtig macht,
auch férdernd fur die Demokratie macht. Das seh ich hier. Allerdings gilt es her-
auszufinden, wie das in offentlichen Raumen wie offentliche Raume funktionie-
ren kann. Die sind teilweise von Unternehmen gesteuert, die ganz eigene
Interesse haben und die vielleicht kein Interesse daran haben, dass bei ihnen
Journalismus stattfindet. Wie entwickelt sich dieses Spannungsverhaltnis? (Ha!)
Das wird man einfach rausfinden mussen.

F9 | I: Welche zukunftigen ethischen Fragen werden den VR-Journalismus ihrer Mei-
nung nach pragen?
A9 | E7: Also ich wurd' so ein bisschen auf die Antwort von vorher gehen. Ich glaub’,

so wie ich die Technik sehe und wo der Diskurs gerade hinlauft, ist die eine
ethische Frage, die ich sehe vor allem die Vernetzung von ethischen Fragestel-
lungen. Also alles das, was im Bereich Krypto, Blockchain und Web3 diskutiert
wird, muss sich zusammenfinden mit dem, was in der Kl diskutiert wird. Die
ganzen Bio-Humantech und Cyborg-Diskussionen mussten dort mit rein. Ich
sehe eine ethische Vernetzung. Wir arbeiten eigentlich gerade wiederum an der
Ethik des grundsatzlichen Umgangs von uns Menschen miteinander sowie mit
Technik erstmal so weit wie das technische Feld ist. Im Moment ist es alles so
in Saulen, in einzelnen Branchen und in Bubbles. Aber dieses vernetzte Denken
musste stattfinden. Jetzt ist es interessant an welcher Stelle das stattfindet. Ich
glaube, dass es tber NGOs oder uber irgendwelche Verbande und Vernetzun-
gen der Institutionen gehen musste. Fur den Gesetzgeber ist es beispielsweise,
wenn wir jetzt beim kleinsten Raum sind, in Bayern, Deutschland und Europa,
auch oft sehr komplex das zusammenzufihren und dort eine sinnhafte Ver-
schrankung zu finden. Ich wirde jetzt mal als jemand sprechen, der als reiner
Anwender spricht. Das ist ein Prozess. Wir kdnnen Vorschlage liefern, aber die
Gesetzgebung geht von oben nach unten und wird in den Rundfunkstaatsver-
trag mit reingegeben. Man kann Vorschlage machen. Es muss ratifiziert uber
alle Landerparlamente werden. Das steht jetzt auch, glaube ich, nachstes Jahr
wieder an. Das ist ein Prozess, auf den ich nicht wirken kann. Aber wenn ich
jetztin Verbanden organisiert ware, dann wurde ich tunlichst schon proaktiv eine
Setzung zu machen und auch zu schauen, dass ein Diskurs stattfindet, der wie-
derum als Vorlage und als Katalysator fir gesetzgebende Entitaten funktionie-
ren kann. Das war' eine Hoffnung. Ich sehe das ja auch im XR-Bereich bei Kent
Bye als Beispiel, wo sowas stattfindet. Das wirde ich mir fur den deutschen
Raum jetzt im Speziellen auch noch mal wiinschen.
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F10

I: Sehen Sie die Entwicklung des VR-Journalismus eher als chancenreich oder
als risikobehaftet? Wo liegt hierbei Ihre Tendenz?

A10

E7: Beides sowohl als auch. Es gibt Risiken. Wir haben Uber ein paar gespro-
chen. Das kann das technische Umfeld sein, welches von Unternehmen gestellt
wird und wo es keine offentliche Infrastruktur in diesem Sinne gibt. Das ist ein
grofRes Risiko meines Erachtens. Wie soll Journalismus in Raumen stattfinden,
die von kapitalistischen Interessen allein gesteuert werden, die teilweise auch
wieder durch die persdnlichen, politischen Komponenten der jeweiligen Unter-
nehmensfuhrung uberdeckt werden? Das ist ein groRes Risiko. Ich seh' aber
auch grof3e Chancen drin. Unsere Haltung ist so ein bisschen tber Pilotprojekte
den Debattenbeitrag fir die Chancen-Seite zu schaffen. Aber auch darliber, um
dann solche Diskussionen zu fluhren, die lhre Fragestellung sowie lhre Arbeit
auch aufwirft. Das ist jetzt so der kleine Beitrag, den ich, mit meiner Arbeit und
den wir als Team von Munchen 72 beispielsweise mit reingeben oder auch
schon vorher bei anderen Projekten mit reingeben haben.
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Anhang 4: Kategorisierte Fragen

TG1: Welche ethische Sichtweise haben VR-Experten auf journalistische VR-
Inhalte?

e TG1|F1: Welchen ethischen Herausforderungen fur den VR-Journalismus stellen
Sie sich in ihrem Arbeitsfeld/Forschungsgebiet?

TG2: Was sind die Unterschiede des VR-Journalismus im Vergleich zum klassi-
schen Journalismus / Storytelling?

e TG2|F1: Vor allem bei Computerspielen wird VR bereits stark genutzt. Inwiefern
kann VR die Aufbereitung klassischer Darstellungsformen wie Berichte oder Fea-
tures den VR-Journalismus bereichern oder unterstutzen?

e TG2|F2: Zu welchen Themen soll VR eingesetzt werden?

e TG2|F3: Was sind die drei wichtigsten Schlisselfaktoren, die bei VR-Storytelling
zu beachten sind?

o TG2|F4: Welche Bestandteile missen in den Disclaimer einer VR-Experience?

e TG2|F5: Welche Rolle nimmt der Journalist in der VR-Welt ein und inwiefern un-
terscheidet sich seine Arbeit im virtuellen Raum von den klassischen journalisti-
schen Darstellungsformen?

TG3: Besteht die Notwendigkeit eines VR-Kodex?

o TG3|F1: Besteht die Notwendigkeit eines Leitfadens ahnlich zum Pressekodex,
an den sich VR-Journalisten halten sollten?

e TG3|F2: Falls Sie so einen Kodex fir sinnvoll erachten. Welche Punkte sollten
da ein essenzieller Bestandteil dessen sein?
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Anhang 5: Interview Kodierung nach
Mayring

Anhang 5.1: TG1|F1

Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Reduktion

E1 | TG1|F1 | Starke Gebundenhe t an aufwand ge Pro- E1 setzt sch sowoh m Produkt -
dukt onsprozesse bed ngt ntens ven Um- Produkt onsprozess a s ons- und
gang mtder jewe gen Ber chterstattung. auch m Rezept onspro- Rezept -
Kr t sche Gesch chten s nd durch den ho- zess se ner Arbetmtden | onsprozess
hen Ze taufwand kaum produz erbar. Das eth schen Herausforderun-

Ende der Ber chterstattung der VR- gen des VR-Journa smus
Exper ence und der Beg nn unfrew ger ause nander.
Werbung muss h nterfragt werden.

E2 | TG1|F1 | Verzerrung so be der Produkton von be- | E2 betontde W chtgket Produkt -
sp e swe se 360 Grad V deos verm eden der Ausgewogenhe t von ons- und
werden. H erbe muss zw schen dem Grad | Unterha tsamket, Rea tat | Rezept-
des dramaturg schen Aufbaus sow e der sow e der Umsetzung e ner | onspro-
Abb dung der Rea tat abgewogen werden. | VR-Exper ence n Abhan- zess,

D e Unterha tsamke t von 360 Grad V deos | g gketmt der Wahrneh- User Expe-
b rgt d e Gefahr f m sch beschon gt zu wer- | mung der jewe gen rence

den. D e Ausgewogenhe t zw schen der Re- | Z e gruppen, d e d ese In-

a tat und der Umsetzung d ent as Bas s be | hate konsum eren.

der Produkt on. Inha te so en ansch eflend

von den verantwort chen VR-Journa sten

rez p ert werden, um vor a em jlingere Ze -

gruppen zu schiitzen.

E3 | TG1|F1 | D e Redakt onen sow e Redakteure haben E3 appe ertande Egen- | Egenver-
d e E genverantwortung, n we cher Art und | verantwortung der verant- | antwor-
We se s e e nen Kregsschaup atz nkus ve | wort chen Redakt onen tung
Led n VR darste en. sow e Redakteure.

E4 | TG1|F1 | Eth sche Herausforderungen s nd eher the- | E4 s eht den eth schen D s- | E genver-
oret sche Ause nandersetzungen, d e unab- | kurs vor a em n der Theo- | antwortung
hang g von der Arbe t der VR-Journa sten reasreevantan. In der User Expe-
zu betrachten s nd. D e Grenzen der Emot - | Prax s hande n VR- rence

ona serung ste en den Beg nn der eth -
schen Herausforderungen dar, we che
durch e ne gute journa st sche Arbe t kon-
kret s ert werden. Inw efern werden VR-
Nutzer aus der Immers on w eder raus be-
getetund wo egen de Grenzen?

Journa sten nach hrer

Se bstverantwortung und
egen d e Grenzen der VR-
Exper ence fest.
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E5 | TG1|F1 | D e Prasentatoren und Moderatoren von ES5 fokuss ert s ch haupt- Produkt -
vrtue en Inha ten haben e ne entsche - sach ch auf d e Mog ch- ons- und
dende W rkung auf d e Nutzer, da d e Nut- | ke ten nnerhab der Rezept -
zer e n erhdhtes Vertrauen n bekannte Produkt on, d e dem Mode- | onspro-
Ges chter haben. D e Ber chte werden rator durch vrtue e Inhate | zess,
durch v rtue e Inha te sach ch erwe tert und | ermég cht werden kénnen. | User Expe-
d e Ro e des Moderators w rd durch ver- Nur be extremen vrtue en | rence
ba e Interakt on mt dem Rez p enten k ar Inha ten wrd vorher abge-
dargeste t. Be extremen Themenwe be- | wogen, ob s e Verwendung
sp e swe se Uberf utungen werden vorab fnden.
eth sche Grenzen n Absprachen mt ande-
ren Teammtg edern erértert.

E6 | TG1|F1 | Vrtue e We ten so ten fir den VR- E6 betrachtet d e Nutzer, Produkt -
Journa smus mehr an d e Rea tat ange- we che den eth schen Fo- onspro-
ehnt werden. E n respektvo er Umgang mt | kus setzen. Se so enrea - | zess,
den VR-Nutzern st d e Grundvorausset- tatsnahe VR-Exper ences User Expe-
zung, um e ne gute User Exper ence zu erhaten, d e hre Komfort- | rence
schaffen. H erbe muss das Erebbare mt zone berticks cht gen.
den persén chen Bed ngungen der User
abgest mmt werden.

E7 | TG1|F1 | Der Datenschutz st e n hohes Gebot be E7 hebt den Umgang mt Produkt -
VR. D e Techn k w rkt auf versch edenen VR-Exper ences auf v er ons- und
Wahrnehmungsebenen auf d e VR-Nutzer versch edene Ebenen: der | Rezept-
und verursacht te we se Fo geerkrankun- Techn k, des Datenschut- onspro-
gen. Deswegen missen VR-Journa sten zes, der User Exper ence zess,
sow e VR-Nutzer d e Nahe des Med ums und d e Frameworks. User Expe-
sensb s ert werden. E ne Frameworks d e- rence
nen bere ts as Grund age.
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Anhang 5.2: TG2|F1

Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Reduktion

E1 | TG2|F1 | Journa stsche Darste ungsformenwe E1 s eht e ne Bere che- Fus on, Erwe -
Ber chte oder Features kbnnen n VR as | rung n der Fus on oder terung
360-Grad-V deos lbertragen werden, um | Erwe terung journa st-
den Metab ck der VR-Journa sten zu scher Inhate mt v rtue -
veranschau chen. Schrft che Inhate en Darste ungen.
kénnen be sp e swe se durch 3D-Mode e

n AR unterstutzt werden.

E2 | TG2|F1 | VR ermbg cht e nen ntens veren Med - E2 betrachtet VR as Ver- | Immers on der
enkonsum nde nhat che Ebene enner | engung verschedener journa stschen
journa st schen Darste ungsform und Gesta tungse emente, Darste ungsfor-
asst Nutzer t efer n d e Mater e e ntau- we che e ne Immerson n | men
chen. Das st e n moderner Med enkon- VR-Med enformen b e-
sum, we cher durch d e Verb ndung von | ten.

Ton, Text und vsue er Re ze forert.

E3 | TG2|F1 | Durch VR w rd der Grad der Immers on E3 fokussert sch nse- | Immerson der
erhéht. Informat onen werden dadurch ner Aussage auf das ma- | journa stschen
er ebbarer und nahbarer gemacht. Gam - | x m erende Immers ons- | Darste ungsfor-
fcaton ermég cht e ne ntens vere Uber- | Potenza von VR fiirer- | men
tragung von Informat onen. ebbare Informat onen.

E4 | TG2|F1 | Das Grundgerist fiir d e Erste ung von E4 beze chnetd e Impe- | Immers on der
VR-Inha ten stde F nanz erung der Pro- | ment erung journa st- journa stschen
jekte. Das Bewegtb d kommt mmer na- | scher VR-Inha te noch Darste ungsfor-
her auf d e Nutzer zu. Jetzt st es am fern ab von der Rea se- | men,
nachsten auf den Augen der Nutzer. De | rung. D e Immers on ste t | derze t ge feh-
Immers on be nha tet e n groRes Poten- d e groRte Chance fur ende Re evanz
z a fur Storyte er. Zurze t sp ege t der Storyte er dar. fur den VR-
Journa smus m VR-Bere ch a erd ngs Journa smus
noch ke ne hohe Re evanz w der.

E5 | TG2|F1 | VR-Ber chterstattung st e ne besondere | E5 d fferenz ert VR- Immers on
Form, d e s ch von den k ass schen jour- | Journa smus von den neuer Ber cht-
na stschen Darste ungsformen unter- k ass schen journa st - erstattungsar-
sche det und auf e ne verspete Art und | schen Darste ungsfor- ten

We se Inha te v sua s ert und Nutzer e n-
tauchen asst. Se brgtde Gefahr nene
Sp e ere abzug e ten. Es wrd nur das
graf sch vsua s ert, was n cht durch Be-
wegtb daufnahmen ersetzt werden
kénnte. Der Aufwand von v rtue en Pro-
duktonen st h erbe entsche dend.

men. VR-E emente so en
nur dann e ngesetzt wer-
den, wenn s e e nen t ef-
gre fenderen Nutzen

erfi en.
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zu e ner mmers ve E nfiih ung und Em-
path e fiihren. Das g t auch fir das Ob-
jekt-bas erte Lernen. H erbe bekommen
d e Nutzer e nen Boost n der W ssens-
verm ttung, we vrtue e Techno ogen
Nutzer schne ntegr eren und Freude fir
neues W ssen aus 6sen kénnen. D e In-
ha te kénnen be sp e swe se von Dokus,
Rad obe tragen und Features libertragen
werden.

E6 | TG2|F1 | VR b etet e nen Mehrwert dar n, Journa- E6 verbucht den Mehr- Immers on, In-
smus erfahrbarer zu machen. Orte kén- | wert dar n, dass VR- terakt on
nen be sp e swe se durch Technkenwe | S tuatonen ha tbar und
Roomsca ng nachgebaut werden. Das nterakt v machen kann.
ermdg cht e n anges Er ebn s fur Doku-
mentat onen und Ze tzeugengesch chten
m v rtue en Raum. Nutzer werden Te
enes F ms und nterag eren mtder Wet
sow e anderen Menschen.
E7 | TG2|F1 | Embod ment-S tuat onen werden durch E7 s eht d e Starke von Immers on, In-
VR fur den Nutzer ermdg cht. Das kann VR vora em nder Ws- terakton, B -

sensverm tt ung, Immer-
s on, Interakt on und

To eranz, d e durch Em-
bod ment geschaffen
werden kénnen.

dung, To eranz
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Anhang 5.3: TG2|F2

Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Reduktion

E1 | TG2|F2 | Es sta es denkbar von 3D-L vev deos von Or- E1 s eht e n offenes Grenzen-
ten, Ze tgesch chten, w ssenschaft che Erk arer- | Fed an Modg chke - ose The-
fahrungen sow e Rekonstrukt onen von ten. menvefat
Verbrechen.

E2 | TG2|F2 | VR muss ncht be jeder Nachr cht e ngesetzt E2 betrachtet angere | Begrenzte
werden. D e jetz gen Tagesthemen s nd auf- Projekte w e H nter- Themen-
grund des hohen Produkt onsaufwands noch grundberchte as vefat
n cht dafiir gee gnet. Fur Projekte mt e ner gro- | tragféah g, fir den E n-

Ren Vor aufze t w e be sp e swe se H ntergrund- | satz von VR.
ber chte e gnet s ch VR mehr.

E3 | TG2|F2 | De mmers ve Technooge kannbe veen The- | E3seht VRvora em | GroRRe
men e ngesetzt werden, um etwas nder Medzn | be Themen, d e et- Themen-
zu veranschau chen oder um Perspekt ven- was veranschau chen | vefat
wechse zu verursachen, um an d e Mora der so en oder Perspekt -

Nutzer be Themen w e Sex smus und Rass s- venwechse ermoég -
mus zu appe eren. EnBespe stdasVdeo- chen.

sp e Judgement be dem Manner erfahren, w e

es stas Frau verba be ast gt zu werden.

E4 | TG2|F2 | Gerade fir d e Te eportat on an andere Orte e g- | E4 st davon Uber- GroRe
net s ch VR, an d e d e Nutzer norma erwe se zeugt, dassde Tee- | Themen-
n cht erre chen kénnen. Zudem hat VR d e Fa- portaton an Orteund |vefat
h gke t Themen w e zum Be spe Ze tzeugenge- | d e Emotona s erung
sch chten zu emot ona s eren. zwe Themenbere che

fir VR-Journa smus
snd.

E5 | TG2|F2 | Es st e chter zu wssen, was nchtas Thema n | E5 bewertet h stor - Begrenzte
VR umgesetzt werden so te. H stor sche As- sche Inha te a s gute Themen-
pekte e gnen s ch fir VR. Emotona e VR- Themen fiir VR. vefat
Exper ences so ten ken Te von sach chen
Nachr chtenportaen b den. Es kommt aufde V -
sua s erung der Inha te an.

E6 | TG2|F2 | A e Themen, d e d e Wahrhe t dokument eren E6 sagt, dass gee g- Grol3e
e gnen s ch fir VR. Dazu gehéren Themen we nete VR-Themen vor | Themen-
der K mawande , d e Veranschau chung von a em auf der Wahr- vefat

techn schen Inha ten w e Nord Stream 2 und das
Embod ment der Peop e of Co or.

he t beruhen so ten.
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E7 | TG2|F2 | Jedes Thema sow e jede Idee st fre zu betrach- | E7 sehtene Frehet | Grenzen-
ten und w rd ansch eflend durch spez e e be- n VR. D e Themen ose The-
nutzerzentr erte Prozesse va d ert. evau ert er anhand menv e fat

Ze tre seformate und Te eportat onen an Orte

s nd h er denkbar. Nutzer kénnen s ch an gefahr-
che Orte begeben, we che se mreaen Leben

aus phys schen und psych schen Griinden n cht

machen wirden. D e Mu t sensor sche W ssens-

verm tt ung kénnte e n zukiinft ges Themenge-

betb den.

der Z e gruppenda-
ten.
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Anhang 5.4: TG2|F3

Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Reduktion

E1 | TG2|F3 | D e Nutzer mussen Or ent erung bekommen | E1 sehtde Sch Usse - Nutzeror en-
und dirfen n cht verw rrt werden. Um d e po- | faktoren n der Nutzeror- | terung,
stven Se ten we d e Interakt v tat der Tech- | enterung, den Fre he ten | Nutzerfre -
no og e zu er eben, so ten még chstvee fur d e Nutzer und den he tsgrade,
Fre he tsgrade fiir den Nutzer bere tstehen. | techn schen E ementen. | Techn sches
AuRBerdem muss an a € mmers ons-ste - Knowhow
gernde E emente gedacht w e: Tone, Aus-
stattung der Rdume sow e Stat sten m
H ntergrund gedacht werden.

E2 | TG2|F3 | Der Spannungsbogen st essenze ,dasch | E2zehtden Spannungs- | Dramaturg e,
sonst der Ansch uss der Szenen fiir den bogen a s Bas s fiir VR- Nutzeror en-
Nutzer ver ert. Dazu kommt noch das Be- Storyte ng. De B ck- terung,
achten der B ckr chtung, wo d e Nutzer hn- | r chtung der Nutzer und Interakt on
schauen und w e der B ck der Nutzer de Interakton b dende
ge enkt werden kann. Darliber hnaus stde | rest chen zwe Punkte.
Zuschauerb ndung durch nteraktve E e-
mente enorm w chtg, da se hn n das Sto-
ryte ng nkud eren.

E3 | TG2|F3 | D e S nnhaft gke t der VR-Themen, d e E3 s eht d e Verstand- Verstand-
Wechse w rkung von Nutzer und VR- chketder Inhate,de chket, In-
Exper ence s nd w cht g. Info gedessen so- | Interakton/Gam fcaton | terakton/Ga
en durch VR ausge Oste Krankhe ten we und das Verhndern von | mfcaton
be sp e swe se Mot on S ckness verh ndert Fo geersche nungen we | Verhndern
werden. Moton Scknessasde von Mot on

dre Sch Usse faktoren S ckness
an.

E4 | TG2|F3 | D e Grundfrage besteht dar n, wer der Nut- E4 betrachtet e n gutes Nutzeror en-
zer st und auf we che Art und We se deser | Storyte ng vora em aus | terung,
n das Storyte ng-Mode ntegrertwrd. der Perspekt ve der Pro- | Phys sche
Hande t es s ch um e ne akt ve oder pass ve | dukton. Dazu zdhen: de | Rea tat und
Ro e? WegroRso deDstanzsen?De Nutzeror enterung, d e Inhat,
erste Stufe nk ud ert den Nutzer as Zu- Phys sche Rea tat und Technooge

schauer, der e cht nterag eren kann. Auf
der zwe ten Ebene kann der Nutzer durch
andere Personen n der vrtue en We t an-
ge e tet werden. D e starkste Form der Ent-
fremdung des e genen Korpers erfahrt der
Nutzer be m Embod ment.

D e Korrespondenz der phys schen Rea tat
und des Inhats b det den zwe ten grof3en

Inhat sow e d e verwen-
dete Technoog e.
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Punkt. We che Techno og e dabe e ngesetzt
wrd, st flr den dr tten Punkt entsche dend.

Nutzer zu testen. Der Grad der Se bstw rk-
samke t und Agency b den e nen dr tten
w cht gen Punkt.

E5 | TG2|F3 | Envrtue erinhat so te e ne kurze Ge- E5 macht auf das Funda- | K arer Kern,
schchte mtenem karen, nhat chenZe ment der Gesch chte Dramaturg e,
erzah en kénnen. D ese Informat onen wer- | durch e nen karen Kern, | Reae Re at-
den mt e nem re at ven Gefitlh verbunden, e nen kurzen Span- onen
um Inha te gre fbar zu machen. Der Span- nungsbogen sow e durch
nungsbogen muss vor a em be sach chen, | reae D mensonen auf-
vrtue en Inha ten kurzgeha ten werden. merksam.

E6 | TG2|F3 | D e Inha te missen wahrhe tsgetreu b e ben. | E6 setzt auf d e rea tats- | Reae Reat-
In der We t se bst so en d e Nutzer zu Inter- | nahe W edergabe von In- | onen,
akt onen bewegt werden und d e Gesch chte | haten n der Storydo ng
se bst aktv eben. Inwewetde VR-Inhate Komb nat on mt Story- (Interakt on),
an d e Z e gruppen ge angen, muss m Vo- dong sow e Z e gruppen- | D strbuton
raus anays ert und gep ant werden. akt v erung.

E7 | TG2|F3 | D e raum che Dramaturg e muss erarbe tet | E7 testet d e dramaturg- | Dramaturg e,
werden. Das kann zum Be sp e durch Pro- schen Inha te se ner Ge- | Nutzeror en-
totypen geschehen. Nutzerzentr erte, terat- | sch chten vorab an den terung,
ven S tuat onen d enen dazu, um Nutzern aus und konzep- | Grad der
Konzept onen anhand der Reakt onen der ton ert som t nutzerba- Agency

s erte Storys.
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Anhang 5.5: TG2|F4

Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Reduk-

tion

E1 | TG2|F4 | D e Nutzer mussen dariiber nform ert wer- E1sehtvora emde Transpa-
den, w e das Matera zusammengekommen | Transparenz gegeniiber renz
st. Herbe wrd verdeut cht, ob es s ch um dem Nutzer a s oberstes
rea st sche oder um kiinst che Rekonstrukt- | Gebot fiir e nen VR-
onen hande t. Dem zugrunde egtd e Her- D scamer an.
kunft d eser Rekonstrukt onen.

E2 | TG2|F4 | Der D scamer muss d e g e chen Informato- | E2 ste td e D sc a mer fiir Transpa-
nen w e be kassschen Be tragen enthaten. | VRmtkassschenDsca- | renz,

D e Aufgabe st mmer e ne gew sse Span- mern g e ch. Transparenz Span-
nung und Neug er n den Nutzern aufzu- und Spannungserzeugung nungser-
bauen. Kontrar steht h erbe de Transparenz | so ten d e fundamenta en zeugung
be der VR-Experence, d e samt che Inhate | Inhate des D scamers

vorab kurz anfihrt. ausmachen.

E3 | TG2|F4 | DeInhate des Dscamers so endeseben | E3 ste tde D scamer flr Transpa-
w e be Bewegtb dformaten se n und vor In- VRmtkassschenDsca- | renz,
haten sow e ep eptschen Fo geersche nun- | mern g e ch. D e Warnung Warnung
gen w e be sp e swe se L chtf ackern warnen. | vor den Inha ten und ep ep- | vor Fo -

t schen Fo geersche nun- geer-
D scamer: d ese ben, we auch be F men gen so te mt genannt sche nun
und Sp e en. Content Warnung und Ep epse werden. gen
Warnung wegen f ackernden L chtern.

E4 | TG2|F4 | Nutzer kdnnen auf versch edene Arten ge- E4 betrachtet D sc a mer Transpa-
warnt werden. Das kann n der Form e nes nur fiir bruta e VR- renz,

D scamers dgta oder vor Ort durch Fach- Experences as snnvo . Fach -
persona erfo gen. che Be-
treuung

E5 | TG2|F4 | Gesundhe tsr s ken zéh en zu den K ass kern | E5 mochte, dass VR- Transpa-
fur VR-D sc a mer. Der Untersch ed zw schen | D sc a mer auf Gesund- renz,
Rea tat und Wrk chke t muss vorab aufge- he tsr s ken und Unter- Warnung
ze gt werden. E n opt scher Vermerk konnte sch ede zw schen Rea tat vor Fo -
Nutzern vsua seren, we se Inhate von der | und vrtue er We t aufmerk- | geer-
Rea tat d fferenz eren kénnen. E ne Feed- sam machen. E ne Feed- sche nun
back-Funkt on kénnte h erbe e nen grofRen back-Funkton so we tere gen,
Vorte brngen, um d e Reakt onen der Nut- Erkenntn sse br ngen. Feed-
zer fur d e Erwe terung des D sc a mers zu back

nutzen.
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k art werden.

E6 | TG2|F4 | Der Journa smus braucht d ese Entw ck ung, | E6 ordnet den VR- Transpa-
um auf d e Fo gen fiir d e Wahrnehmung auf- | D scamer vora em Trg- renz,
merksam zu machen und das lber ep ept - ger-Warnungen zu, weche | Inhat -
sche Fo geersche nungen h naus. Tr gger d e Nutzer vor Unwoh se n che Trg-
w e Gewa t missen ebenfa s benannt wer- schitzen so . ger-
den, um d e Nutzer vor der harten W rkung Warnung
durch d e Immers on zu schiitzen. Desha b
snd nhat che Tr gger-Warnungen sehr
w cht g. Im Endeffekt kdnnen s ch d e Nutzer
an VR gewdhnen.

E7 | TG2|F4 | Jeder Bestandte , der e ne techn sche W r- E7 te td e Verantwortung Transpa-
kung auf d e Nutzer hat, muss m Dscamer | fird e Inha te des VR- renz,
erwahnt werden, was hauf g Uber d e Hard- D sc amers sowoh be den | Warnung
wareherste er erfo gt. Re zreakt onen s nd VR-Journa sten a s auch vor Fo -
h erbe sehr wchtg zu erwahnen. D e Tech- | be den Hardwareherste - geer-
nk und d e P attform miissen den Nutzern er- | ernen. sche nun

gen
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Anhang 5.6: TG2|F5
Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Re-
duk-
tion

E1 | TG2|F5 | Der Journa sthatde Ro e e nes Erebnsmana- | E1setztde Ro e des erwe -
gers. Dabe vermtte t er Gesch chten durchd e Journa sten mt e nem Er- | terte
Kompos t on journa st scher Inha te. ebn smanager g e ch. Ro e

E2 | TG2|F5 | Der Journa stwrd zu e nem ve groReren We - E2 beschrebtde Ro e erwe -
tenschopfer, da d e Techno og en schne er Rea - | des VR-Journa stenas terte
taten wahr werden assen. D e Verantwortung e nen We tenschopfer. Ro e
n mmt zu und som t auch d e Anzah der Ro en
des Journa sten n der vrtue en Wet.

E3 | TG2|F5 | D e Arbe t des Journa sten untersche det s ch E3 geht n cht von e ner ge-
ncht n VR, dawe nden kassschen, journa st- | erwe terten Ro e des che
schen Darste ungsformen we terh n Inha te re- Journa sten aus. Das Ro e,
cherch ert werden. Das Med um entw cke t s ch E nz ge, was s ch andert, | ande-
edg ch weter. st das Med um. res

Me-
dum

E4 | TG2|F5 | D e Gattungen haben v e e Geme nsamke ten. E4zehtde Gemensam- | ge-
W cht g s nd: d e saubere Recherche, d e gee g- ke ten der Gattungen an- | che
neten Protagon sten sow e das eff zente T me- hand hrer &hn chen Ro e,
Management. Produkt onsprozesse auf. | ande-
VR-Journa sten haben versch edene Berufser- res
fahrungen gemacht. Entweder vom V deo- und Me-
TV-Journa smus oder vom Theater. Be VR- dum
Produkt onen muss vorab abgeschatzt werden,

w e v e e Personen es fiir das Projekt braucht.
Vrtue e Techno og en fordern andere Anforde-
rungen von den VR-Journa sten.

E5 | TG2|F5 | Graf k-Redakteure haben e ne besondere Ro e E5 hat e ne Sonderro e n | Son-
unter den Journa sten, d e akadem sch gefordert | der Expertenkonste aton, | der-
werden so te. Das Vorste ungsvermégen und da er a s Graf k-Redak- roe
das gesta ter sche Kénnen b den d e Grund age teur e nen vdé g anderen
n VR. D e Recherche st herbe genausowchtg | Arbetsrhythmusasde
w e be dem k ass schen Journa smus. Das VR- anderen Experten hat.

Produkt st sehr arbe tste g und aufwend g durch
e nen komp exen und schne eb gen Workf ow.
D e vrtue en An matonen werden ve gescha tet.
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Lésungsmdg chke ten ausarbe ten. Das kann den
Journa smus bestarken, wenn es gentigend 6f-
fent che Raume fir VR n der Demokrat e g bt.

E6 | TG2|F5 | Das Storydo ng w rd zum zentra en Bestandte E6 beze chnet den Jour- | erwe -
der Ro e des VR-Journa sten. Dabe schrebter | na sten as Story-D rec- terte
wahrhe tsgetreue Skr pte und fung ert as nterak- | tor, der rea tatsnah Ro e
t ver Story-D rector. D e Wahrhe t steht w e be Gesch chten baut und In-
anderen journa st schen Darste ungsformen m terakt on fordert.
Zentrum. Nur d e Interakt on erwe tert das Spekt-
rum.

E7 | TG2|F5 | D e VR-Exper ence dhnet e ner e ne Perfor- E7 vergechtd e Arbe t erwe -
mance m 6ffent chen Raum. Der Journa st des VR-Journa smus mt | terte
mochte M ssstande aufdecken, themat s eren und | e ner 6ffent chen Perfor- Ro e

mance, we che das jour-
na st sche Handwerk

transparent werden &sst.
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Anhang 5.7: TG3|F1

Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Reduktion

E1 | TG3|F1 | Zum jetz gen Ze tpunkt st d e Branche noch wet | E1 s eht ke ne Not- zukunft ge
entfernt davon d e Techno og en n dem Malle wend gke t e nes VR- | Notwend g-
zu nutzen. Dadurch kénnen noch ke ne Fragen Kodex fiir den heut - ke t
aufkommen. In den fo genden Jahren dirfte es gen Ze tpunkt. Er
wahrsche n ch zu so e nem Kodex kommen. kann s ch e ne zukinf-

t ge Notwend gke t
vorste en.

E2 | TG3|F1 | Me ne Arbe t beruht bere ts auf e nem journa st- | E2 orentert s ch be- Erwe te-
schen Se bstverstandn s, we ches ch anhand re ts am Pressekodex | rung des
des deutschen Pressekodex geb det habe. A - und wurde den Pres- | Presseko-
erd ngs kénnten Punkte, we che Probeme we sekodex erwe tern, dex
be sp e swe se d e Verzerrung der Rea tat n VR | um potenze en Ge-
ansprechen, Te des Pressekodex werden. De | fahren vorzubeugen.

Orent erung an bestehende Let nen wrd ver-
mut ch bere ts ve genutzt. A erd ngs sehe ch

e ne Notwend gke t dar n, d e Prob eme e ner
neuen We t durch deta ertere Punkte vorzubeu-
gen.

E3 | TG3|F1 | Der Pressekodex w rkt bere ts fir a e journa st- | E3 orentert s ch be- ke ne Not-
schen Inha te. Dazu zah t auch der VR- re ts am Pressekodex | wend gket
Journa smus. Es ware w cht ger techn sche und wirde eherd e
MaRnahmen zu entw cke n, d e d e Framerate techn schen Rahmen-
verbessern und Mot on S ckness verh ndern. bed ngungen verbes-

sern wo en.

E4 | TG3|F1 | D e Wertevorste ungen me nerse ts be aufen E4 orentert s ch be- ke ne Not-
s ch auf 25-jahr ge Berufserfahrungen. Sofern re ts am Pressekodex | wend gket
negat ve Be sp e e g bt, so te der Presserat da- und s eht derze t
rauf reag eren. ke ne Notwend gke t

e nes unabhang gen
Le tfadens.

E5 | TG3|F1 | Der Pressekodex deckt d e w cht gsten Inha te E5 orentert s ch be- ke ne Not-

der journa stschen Tat gke t bere ts ab. Dazu re ts am Pressekodex | wend gket

zahen d e Sorgfat, d e Trennung von Tat gke -

ten, d e Trennung von Werbung und Redakt on,

der Schutz der Person chke t und der Ehre und

d e Sensat onsber chtserstattung. Es st vor a-
em w cht g, dass e n ernstzunehmendes journa-
st sches Produkt am Ende prasent ert w rd.

und s eht derze t

ke ne Notwend gke t
e nes unabhang gen
Le tfadens.
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recht chen Rahmenbed ngungen, d e sehr um-
fangre ch bearbe tet werden missen. D e
Schne eb gke t des Med ums erschwert es

R cht nen festzu egen, da s ch a es rap de ver-
andern kann. Jetzt muss darauf geachtet wer-
den, we che Aktua s erungen notwend g s nd.
D e Veranderung w rd vermut ch durch e n Pro-
jekt kommen, we ches s ch negatv aufd e VR-
Branche ausw rken w rd.

E6 | TG3|F1 | D e Wahrhe t muss n a en Themen zur Sprache | E6 s eht e ne Notwen- | Notwend g-
gebracht werden. D eser Kodex so te vora em | dgket n e nem Ko- ke t
fur VR nachhatg ge ten. dex fiir VR-Med en.

E7 | TG3|F1 | Im Moment kommt es eher e ner Se bstverpf ch- | E7 st noch unent- Unent-
tung g e ch. E n so cher Kodex st abhdngg von | scheden und anay- sch eden

s ert das jetz ge VR-
Ze tgeschehen, um
Hand ungsempfeh un-
gen daraus z ehen zu
kénnen.
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Anhang 5.8: TG3|F2

Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Reduktion
E1 | TG3|F2 | Zukinft g betrachten kdnnten d ese | E1 fihrt e n ge Punkte | Verme den erzah er -
Punkte fir e nen VR-Kodex n Be- | fir e nen zukinft gen scher sow e techn scher
tracht gezogen werden: Verme den | Pressekodex an. M tte aufgrund von Ma-
erzah er scher sow e techn scher npu aton und Tr gger-
M tte aufgrund von Man pu aton Reakt onen, Fest egen
und Tr gger-Reakt onen, Fest egen der Datenschutzr cht -
der Datenschutzrcht nenfirde n en fir d e Samm ung
Samm ung von Nutzerdaten, Kr te- von Nutzerdaten, Kr te-
r en presseeth scher Mal3stabe der r en presseeth scher
Nahe der Ber chterstattung. Mafstabe der Nahe der
Ber chterstattung.
E2 | TG3|F2 | Das Wchtgste stde Baance von | E2 wiirde d e Baance | Baance: F kton, Dra-
F kton, Dramaturg e und Rea tat, zw schen F kton, Dra- | maturg e und Rea tat
d e s ch von den Z ffern des Pres- maturg e und Rea tat
serats untersche det. D e journa s- | gerne deta erter m
t sche Sorgfa tspf cht st essenze . | Pressekodex vertreten
Insgesamt g bt es wen g zu ergan- | sehen.
zen.
E3 | TG3|F2 | TG3|F1 mit Nein beantwortet. TG3|F1 mit Nein be- TG3|F1 mit Nein beant-
antwortet. wortet.
E4 | TG3|F2 | TG3|F1 mt Ne n beantwortet. TG3|F1 mt Ne n be- TG3|F1 mt Ne n beant-
antwortet. wortet.
E5 | TG3|F2 | TG3|F1 mt Ne n beantwortet. TG3|F1 mt Ne n be- TG3|F1 mt Ne n beant-
antwortet. wortet.
E6 | TG3|F2 | VR-Journa sten so ten n cht be E6 appe ertande Vernunft,
der Ber chterstattung tUibertre ben, Vernunft der VR- Pr vatsphére der Nut-
um e ne VR-Exper ence moég chst | Journa sten, wahr- zer,
nteressant zu machen. Dabe steht | he tsgetreue v rtue e Kenntn snahme zukinf-
de Wahrhet m Zentrum. D e Pr- Inha te zu erste en. t ger Herausforderun-
vatsphare der Protagon sten muss | Der Umgang mt VR gen
bewahrt werden. H nzu fo gen zu- hangt von zukunft gen
kunft g Herausforderungen w e Ki Herausforderungen
und Deepfakes m Berech VR.De | ab.
Arbe t d eser Punkte erstreckt s ch
dabe n cht nur iber VR.
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E7

TG3|F2

D e Punkte fiir e nen VR-Kodex

s nd noch unzugéang ch. Der Pres-
sekodex, das Grundgesetz, d e
Verpf chtung der Menschenrechte,
das europa sche Gesetz, der Beu-
te sbacher Konsens, d e Vorgaben
des Ku tusm n ster ums ste en
Frameworks dar, an denen s ch
VR-Journa sten or ent eren kon-
nen. En Framework wrd nchta es
abdecken kénnen. Irgendwann
werden Experten geme nsam an
KI- und VR-R cht n en schre ben.
Das Aufte en d eses synerg schen
Med enmomentes zerstort d e Kom-
p ex tat von VR.

E7 stsch der Schwe-
rgketenesenhet -
chen VR-Kodex
bewusst und geht da-
von aus, dass s ch zu-
kiinft g Experten
zusammenf nden wer-
den, uman Rcht nen
zu schre ben.

Synerg scher Med en-
moment,

Zukinft ge Zusammen-
arbe t der Experten
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Anhang 5.9: TG3|F2

Ber chterstattung Ubertre ben, um
e ne VR-Exper ence mog chst nte-
ressant zu machen. Dabe stehtde
Wahrhet m Zentrum. De Pr-
vatsphare der Protagon sten muss
bewahrt werden. Hnzu fogen zu-
kunftg Herausforderungen we Ki
und Deepfakes m Berech VR.De
Arbet d eser Punkte erstreckt s ch
dabe n cht nur iber VR.

Vernunft der VR-
Journa sten, wahr-
he tsgetreue vrtue e
Inhate zu erste en.
Der Umgang mt VR
hangt von zukinft gen
Herausforderungen
ab.

Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Reduktion
E1 | TG3|F2 | Zukinftg betrachten kénnten d ese | E1 fihrt e n ge Punkte | Vermeden  erzdher-
Punkte fir e nen VR-Kodex n Be- | fir enen zukinftgen | scher sow e techn scher
tracht gezogen werden: Verme den | Pressekodex an. Mtte aufgrund von Ma-
erzah erscher sowe technscher npuaton und Trgger-
Mtte aufgrund von Man puaton Reaktonen, Festegen
und Trgger-Reakt onen, Festegen der Datenschutzrcht -
der Datenschutzrcht nen fir de nen fir de Sammung
Sammung von Nutzerdaten, Krte- von Nutzerdaten, Krte-
ren presseeth scher Mal3stabe der ren presseeth scher
Nahe der Ber chterstattung. Malstabe der Nahe der
Ber chterstattung.
E2 | TG3|F2 | Das Wchtgste st de Baance von | E2 wiirde de Baance | Baance: Fkton, Dra-
F kton, Dramaturge und Rea tat, | zw schen F kton, Dra- | maturg e und Rea tat
d e schvon den Z ffern des Presse- | maturge und Rea tat
rats unterschedet. De journa st- | gerne deta erter m
sche Sorgfa tspf cht st essenze . | Pressekodex vertreten
Insgesamt g bt es wen g zu ergan- | sehen.
zen.
E3 | TG3|F2 | TG3|F1 mit Nein beantwortet. TG3|F1 mit Nein be- | TG3|F1 mit Nein beant-
antwortet. wortet.
E4 | TG3|F2 | TG3|F1 mt Ne n beantwortet. TG3|F1 mt Nen be- | TG3|F1 mt Ne n beant-
antwortet. wortet.
E5 | TG3|F2 | TG3|F1 mt Ne n beantwortet. TG3|F1 mt Nen be- | TG3|F1 mt Ne n beant-
antwortet. wortet.
E6 | TG3|F2 | VR-Journa stenso tennchtbe der | E6 appe ert an de | Vernunft,

Prvatsphére der Nutzer,
Kenntn snahme zukiinf-
t ger Herausforderungen
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E7

TG3|F2

D e Punkte fiir e nen VR-Kodex s nd
noch unzugang ch. Der Presseko-
dex, das Grundgesetz, de Ver-
pf chtung der Menschenrechte, das
europa sche Gesetz, der Beute sba-
cher Konsens, de Vorgaben des
Ku tusm n sterums ste en Frame-
works dar, an denen sch VR-
Journa sten or ent eren kénnen. E n
Framework wrd ncht a es abde-
cken kénnen. Irgendwann werden
Experten gemensam an Kl- und
VR-R cht nen schre ben. Das Auf-
te en d eses synerg schen Med en-
momentes zerstért d e Komp ex tat
von VR.

E7 stschder Schwe-
rgket enes enhet -
chen VR-Kodex
bewusst und geht da-
von aus, dass s ch zu-
kinftg Experten
zusammenf nden wer-
den, um an Rcht nen
zu schre ben.

Synerg scher Med en-
moment,
Zukinftge Zusammen-

arbe t der Experten
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Anhang 5.10: TG4|F1

Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Reduktion

E1 | TG4|F1 | Zukinftg wrd vor a em d e Unabhan- | E1: Lassen s ch journa st- Journa st-

g gke t des Journa smus n Bezug auf | sche Unabhang gke t und Da- | sche Unab-
den Datenschutz eth sch re evanter tenschutz nersterLne hang gke t,
werden. Inw efern d ese Unabhang g- | verwrk chen, wenn VR- Datenschutz,
ke t zuklnft g rea s ert werden kann, Erfahrungen auf P attformen Machtverha t-
hangt von den Unternehmen ab, d e von Konzernen w e Meta be- | nsse VR-
den Markt formen. re tgeste t werden und von Markt

d esen Unternehmen kontro -

ert sow e ausgewertet wer-

den kénnen?

E2 | TG4|F1 | D e Frage rchtet s ch vor a em auf E2: Wo egen de Grenzen Veranderung
den Entw ck ungsweg des VR- zw schen F kt on, Unterha - der journa st-
Journa smus. Das hangt davon ab, tung und Ser os tat be m VR- | schen Heran-
ob Nachr chten unterha tsamer durch | Journa smus? gehenswe se
VR werden so en. D e Grenzen mus-
sen h nterfragt werden.

E3 | TG4|F1 | Eswrd zwe grund egende Herausfor- | E3: Wewrd n VR mt Fake Herausforde-
derungen geben: Fake News und das | News umgegangen?, rungen durch
Ver fz eren von Informatonen n VR. | Wodurch kénnen Informato- | Fake News,

nen mvrtue en Raum verf- | Verfkatons-
z ert werden? systeme

E4 | TG4|F1 | Jedes Medum st man pu erbar. Um | E4: Wodurch kann d e Attrak- | Umgang mt
e ne saubere, journa stsche Arbetzu | tvtat e ner sauberen, journa- | Journa sten
gewahr e sten, braucht es e ne gute st schen Arbe t geste gert
Ausb dung, angemessene Bezah un- | werden?
gen sow e Farness zw schen den In-
sttutonen, d e s ch auf VR
speza seren.

E5 | TG4|F1 | Vora em n Bere chen we dem E5: Wann std e Grenze der | Ethk der V su-
Kr egs- und Katastrophenjourna smus | Vsua serung n VR er- a serung n
werden eth sche Fragen aufkommen. | re cht?, VR,

D e Még chke t der V sua s erung Werden rea e Moderatoren Mensch vs.
kann schne geschmack os werden zukinft g durch vrtue e Avat- | Masch ne
und den nhat chen Kern ubertre ben. | are hrer se bst ersetzt und

Zudem g bt es d e MAg chke t, dass gesteuert?

Moderatoren durch VR-Avatare zu-

nehmend ersetzt werden.
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E6 | TG4|F1 | De W cht gket e ner transparenten E6: We kann ch as VR- Transparenz,
Kommun kat on w rd anste gen und Journa st transparent und VR-

w e d ese umzusetzen st. Des We te- | wahrhe tsgetreu an d e Nut- Exper ence-L -
ren konnten uber d e bere ts vorhan- zer kommun z eren?, mts

denen D sc a mer h naus sogenannte | Wrd es Empfnd chke ts-Le-

Empfnd chke ts-Leve erste Abstu- ve brauchen?

fungen fir Nutzer zukunft g gre fbar

sow e verstand ch machen. Themen,

d e zu extrem ersche nen, konnten

verm eden werden.

E7 | TG4|F1 | V e e Fragen werden s ch zu e ner E1: Wewrdschde Vernet- | Vernetzung
eth schen Vernetzung verb nden. Da- | zung von eth schen Fragen eth scher Fra-
be werden s ch vermut ch d e Bere- | entw cke n?, gen,
che Krypto, Blockchain und Web3 mt | Werden Vorsch dge von Ex- Vernetzung
den D skuss on uber Kl zusammenf n- | perten be den Gesetzgebern | von Experten
den. Dazu gehéren auch B o-Human- | der Bundes ander etwas be- n Deutsch-
tech und Cyborg-D skuss onen. Der w rken kénnen?, and

grund egende D skurs besteht derze t
vor a emdarn, we d e Menschen

m te nander und m t Techn k umge-
hen. Der Prozess fiir eth sche R cht -
n en braucht Vorsch dge, d e dem
Gesetzgeber ge efert werden. E nen
D skurs w e von Kent Bye wiirde ch
mr auch m deutschen Raum wiin-
schen.

W rd s ch d e deutsche Ge-
me nschaft vermehrt Gber d e
Zukunft von VR, XR und AR
austauschen? (Wowrd de-
ser Austausch stattf nden?)
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Anhang 5.11: TG4|F2

Nr. | Code Paraphrase Generalisierung Reduktion

E1 | TG4|F2 | Interessante Leuchttirme und Innovatons- | E1 s eht Leuchtturm- und Chancen
projekte kdnnen zurze t betr eben werden. Innovat onsprojekte a s und Rs-
Das stde aktue e Chance. A erdngs be- | Chance. Das Rsko egt ken
steht das R s ko, dass zu v e e redakt one e | darn zu hoch n redakt o-

Mtte be VR-Projekten verschwendet wer- | ne e Mtte zu nvest eren.
den.

E2 | TG4|F2 | De Tendenz egt auf der chancenre chen E2 kennt d e Rs ken, be- Chancen

Se te. Neue Med en ermdg chen neue wertet d e Zukunft des VR-
Wege und Darste ungsformen fiir den Journa smus jedoch as
Journa smus, wodurch be sp e swe se jun- | chancenre ch.

gere Z e gruppen abgesprochen werden
kénnen.

E3 | TG4|F2 | Es bestehen v e e Chancen. Das Prob em E3 b ckt auf d e Chancen Chancen
snd nur d e Endgerate, de nchta e Ge- und we st darauf h n, dass
se schaftssch chten erre chen kénnen. eskomp zert st,tbsa e

Gese schaftssch chten
Kontakt mt VR hatten.

E4 | TG4|F2 | Immers ve Med en w e VR und 360 Grad E4 wagt zw schen den Chancen
V deos erschaffen den b sher e ndriick chs- | Chancen und Rsken. Das [ undRs-
ten Weg, um Storyte ng zu betreben. De | grofte Rs ko ste t das der- | ken
Starke des Med ums wrd durch de ntens- | ze t ge Arbe tsumfe d dar.
ven Reakt onen der Nutzer deut ch. D e D e grofite Chance egt n
techn schen Rahmenbed ngungen werden | der mmers ven Macht des
s ch stet g verbessern. A erd ngs wrd das vrtue en Med ums.

VR-Arbe tsumfe d durch d e vorherrschen-
den, w rtschaft chen S tuat onen erschwert.
Dazu zah t d e Energ ekr se, we che durch
den Ukra ne-Kr eg sow e deutsches M ss-
management jahre ang verursacht wurde.
Der demograf sche Wande kre ert das
Prob em der Techn kskeps s be ateren
Generat onen. Zudem ex st eren sprach -
che Barr eren, d e VR-Storyte er herausfor-
dern.

E5 | TG4|F2 | D e Chancen s nd techn sch gest egen. ES5 proj z ert e ne eher ab- Rsken
Dennoch denke ch ncht, dass VR m Jour- | fachende Tendenz um den
na smus zukinft g von hoher Bedeutung VR-Hype fiir d e Zukunft.
se n wrd. Ich sehe d e Tendenz s ch eher Er macht den Erfo g von
ahn ch we be YouTube V deos zuriickent- | der jungen Generat on ab-

w cke n, d e ohne groRe Aufwande hangg,wechede
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produz ert werden. Das st a erd ngs ab-
hang g von der jewe gen Generaton zu
betrachten, d e d ese VR-Techno og en nut-
zenwrd. De Manpuaton brgten gews-
ses R s ko, wenn Nachr chten abs cht ch
verfa scht werden.

Techno og en nutzen w rd.
D e R s ken uberw egen je-
doch.

den, ste en e n groRes R s ko fiur den VR-
Journa smus dar. Der jetz ge Debattenbe -
trag w rd durch P otprojekte n Bewegung
gesetzt. D skuss onen Uber eth sche Frage-
ste ung d eser Forschungsarbe t werden

g e chermalen gefiihrt.

E6 | TG4|F2 | Ich b cke opt m st sch auf d e Zukunft von E6 ersch etde Chancen | Chancen
VR. Dese Investton nen Medum b rgt so | durch e nen opt m st schen
e n grolRes Potenz a, das hauf g unter- B ck auf den VR-
schatzt wrd. D e Adapton der Technk n Journa smus.
den Journa smus w rd me ner Me nung
nach d e gréf3te Hirde darste en. Dazu
kommt d e Demograf e, d e noch n cht
durch VR erre cht wrd. D e Techn k muss
gunst ger werden. Wenn d ese Adapt on
ge ngt, wrd das den Journa smus zukinf-
t g vorantre ben.
E7 | TG4|F2 | Es exsteren sowoh Rsken as auch E7 n mmt den D skurs und | Chancen
Chancen. Techn sches Umfe d, d e durch Debattenbe trag um eth - und Rs-
kap ta stsche Interessen gesteuert wer- sche Grundsatze as ken

Chance wahr. Unterneh-
mer sche Interessen be-
wertet der Experte as
negat ven E nf uss auf den
VR-Journa smus.
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