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Gender-Disclaimer 
 
Aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird in dieser wissenschaftlichen Arbeit 
die Sprachform des generischen Maskulinums angewendet. An dieser Stelle wird 
darauf hingewiesen, dass die ausschließliche Verwendung der männlichen Form 
geschlechtsunabhängig 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 Realität.1  Com-
puter-generierte Wirklichkeiten ermöglichen es Rezipienten, mit Hilfe von VR-
Brillen neue Dimensionen zu erkunden. Ein Fünftel der Deutschen nutzt bereits 
Virtual Reality Brillen.2 Solche Brillen lassen Nutzer zum Teil virtueller Räume 
werden und gehören 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 können 
Nutzer mit Artefakten interagieren. Dabei handelt es sich um dreidimensionale 
Darstellungen.3 Das können beispielsweise Kleidungsstücke sein, die Nutzer ih-
ren Avataren anziehen können. Je intensiver die Nutzer mit der virtuellen Welt 
interagieren, desto stärker ist der Grad der Immersion. Eine virtuelle Realität 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 für die 
Produktion von VR-Inhalten gegenüber den klassischen Darstellungsformen? 

Zunehmend geraten Fragen über die medienethischen Herausforderungen von 
Virtual Reality in den Fokus. Zu den Schwerpunkten zählen die Verletzung der 
Privatsphäre, die Erfassung biometrischer Daten, der Entzug der Anonymität, 
Hacker-Angriffe, der fehlende Schutz digitalen Eigentums, Deepfakes, Suchtpo-
tenzial, gesundheitliche Auswirkungen wie Schwindelgefühl, Übelkeit oder der 
Verlust der räumlichen Wahrnehmung nach längerer Nutzung von Virtual Reality 
sowie der Verlust menschlicher Bindungen.4 Die Chefredakteurin von Unchained, 
Marilyn Wilkinson, befasste sich mit den Verbrechen, die in virtuellen Welten auf 
die Nutzer zukommen könnten und beschrieb die Entwicklung der virtuellen Re-
alität wie folgt: „Die Entwicklung von umfassenden, hyper-intimen virtuellen 

 

 
1 Vg . We nbaum, Stan ey Grauman (1935): Pygma on's Spectac es. 
2 Vg . Pau sen, N na; K öß, Sebast an (2022): Presse nformat on, E n Fünfte  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 rkhäuser, S. 8f., Base . 
4 Vg . VR und AR (o.A.): R s ken für d e S cherhe t und Pr vatsphäre, 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 verändern, wie wir leben, arbeiten 
und miteinander umgehen.“5 

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 ausgelöst werden könnte. Allerdings sahen sie das Potenzial 
von Virtual Reality vor allem auf einer psychologischen Forschungsebene, um 
das Verhalten von Menschen erforschen zu können.6 Die Meinungen der Exper-
ten über den Nutzen von Virtual Reality spalten sich signifikant. Daher trägt diese 
Forschungsarbeit dazu bei, dass ein Überblick über die wichtigsten ethischen 
Grundbedürfnisse für den Umgang mit VR-Journalismus eruiert, werden können. 

Doch wie soll so ein Leben in einer virtuellen Realität in erster Linie aussehen? 
Das im Jahr 2021 veröffentlichte Metaverse von Mark Zuckerberg gab erste Ein-
blicke in die potenziellen Kommunikationswege virtueller Realitäten.7 In der Folge 
verschärfte sich die gesellschaftliche Debatte um virtuelle Technologien dras-
tisch, die bis heute anhält.8 Experten sind geteilter Meinung. Zum einen befür-
worten sie die Möglichkeiten, um digitale Räume für Kommunikationswege zu 
schaffen.9 Zum anderen sehen sie Risiken bei der Datendominanz durch Meta.10 
Laut Zuckerbergs Aussage(n) hat das Metaverse das Potenzial, Nutzern zu hel-
fen, Verbindungen mit Menschen zu stärken, unabhängig von der Distanz ihrer 
Lebenssituationen. Virtuelle Technologien werden nach Zuckerburg neue krea-
tive, immersive Erfahrungen erschaffen können. Der wichtigste Fokus seiner Ar-
beit liegt darauf, Menschen zusammenzubringen. Sein Ziel ist es, eine Präsenz 
zu erschaffen, die sich real anfühlt. Die Qualität der virtuellen Welt macht er dabei 
an dem Grad der Präsenz aus, welche die Nutzer beim Betreten des Metaverse 
erfahren sollen. Zu einem der wichtigsten Faktoren zählt er die Mimik und die 
Körpersprache, die bei der virtuellen Kommunikation mit anderen Avataren 

 

 
5 W k nson, Mar yn (2022): Was g t a s Verbrechen m Metaverse?, www.b ockp t. o/uncha ned/verbrechen-
m-metaverse (16.08.2022). 
6 Vg . S ater, Me ; Pan, Xuen  (2022): Confront ng a Mora  D emma n V rtua  Rea ty: A P ot Study, S. 1f.. 
7 Vg . Schma zr ed, Gregor (2021): Wer baut zuerst das Metaverse - und brauchen w r es überhaupt?, 
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 für Nachzüg 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). 
9 Vg . Amon, A exander (2021): Metaverse: "Angst davor brauchen w r n cht zu haben", www.derstan-
dard.de/story/2000130966281/metaverse-angst-davor-brauchen-w r-n cht-zu-haben (21.09.2022). 
10 Vg . Bast an, Matth as (2021): Kr t k am Facebook Metaverse: „Menschen fürchten das Zuckerverse“, 
www.m xed.de/kr t k-am-facebook-metaverse-menschen-fuerchten-das-zuckerverse (21.09.2022). 
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ausgelöst werden könnten. Avatare sollen 3D-Modelle unserer selbst darstellen. 
Die Avatare sollen ein digitales Zuhause (Homespace) erhalten, welchen Nutzern 
die Möglichkeit 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 benötigt, da Teleportation die neue 
Transportmöglichkeit bildet. Zuckerberg vertritt den Standpunkt, dass es ver-
schiedene Welten geben wird, die mit der Hilfe von Teleportation erreicht werden 
können. Privatsphäre und Sicherheit sehen die Gründer des Metaversums als 
essenziell an. Die Interaktion mit der Technik soll sich langfristig ändern. Bei-
spielsweise sollen Gesten oder Gedanken dazu in der Lage sein Handlungen im 
Metaverse zu steuern. In den nächsten fünf bis zehn Jahren werden diese Kon-
zepte laut dem Meta- 
Gründer Mainstream sein.11 

„Viele von uns werden im Alltag Welten erschaffen und bewohnen, die so detailliert und überzeu-
gend sind wie diese. Auch wenn noch ein langer Weg vor uns liegt, beginnt jetzt die Arbeit an 
diesen grundlegenden Konzepten.“12 

Für den Großteil der Deutschen liegen diese Vorstellungen allerdings weit ent-
fernt von ihrer Realisierung. Eine im Januar 2022 durchgeführte Studie ergab, 
dass das Metaverse für 81 Prozent der Deutschen noch weitgehendst unvorstell-
bar ist. Fast die Hälfte der Befragten bezeichnen das Metaversum als einen 
temporären Hype. Die restlichen 34 Prozent bewerten es als grundsätzlich span-
nend.13 Doch insbesondere Meta steht in der Kritik für seinen fehlenden Daten-
schutz gegenüber seinen Nutzern. Dennoch bleibt der Konzern laut dem 
Marktforschungsunternehmen IDC (International Data Corporation) der weltweit 
führende Hersteller von VR-Headsets mit einem Marktanteil von 80 Prozent, 
während deutsche Start-ups nicht genug Geld durch Fundraising akquirieren 
können, um eigene VR-Brillen zu entwickeln. Der Chef der INVR.SPACE GmbH 
Sönke Kirchhoff schätzte die Situation wie folgt ein: „Natürlich hat Facebook eine 
wahnsinnige Übermacht und die muss gebrochen werden. Es wird keinen Markt 

 

 
11 Vg . oe24.at (2021): So ste t s ch 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). 
12 Meta (2021): The Metaverse and How We'  Bu d 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.“14 Virtual Reality ist ein Markt mit Zu-
kunft.15 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 körperliche 
und geistige Gefühl entwickeln, vollständig in eine virtuelle Welt einzutauchen.16 
Diese Immersion ermöglicht es Journalisten, ihre Geschichten intensiv und bin-
dend zu erzählen. Vor allem für das Aufbereiten journalistischer Reportagen eig-
nen sich virtuelle Realitäten besonders, weil sie den Rezipienten im Gegensatz 
zur analogen Berichterstattung sphärisch in die Berichterstattung eintauchen las-
sen.17 Die Nutzer können 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.18 Die Journalisten sind in der virtuellen Realität unsichtbar. 
Dies kann zu einer gefährlichen Illusion im Medienkonsum werden, wenn der Be-
trachter den Überblick über 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.19 Virtual Reality gibt Journalisten die Chance verschiedene Welten und 
Szenarien zu verbildlichen, die für die meisten Menschen schwer bis gar nicht 
erreichbar sind.20 Gerade hier bietet Virtual Reality einen großen Nutzen, um den 
Rezipienten Informationen interaktiv zu erschließen und an das Storytelling einer 
Geschichte zu binden. Weit entfernte Orte wie die Antarktis, vergangene Zeiten, 
gefährliche Situationen in Kriegsgebieten, Simulationen für Lebewesen und Be-
rufseinblicke sind einige möglicher Einsatzgebiete des VR-Journalismus. Aber 
wie können Journalisten dieses Potenzial nutzen? Hierfür sind Regeln 

 

 
14 Cantr , Agg  (2022): Ke ne Br en: Deutsche VR-Start-ups e den unter Verkaufsverbot gegen Meta, ca-
p ta .de/w rtschaft-po t k/ke ne-br en--deutsche-vr-start-ups- e den-unter-verkaufsverbot-gegen-meta--
31905806.htm  (18.08.2022). 
15 Vg . Bocksch, René (2022): Stat st k der Woche: Wofür d e 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). 
16 Vg . Wor d of VR (o.A.): Immers on, www.wor dofvr.de/ mmers on (18.08.2022). 
17 Vg . Beck, K aus (2017): W e V rtua  Rea ty den Journa smus verändern 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).  
18 Vg . D cke , Susanne (2017): W e VR das Storyte ng verändert, www.webv deob og.de/m z-vr-future-sto-
ryte ng (21.09.2022).  
19 Vg . The Guard an VR (o.A.): The Guard an 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): V rtua  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 können.21 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 große Gefahr gegenüber der Medi-
enwelt: den Vertrauensverlust in die Medienschaffenden sowie Medienhäuser. 
Laut einer Studie der RTL Group ist die Glaubwürdigkeit der Medien gesunken.22 
Beim Medium Radio lag der Anteil der Befragten bei rund 55 Prozent. Das ge-
ringste Vertrauen hegten die Befragten gegenüber 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.23 Unter allen diesen 
Grundannahmen wird der Fokus auf klares und transparentes Arbeiten zuneh-
mend wichtiger. Laut dem Presserat müssen sich in Deutschland Online-Medien 
an journalistische Grundsätze halten. Wer gegen diese Standards verstößt, muss 
mit Sanktionen der Landesmedienanstalten rechnen.24 Doch im Bereich der digi-
talen, immersiven Medien wie dem VR-Journalismus fehlt es schlichtweg an der 
Orientierung durch den Presserat.25 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-
ßend zur Verfügung zu stellen. Zur Analyse der medienethischen Dimension fungiert der 
Pressekodex des Deutschen Presserates zur Orientierung, welcher die Pressefreiheit 
gegen Eingriffe von außen 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.26 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 . Bast an, Matth as (2017): Brauchen w r neue Gesetze für V rtua  und Augmented Rea ty?, 
wwww.m xed.de/brauchen-w r-neue-gesetze-fuer-v rtua -und-augmented-rea ty (21.09.2022). 
22 Vg . Stat sta (2021): In we che der fo genden Med en haben S e großes 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 Län-
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 (o.A.): Se bstverpf chtung für On nemed en, www.presserat.de/se bstverpf chtung-on ne-
med en.htm  (18.08.2022). 
25 Vg . Pr nz ng, Mar s (2016): Jackpot für 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 (o.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 beschäftigt 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 fünften Kapitel erläu-
tert. Infolgedessen schließt sich der Forschungsprozess im fünften Kapitel an. Das Ka-
pitel sechs stellt die Forschungsmethode des Experteninterviews vor und beschreibt die 
Vorbereitung sowie Durchführung. Die Ergebnisse dieser Forschungsarbeit werden 
nach Mayring inhaltlich ausgewertet und anschließend 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 ermöglicht uns Erkenntnisse über uns selbst, 
während wir gleichzeitig unser Selbst im Umgang mit ihnen anpassen.“27 

Doch mit jeder neuen Technologie eröffnen sich nicht nur Möglichkeiten, sondern 
auch medienethische Fragen über deren Umgang.28 Der virtuelle Raum wirft ethi-
sche Grundsatzdiskussionen wie beispielsweise um die Langzeitaufenthalte in 
VR, die Virtualisierung von sozialen Interaktionen, die gefährliche Inhalte und den 
Datenschutz auf.29 Im virtuellen Raum müssen bestimmte Faktoren fungieren, 
damit diese computerbasierte Welt als moralisch und qualitativ journalistisch gilt. 
Ein Beispiel hierfür ist das VR-Projekt des Regisseurs Alejandro Gonzales Inar-
ritu. Dieser thematisierte 2018 die Auswanderungen von Flüchtlingen. Die Nutzer 
wurden hierbei in das Leben eines Flüchtlings über ein HMD hineinversetzt und 
nahmen auch externe reale Einflüsse wie Wind und Sand wahr. Das erzielte ei-
nen Perspektivenwechsel und kreierte eine neue Erlebniswelt.30 24 Stunden 
Selbstversuche geben einen ersten Eindruck, wie sich der VR-Konsum auf die 
Menschen auswirken kann.31 Der Umgang mit den Nutzern wird die Vertrauens-
basis für den VR-Journalismus zukünftig sichern. Journalisten, die solche Inhalte 
erstellen, sollten dabei aus der Perspektive der Forscherin Sabine Thürmel auf 
vier Rahmenbedingungen achten. Zu diesen Rahmenbedingungen zählt 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 m t datenge-
tr ebenen Lerntechno og en – e ne prax stheoret sche Pos t on, S. 144f., Spr nger L nk. 
28 Vg . Kuhn, Johannes (2016): Eth sche Fragen be  der V rtua  Rea ty, www.sueddeutsche.de/d g ta /ver-
netzte-we t-d e- etzte- uecke-1.2802653-3 (21.09.2022). 
29 Vg  Bast an, Matth as (2016): V rtua  Rea ty: V er eth sche Grund agen für 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 . Ka ser, Markus et a . (2019): Change n der Med en- und Kommun kat onsbranche: e n Le tfaden für 
Veränderungsprozesse und d e d g ta e Zukunft, S. 106f., München. 
31 Vg . Be sp e  Se bstexper ment 1: A t, Chr st an; Sch ffer, Chr st an (2016): 24 Stunden unterwegs n der 
v rtue en Rea tät, 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 . Be sp e  Se bstexper ment 2: Böhm, 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 lässt die Einmaligkeit des Lebens nichtig werden. Er konserviert viel 
mehr Ereignisse, Handlungen und Welten. In der virtuellen Realität muss laut 
Thürmel eine virtuelle Welt eine Beständigkeit besitzen, damit Handlungen zuvor 
eingeschätzt werden können. Des Weiteren sollten VR-Journalisten die Realität 
mit virtuellen Erfahrungen verknüpfen, 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 Doppelgänger 
moralisch werden. Darüber hinaus darf es zu keiner vollständigen Kontrolle durch 
die virtuelle Technologie kommen. Als moralfrei stuft sie spezifische Arten virtu-
eller Räume wie Simulationen von Moleküldesigns und Mikrokosmosmodelle 
ein.32 Was ein Nutzer in einer solchen virtuellen Umgebung als angenehm und 
inspirierend empfinden kann, kann ein anderer Nutzer als verstörend oder trau-
matisierend empfinden.33 Dies stellt einen essenziellen Punkt des Diskurses dar, 
um den Umgang mit Virtual Reality aus verschiedenen medienethischen Per-
spektiven zu betrachten. Die Nähe des Mediums kann beispielsweise zu Mani-
pulation und Emotionalisierung der Nachrichteninhalte führen.34 
Qualitätsjournalismus appelliert dabei an die Wahrhaftigkeit, Sorgfalt bei der Re-
cherche sowie Dokumentation, Sachlichkeit bei der Berichterstattung, Unpartei-
lichkeit im Konfliktfall, Argumentation statt Meinungsinflation, Ausgewogenheit, 
Unabhängigkeit sowie Unbestechlichkeit und Vertraulichkeit.35 Umso wichtiger ist 
es, diese Grundstrukturen zu übernehmen, die technischen Entwicklungen wahr-
zunehmen sowie diese kritisch in ihren medienethischen Dimensionen zu hinter-
fragen. Die Herausforderungen werden im nächsten Abschnitt/Kapitel näher 
beleuchtet. Zum Zeitpunkt dieser Forschungsarbeit existieren noch keine konkre-
ten, veröffentlichten Hinweise für den Umgang von VR-Technologien im Presse-
kodex. Das resultiert daraus, dass der Deutsche Presserat den Pressekodex 
immer nur dann ändert oder ergänzt, wenn die vorhandenen Ziffern für die Eva-
luation der Beschwerden nicht mehr genügen. Diese Beschwerden existieren laut 
dem Deutschen Presserat im Bereich Presse und Onlinemedien schlichtweg 

 

 
32 Vg . 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 . Pr nz ng, Mar s, Jackpot für den Journa smus? (2016): Jackpot für 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 E nb cke n d e v rtue 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 Akadem e (o.A.): Journa smus-Lex kon, Qua tätsjourna smus, www.deut-
schejourna stenakadem e.de/journa smus- ex kon/qua taetsjourna smus/ (05.09.2022). 
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noch nicht.36 Die greifenden Ziffern für Virtual Reality wurden in einem zusätzli-
chen Interview mit dem Deutschen Presserat besprochen und wurden aus-
schließlich für VR-Berichterstattungen über Gewalttaten wie beispielsweise in 
Berichterstattungen über Kriegsgebiete als relevant erachtet. Sie geben einen 
ersten Einblick auf die ethische Arbeitsweise mit Virtual Reality. Zu den Ziffern 
zählen die Ziffern eins, zwei und elf. Um die Anwendung der Ziffern zu verdeutli-
chen und deren Bestandteile zu erläutern, 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 preisgekrönten belgisch-tunesischen 
transdisziplinären Künstlers, Regisseurs und Journalisten Karim Ben Khelifa.37 
20 Jahre lang arbeitete er als Kriegsberichterstatter und Fotojournalist. Dabei er-
lebte er viele Konflikte sowie große geopolitische Veränderungen hautnah. Als 
seine Tochter zur Welt kam, änderte 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 
näherzubringen. Daraus entstand das Projekt „Enemy”, was zu Deutsch Feind 
bedeutet.38 

Die Hauptakteure sind hierbei Menschen verfeindeter Lager, die sich in einem 
virtuellen Raum gegenüberstehen. Zuschauer können mit Hilfe von VR-Brillen 
durch diesen virtuellen Raum laufen und Einblicke in die Geschichten der Prota-
gonisten erhalten. Zu den Konfliktgebieten zählen Israel/Palästina, El Salavador 
und der Kongo. Solche Kriege und Konflikte mit einer zerstörerischen Dynamik 
sollten wie in einer Art Empathie-Experiment „vermenschlicht“ werden.39 Zu sei-
nen Untersuchungsfragen zählten Fragen wie „Wer ist dein Feind?“, „Warum ist 
das dein Feind?“, „Hast du deinen Feind jemals getötet?“, „Was ist Gewalt für 
dich?“, „Was ist Frieden für 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 gegenüber seinem Feind hat. Die letzten drei Fragen las-
sen die Protagonisten von sich selbst erzählen. Interessanterweise fielen die 

 

 
36 Vg . Anhang C (2022): Interv ew m t dem Deutschen Presserat: Sonja Vo kmann-Sch uck (30.08.2022). 
37 Vg . S bersa z (o.A.): Kar m Ben Khe fa, www.s bersa z-fest va .com/de/p/kar m-ben-khe fa 
(30.08.2022). 
38 Vg . Duden (o.A.): Fe nd, www.duden.de/rechtschre bung/Fe nd (21.09.2022). 
39 Vg . Peterander , Sonja (2016): VR-Projekt über Kr eg: Der Fe nd st h er, www.p qd.de/users/sonja.pete-
rander /p qs/vr-projekt-uber-kr eg-der-fe nd- st-h er (30.08.2022). 



Medienethische Dimensionen des VR-Journalismus 10 
 

Antworten der letzten drei Fragen sehr ähnlich auf beiden Seiten aus. Sie waren 
sich einig, dass sie für Freiheit, Familie und Leben kämpfen. 

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

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 Menschenwürde und besagt, dass die Wahrheit geachtet, die Menschen-
würde bewahrt und die Öffentlichkeit unterrichtet werden muss. Das sind die 
obersten Gebote der Presse. Dadurch soll jede Person, die in der Presse tätig 
ist, das Ansehen der Presse sowie die Glaubwürdigkeit der Medien wahren.40 In 
der VR-Experience „The Enemy“ hat der Journalist Karim Ben Khelifa das durch 
verschiedene Punkte versucht zu bewahren.41  

 

 

Abbildung 1: 3D-Modell eines „Fighters“ aus „The Enemy“42 

 

 
40 Vg . Presserat (2017): Pub z st sche Grundsätze (Pressekodex), R cht n en für d e pub z st sche Arbe t 
nach den Empfeh ungen des Deutschen Presserats, Beschwerdeordnung, S.2ff., Ber n. 
41 Vg . NFB (2019): The Enemy - VR, m xed and AR Exper ence (Tra er), 
www.youtube.com/watch?v=MJ5pG-MrH 4 (21.09.2022). 
42  Vg . Med aMorfos s (2018): Kar m Ben Khe fa (BEL) "The Enemy VR" MEDIAMORFOSIS Bs As 2018 - 
ENGLISH, www.youtube.com/watch?v=bP1wPqoQJEI (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 beschönigen 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 anschließend reanimiert. Während der Experience konnten 
die Nutzer den Originalton der Interviewten hören. Dieser wurde ins Englische 
übersetzt. Allerdings blieb dieser ein elementarer Bestandteil der Experience und 
lief als Audiospur unter dem Übersetzen. Während seiner Recherche legte er 
durch ein transparentes Arbeiten seinen Protagonisten offen, inwiefern die Aus-
sagen verwendet werden würden und auf welche Art und Weise sie an die Öf-
fentlichkeit kämen. Dies beschrieb er als teilweise gefährlich, da es sich auch um 
Clans handelte, die ihn hätten ermorden können.43 

Der Deutsche Presserat sieht, wie im vorherigen Absatz erwähnt, gleichermaßen 
die Ziffer zwei als einen weiteren wichtigen Bestandteil bei der Arbeit mit VR-
Berichterstattung in Bezug auf Gewalttaten an.44 Die Ziffer zwei sagt aus, dass 
die Recherche ein unverzichtbares Instrument der journalistischen Sorgfalt ist.45 
Sie ist eng mit der Ziffer eins verbunden, da auch an dieser Stelle die bestimmten 
Informationen in Wort, Bild und Grafik auf ihren Wahrheitsgehalt mit Sorgfalt ge-
prüft werden müssen. Diese sollen wahrheitsgetreu wiedergegeben und nicht 
entstellt oder verfälscht werden. Inhalte, die noch nicht bestätigt sind, müssen als 
solche erkenntlich gemacht werden. Anhand des Beispiels lässt sich darauf 
schließen, dass der Journalist durch die exakte Wiedergabe des Wortlautes sei-
ner Sorgfalt vollständig nachgegangen ist. Die Fotos wurden nicht verzerrt und 
identisch auf 3D Modelle übernommen, sodass es zu keiner Verfremdung des 
Recherchematerials kommen konnte. All diese Punkte sind wichtige Aspekte für 
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=bP1wPqoQJEI (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 Grundsätze (Pressekodex), R cht n en für d e pub z st sche 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 können. Diese Gefahr soll durch die Einhal-
tung des Deutschen Pressekodex gemildert werden.46 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.47 2015 testeten sie den Prototyp an 
Personen beim Tribeca Film Festival.48 Er erstellte eine Navigationskarte der Ex-
perience, bei der vorab ersichtlich war, wo die User herumlaufen konnten und 
welchen Konflikten diese begegnen würden. 

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 Möglichkeit, selbständig die Entscheidung zu treffen, mit welcher Seite 
sie zuerst in Kontakt treten wollen. Dadurch, dass die „Fighter“ (Kämpfer, Solda-
ten) exakt so abgebildet waren wie in der Realität und gleich viele Interaktionen 
auf beiden Seiten zeigten, bestand keine Gefahr der Manipulation. Die Nutzer 
hatten die freie Entscheidungsgewalt über ihr eigenes Handeln im virtuellen 
Raum. Die Wissenschaftler konnten dadurch Erkenntnisse gewinnen, inwiefern 
das Experiment kognitiv für die Nutzer zukünftig noch angepasst werden könnte. 
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.49 
 

 

 
46 Vg . Bundeszentra e für po t sche B dung (o.A.): Kr eg 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 Vg . MIT Center for Art, Sc ence & Techno ogy (o.A.): Kar m Ben Khe fa, www.arts.m t.edu/peop e/kar m-
ben-khe fa (21.09.2022). 
48 Vg . Gr mes, W am (2015): Go ng Interact ve at Tr beca W th 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 / Kar m Ben KHELIFA, 
www.youtube.com/watch?v=Rmn7m -sG9c (21.09.2022). 
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Abbildung 2: Navigationskarte „The Enemy“50 

Anschließend interviewten sie einen Soldaten, welcher in solch einem Konflikt-
gebiet eingesetzt wurde. Dieser sagte aus, dass es für ihn eine interessante Er-
fahrung war, welche ihm zeigte, dass er und sein Feind im Endeffekt identische 
Ansätze 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 für ihre 
Feinde entwickeln konnten.51 

Die VR-Experience ermöglicht eine veränderte 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 übertragen und somit mas-
sentauglich gemacht. Dennoch reiste die VR-Erfahrung in verschiedenen Aus-
stellungen um die Welt.52 

 

 
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=bP1wPqoQJEI (30.08.2022). 
 
51 Vg . ebd. 
52 Vg . 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 dürfen, ist noch nicht vom Deutschen Pres-
serat ausreichend begründet worden. Allerdings sagt er aus, dass übertriebene 
sensationellen Berichterstattung vermieden werden soll, weil dadurch Opfer das 
Geschehene erneut durchleben würden. Die Ziffer 11 des Deutschen Pressera-
tes will genau dies verhindern.53 Opfer dürfen in der Regel nur nach vorheriger 
Einwilligung der Angehörigen abgebildet werden (Ziffer 8, Richtlinie 8.2). Auch 
die Tatbeteiligten dürfen nicht ohne weiteres identifizierbar werden (Richtlinie 
8.1).54 Im Fall von „Enemy“ werden hauptsächlich Soldaten gezeigt, die für ihr 
Land kämpften. Die Soldaten erzählen 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 Täter zugleich. Das macht es umso schwieriger, eine Abgrenzung zu zie-
hen. Jedoch stellten sich die Protagonisten selbst zur Verfügung und entschieden 
das auf einer freiwilligen, nicht manipulierten Ebene. Ein Kämpfer erschien ver-
mummt zum Interview.55 

Neben all diesen Fragen geht einher, inwiefern der Deutsche Presserat compu-
tergenerierte Realitäten ahndet, wenn besagte Ziffern des Pressekodex verletzt 
werden. Ein Beispiel hierfür ist die Berichterstattung der BILD über den Amoklauf 
von Winnenden, welcher 2009 vom Presserat gerügt worden ist.56 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 Täterperspektive 
einnahm, überschritten.57 Die gängige Sprachpraxis des Presserats weist darauf 
hin, dass Medien nicht zum Werkzeug von Attentätern gemacht werden dürfen. 

 

 
53 Vg . Presserat (2017): Pub z st sche Grundsätze (Pressekodex), R cht n en für d e pub z st sche Arbe t 
nach den Empfeh ungen des Deutschen Presserats, Beschwerdeordnung, S. 9f., Ber n. 
54 Vg . ebd., S. 7f. 
55 Vg . camera uc da (2015): The Enemy - Teaser HD, www.youtube.com/watch?v= IyPF7hudX0 
(21.09.2022). 
56 Vg . Presserat (2009): Rüge für hero sche Pose e nes Amoktäters, www.presserat.de/presse-nachr chten-
deta s/r%C3%BCge-f%C3%BCr-hero sche-pose-e nes-amokt%C3%A4ters.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 für 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-
über von Medienkonsumenten und hat sich vor allem auf die ethischen Aspekte 
des journalistischen Arbeitens fokussiert. Da dieser allerdings sehr ähnlich zum 
Pressekodex ist, wird er in dieser wissenschaftlichen Arbeit nicht weiter unter-
sucht.58 

2.1 Begriffsdefinition Medienethik 

Die Medienethik beschreibt eine deskriptive Form der Ethik, welche sich auf ethi-
sche Fragestellungen spezifiziert.59 Dabei beschreibt sie das Verhalten des Men-
schen unter medialen Bedingungen. Sie untersucht, was beim Handeln unter 
medial veränderten Vorzeichen zu beachten ist. Dabei sensibilisiert sie die Medi-
enkonsumenten, ihr eigenes Verantwortungspotenzial zu schärfen. Das Ziel die-
ser Ethik ist es, insbesondere gewinnorientiert motivierte Widersprüche 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 Ausführungsbestim-
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.60 Zum einen 
beschäftigt sich der sogenannte normativ-ontologische Diskurs weitgehend mit 

 

 
58 Vg . Deutscher Fachjourna sten Verband (o.A.): Eth k-Kodex, www.dfjv.de/ueber-uns/eth k-kodex 
(05.09.2022). 
59 Vg . Brosda, Carsten; Sch cha, Chr st an (2010): Handbuch Med eneth k, S. 26f., 1. Auf age, VS Ver ag 
für Soz a w ssenschaften. 
60 Vg . W eger 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 allgemeingültige 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.61 
Ohne diesen medienethischen Diskurs gäbe es keine Spannungsfelder, die die 
Debatte um die medienethischen Herausforderungen von VR-Journalismus erör-
tern würden. Folglich braucht es die Medienethik, um Spannungsfelder zu erzeu-
gen, welche die Herausforderungen des VR-Journalismus aufdecken. Dieser 
Diskurs eröffnet allerlei Fragen. Inwiefern lässt sich die Medienethik in den VR-
Journalismus implementieren? Was sind die Regeln für 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 beschäftigt sich der anschließende Abschnitt 
mit den medienethischen Dimensionen sowie Herausforderungen des VR-
Journalismus. 

2.2 Medienethische Herausforderungen des VR-
Journalismus 

Die Immersion der virtuellen Realität schafft einen hohen Grad der Intimität 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 
können positiv sowie negativ nah miterlebt werden.62 Darüber hinaus gibt es in 
der virtuellen Welt keine festen Regeln, die gesetzlich verankert sind. In schlim-
men Fällen kann das sogar bis zum Tod führen, wenn virtuelle Artefakte gestoh-
len werden.63 Die größte Herausforderung besteht an dieser Stelle richtig mit der 
virtuellen Welt umgehen zu können. Das beinhaltet vor allem das Know-how für 
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 

 

 
61 Vg . ebd., S. 68f. 
62 Vg . Graff, S mon (2020): Aktue e E nb cke n d e v rtue e We t, 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 Guard an (2005): Games p ayer k s fr end 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 Grundstütze dienen, um sich diesen ethischen Herausforde-
rungen bewusst zu sein und um sich diesen Risiken stellen zu können.64 

„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.“65 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 müssen. In diesem Leitfaden be-
schreiben sie den Umgang mit VR-Technologie als Transformation unserer Le-
benswelt. Äußere Faktoren haben einen starken Einfluss auf das menschliche 
Gehirn, da es eine Plastizität aufweist, die sich bis ins hohe Alter verformen 
kann.66 Diese Anpassungsfähigkeit birgt Gefahren, welche die beiden Psycholo-
gen als starke Manipulation klassifizieren. Die Manipulation unterscheiden sie in 
zwei Ebenen. Zum einen können 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 Illusionen setzen den eigenen Körper mit einem langfristigen Effekt einem 
hohen Risiko aus. Sie beschreiben das Risiko als so groß, dass es aus gewöhn-
lichen, psychologischen Experimenten und bereits existierenden Medien exklu-
diert wird. Zu den schweren Folgen zählen Suchtsymptome, Manipulation, 
physische Veränderungen, die unbemerkt bleiben, mentale Krankheiten und der 
Verlust der Authentizität.67 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 ermöglichen es hierbei, 24 Plätze an 17 verschiedenen Orten zu 
bereisen. Dazu gehören zum Beispiel der Tälmäander Horseshoe Bend in 

 

 
64 Vg . Into VR & V deo GmbH (2018): Eth k 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). 
65 Into VR & V deo GmbH (2018): Eth k 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 (19.08.2022). 
66 Vg . Prang, E en (2015): Gedächtn stra n ng 50+ p anen, durchführen 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 c Pract ce and the Consumers of vR-Techno ogy, S. 19f. 
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Arizona, der Norden und Süden des Death-Valley-Nationalparks in der Mojave-
Wüste und der Háifoss Wasserfall in Island.68 Konträr zur Places/Virtual Environ-
ment Immersion existiert die Virtual Embodiment Immersion. Hierbei können Nut-
zer die Wahrnehmung entwickeln einen anderen Körper zu besitzen sowie 
diesen zu kontrollieren. Das ist eine Form der Immersion, bei der sich Menschen 
in andere hineinversetzen können. Ein Beispiel hierfür ist das Zeitgeschichten 
Projekt „Was wollten Sie in Berlin?!“ des Unternehmens IntoVR. Das Projekt lässt 
Nutzer neun Minuten lang in den Alltag eines Gefangenen in der Haftanstalt Ber-
lin-Hohenschönhausen in der DDR eintauchen.69 Die im Kapitel 2 angesproche-
nen Dimensionen gelten auch für 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 möglich abzubilden. Wenn dieser Erhalt der Authentizität einer virtuellen Welt 
fehlt, bricht die Verbindung zum Rezipienten und somit die Basis einer Immer-
sion. Das gehört zur journalistischen Ethik, die bereits besteht und im Presseko-
dex behaftet ist. Inwiefern diese Grundsätze geachtet werden, hängt allerdings 
von jedem Journalisten selbst ab. Je realitätsnäher die virtuellen Welten werden, 
desto weniger lässt sich von Nutzern feststellen, welche Inhalte computergene-
rierter Natur sind. Gerade bei einem hohem Immersionsgrad kann das infolge-
dessen dazu führen, dass Nutzer starke Emotionen empfinden und leichter 
beeinflusst werden können.70 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.71 Im Fall immersiver Technologien wie 360 Grad Vi-
deos kommen Disclaimer. So sichern sich Medienschaffende rechtlich ab, falls 
Nutzer Folgeschäden 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.72 Dabei enthalten zum Beispiel die Videos des Medienhauses 

 

 
68 Vg . MetaQuest (o.A.): BRINK Trave er, www.ocu us.com/exper ences/quest/3635172946605196/? o-
ca e=de_DE (05.09.2022). 
69 Vg . IntoVR & V deo (2017): "Was wo ten S e n Ber n?!" VR-Projekt Stas -Gefängn s (9 M n.), www.y-
outube.com/watch?v=ZKP54B0yu3M (21.09.2022). 
70 Vg . Bro , Wo fgang et a . (2019): V rtua  und Augmented Rea ty (VR / AR), Grund agen und Methoden 
der V rtue en und Augment erten Rea tät, S. 56f., 2. Auf age, Spr nger Ver ag. 
71 Vg . Übersetzung D sc a mer (o.A.): d sc a mer, d ct. eo.org/eng sch-deutsch/d sc a mer (21.09.2022). 
72 Vg . theguard anvr (o.A.): Now everyone can enjoy v rtua  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). 



Medienethische Dimensionen des VR-Journalismus 19 
 

wie „How racist propaganda inspired riots in America's biggest cities“73, „Omaha 
riot: how a white mob lynched a Black man and destroyed a city – 360 video“74, 
„Elaine Massacre: how a Black labor movement was met with a violent white mob 
– 360 video“75 und „Tulsa race massacre: an act of terrorism America tried to 
forget – 360 video“76  einen Disclaimer, welcher seine Nutzer davor warnt, dass 
die Videos grafische Inhalte und Gewaltdarstellungen enthalten, die einige Zu-
schauer stören könnten. In anderen Beispielvideos wie „Songbird: a virtual mo-
ment of extinction in Hawaii - 360° video“77, „First Impressions: a virtual 
experience of the first year of life - 360 video | Guardian VR“78 und „Limbo: A 
virtual experience of waiting for asylum - Guardian VR - 360 video“79 wird der 
Nutzer vorab in einem informationsbasierten Disclaimer über 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 Aufklärung 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, müssen stimmen. Sie folgen damit einer Art Sorgfaltspflicht 
und überprüfen Informationen auf ihren Wahrheitsgehalt. Im übertragenen Sinn 
lässt das darauf schließen, dass auch jede Form der Verfremdung eines Artefak-
tes zur Minderung des Wahrheitsgehaltes führen könnte. Der Nutzer eines 

 

 
73 Vg . The Guard an (2021): How rac st propaganda nsp red r ots n Amer ca's b ggest c t es, 
www.youtube.com/watch?v=8pvZmfzWW90& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-4uURxeOvRxYfqA-6& ndex=1 
(26.08.2022). 
74 Vg . 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). 
75 Vg . The Guard an (2021): E a ne Massacre: how a B ack abor movement was met w th a v o ent wh te 
mob – 360 v deo, www.youtube.com/watch?v=LHWzsFORuyE& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-
4uURxeOvRxYfqA-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= reRP2I1OzQ& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-4uURxeOvRxYfqA-6& ndex=4 
(26.08.2022). 
77 Vg . The Guard an (2018): Songb rd: a v rtua  moment of ext nct on n Hawa  - 360° v deo, 
www.youtube.com/watch?v=Wg27NyaVaXk& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-4uURxeOvRxYfqA-6& ndex=5 
(26.08.2022). 
78 Vg . The Guard an (2017): F rst Impress ons: a v rtua  exper ence of the f rst year of fe - 360 v deo | 
Guard an VR, www.youtube.com/watch?v=N9C9w8sDVLk& st=PLa_1MA_DEorE_Qwa-
4uURxeOvRxYfqA-6& ndex=9 (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 Erzählerstimme, Schilder, Schriftzüge 
und Sound unterstützt werden. Wenn diese Voraussetzung fehlt, kann es zu ei-
ner Orientierungslosigkeit führen und Nutzer verwirren. Das entspricht dem Ver-
lust der Handlungsfähigkeit, die die Psychologen Madary und Metzinger 2016 
untersuchten. 

Zudem ist es auch eine Herausforderung für VR-Journalisten, virtuelle Geschich-
ten zu entwickeln, da die Kosten dieser Produktionen und deren zeitlicher Auf-
wand sehr hoch sein können. Die Kosten fangen in der Regel bei 20.000 Euro 
an. Für die Medienkonsumierenden ist die Einstiegsstelle ebenfalls hoch, da sie 
für VR-Brillen rund 350 Euro bezahlen müssen.80 Im Vergleich zu/mit klassischen 
journalistischen Beiträgen erschafft das Auseinandersetzen mit der Technologie 
eine hohe Eintrittsbarriere auf allen Seiten. Zudem muss die Geschichte den Ein-
satz der Technik tragen.81 Die einzige Möglichkeit hierbei ist es, dass Journalis-
ten mit Medienhäusern kooperieren und sich dadurch ihre Projekte finanzieren 
können. Auf der anderen Seite müssen Journalisten auch im virtuellen Raum ihr 
Handwerk verstehen. Dazu gehören die technischen Qualitätskriterien wie die 
Bildqualität, insbesondere die Auflösung des Bildinhalts, der Bandbreitenbedarf 
für die Übertragung und Verarbeitung der Inhalte, die Motion-to-Photon Latenz, 
die Stitching-Qualität für Mehrkameraaufnahmen und die Spatial Audio Einbin-
dung („3-D Audio“).82 Sofern Journalisten nicht über dieses Knowhow verfügen, 
um qualitativ hochwertige VR-Inhalte zu produzieren, kann das auch zu dem Re-
putationsverlust führen. Des Weiteren entwickelt sich dadurch das Risiko, Nutzer 
frustrieren zu können und diese von VR-Inhalten abzuschrecken. Journalisten 
müssen 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 Großteil der Zielgruppe aus, die die zukünftigen 
Medienkonsumenten sein werden.83 Deshalb ist es wichtig, dass Inhalte für das 

 

 
80 Vg . VR Ow  (o.A.): D e Kosten für 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). 
81 Vg . PR-Journa  (o.A.): Storyte ng m t V 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). 
82 Vg . Lew nsk , Ka  von (2018): Immers ver Journa smus, S. 34f., 1. Auf age, transcr pt Ver ag, Passau. 
83 Vg . Feyder, Manue a; Rath-W gg ns, L nda (2018): E n Handbuch für 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 tägliche 
Nutzungsdauer dieser Altersgruppe liegt mit 269 pro Tag im Jahr 2021 am höchs-
ten. Im Vergleich zu 2020 stieg dieser Nutzungswert um zwölf Minuten an. Bei 
dieser Untersuchung wurden mediale Internetangebote wie das (zeitversetzte) 
Ansehen von Videos, das Hören von Audios, Podcasts, Radiosendungen oder 
Musik über Musikstreaming-Dienste, das Lesen von Zeitungen und Zeitschriften 
im Internet sowie das Lesen von Texten auf Onlineangeboten von Fernsehsen-
dern und über Social-Media-Angebote betrachtet.84 Hierbei lässt 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 für 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 für die Benutzer und VR-
Journalisten dar. Außerdem bergen virtuelle Realitäten die Gefahr, eher an die 
Ästhetik eines Videospiels zu erinnern.85 Diese Herausforderungen sind essen-
ziell für 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 prägen werden.86 Diese Möglichkeiten werden im fol-
genden Abschnitt erörtert. 

2.3 Medienethische Chancen des VR-Journalismus 

„Durch VR werden Geschichten in einer ganz anderen Dimension erzählt.“87  
Julia Leeb ist Journalistin, Fotografin sowie Filmemacherin und hat sich auf VR-
Produktionen spezialisiert. Sie arbeitete bereits an den gefährlichsten Orten der 

 

 
84 Vg . Stat sta (2021): ARD; ZDF, Entw ck ung der durchschn tt chen täg 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-
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deutsch and (05.09.2022). 
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Welt. Ihr Ziel ist es, Politik durch immersive Medien zu visualisieren. Dadurch gibt 
sie Menschen die Möglichkeit, 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 tödlichsten Konflikts seit dem Ersten Weltkrieg ist.88  „Der Nutzer 
schaut nicht auf ein Bild, sondern ist von der virtuellen Welt umgeben.“ Dadurch 
ändert sich die Erzählweise der Journalisten von einer „Television“ zu einer „Te-
lepräsenz“.89 2014 veröffentlichte die VR-Wissenschaftlerin, die oft als Pionierin 
des VR-Journalismus bezeichnet wird, die VR-Experience „Project Syria“.90 Die-
ses Projekt sollte die Notlage der Flüchtlingskinder in Syrien an Menschen wei-
tererzählen, die nicht direkt vor Ort sein konnten. Dabei sollten die Nutzer das 
Gefühl bekommen, echte Zeugen der Gewaltakte in Syrien zu sein. Durch eine 
VR-Brille konnten Nutzer in das Leben der Flüchtlingskinder in Aleppo eintau-
chen und bekamen das Gefühl, präsent zu sein. De la Peña entwickelte diese 
VR-Experience, um eine Präsenz darstellen zu können, die nur durch VR ihrer 
Meinung nach möglich ist. Mit der Hilfe dieser Technologie sah sie die Chance 
darin, Denkanstöße in den Köpfen der Nutzer zu setzen und ein Verständnis ge-
genüber den schwierigen Umständen zu erzeugen, welches diese Menschen zu 
Veränderungen antreiben konnte.91 Diese Arbeit wurde sogar vom Vorstandsvor-
sitzenden Schwab am 21. Januar 2014 auf dem Weltwirtschaftsforum in Davos 
präsentiert, um die Staats- und Regierungschefs der Welt dazu zu bewegen, in 
dieser entscheidenden Frage zu handeln.92 

In einem anderen Projekt beschäftigte 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 
hören, 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 Peña mit Hilfe von 3D 
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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 Mitgefühl und setzten sich neben ihn auf den Bo-
den. Bei einem weiteren Projekt beschäftigte sie sich mit der Belästigung von 
Frauen. Das Erstaunliche daran war, dass die Männer, die die Rolle der Frau in 
VR einnahmen, sich schlechter als die Frauen fühlten, die in VR belästigt wurden. 
Das zeigte ein weiteres Mal, dass die digitale Wahrnehmung von Präsenz in der 
virtuellen Realität sehr stark ausgeprägt ist. Experten wie Slater und Sachchez 
(2009) bezeichnen dieses Phänomen als RAIR, was für Response As If Real 
steht, was so viel wie ‘Antwort Als Ob Es Real Wäre’ steht.93 Diese Erfahrung 
hatten alle eine tiefgreifende Gemeinsamkeit: die Empathie, die sie in den Nut-
zern auslösten.94 Immersive Medien wie Virtual Reality haben das Potenzial Men-
schen in solche Situationen hineinzuversetzen und ihnen ein Gefühl von Nähe 
geben zu können, was sie sonst durch klassische Berichterstattung nicht spüren 
könnten. Die Rolle des distanzierten Zuschauers wechselt zum aktiven Teilhaber 
einer Geschichte. Gleichermaßen 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 müssen.95 Der Journa-
lismus wird dadurch verändert und geprägt. Das wiederum ermöglicht VR-
Journalisten das Zusammenarbeiten mit anderen Journalisten sowie Medienhäu-
sern, wodurch diese aufwändigen VR-Erfahrungen in erster Linie überhaupt ent-
stehen können.96 Zudem kann Virtual Reality auch die Arbeitsmöglichkeiten von 
Journalisten erweitern. So konnte beispielsweise De la Peña einen Roboter via 
Motion-Capture-Ausrüstung sowie VR-Brille steuern und so vor Ort in Barcelona 
einen HIV-Forscher und drei Personen aus verschiedenen Positionen der kata-
lanischen Unabhängigkeitsbewegung interviewen, ohne selbst vor Ort sein zu 
müssen.97 Das kann zukünftig eine umweltschonende Lösung für Interviews dar-
stellen, bei denen Speaker sonst für viel Geld eingeflogen werden müssten. Die 
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im vorherigen Punkt angesprochene Manipulation kann allerdings auch eine 
Chance eröffnen, um auf den Wahrheitsgehalt von Nachrichten aufmerksam zu 
machen. Mit der Hilfe von Virtual Reality können 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 Veränderungen, die sie selbst anzweifeln. Dabei wer-
den sie von Experten und einer Off-Stimme begleitet, welche ihnen Fakten zu 
den Veränderungen offenbart.98 All diese Chancen formen neue Distributions-
wege für Informationen im Journalismus. Virtual Reality kann für verschiedene 
Formen des Journalismus genutzt werden. Beispielsweise können Wissen-
schaftssendungen davon profitieren, um Nutzern multidimensionale Vorgänge 
immersiv näherzubringen. Ein Beispiel hierfür ist das Video „Conception to birth“, 
welches den Weg der Befruchtung innerhalb eines 360 Grad visualisiert.99 Des 
Weiteren eignet sich Virtual Reality für den Reisejournalismus, damit sich poten-
zielle Touristen vorab ein Bild von einem Ort machen können. Das gibt es bei-
spielsweise für Bahnfahrten wie bei der Jungfraubahn in der Schweiz. So kann 
die Aufmerksamkeit für einen Ort gesteigert werden.100 Auch im Sportjournalis-
mus können VR-Anwendungen zum Einsatz kommen. Fans, die zum Beispiel 
nicht bei einem Spiel mit dabei sein können, haben somit die Möglichkeit sich 
digital in ein Fußballstadion hinzuzuschalten. Dadurch können Fans ihre Lieb-
lingsmannschaft unterstützen und sich intensiver an Events binden.101 Außerdem 
ermöglicht Virtual Reality es Zeiten einzufrieren und diese zu rekonstruieren. Ein 
Beispiel hierfür ist das im Juli dieses Jahres veröffentlichte VR-Erlebnis des Bay-
rischen Rundfunks München ‘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 
Gegenstände der damaligen Zeit wurden in einem frei interpretiertem München 
1972 zusammengebracht.102 Dieses aktive Miterleben ermöglicht es den Nutzern 
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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.103 Im Datenjournalismus 
können Daten virtuell aufbereitet werden, um bestimmte Korrelationen oder gar 
Kausalitäten 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.104 Virtual Reality 
bietet somit die große Chance authentischer Berichterstattung. Das liegt daran, 
dass diese Interaktivität, der im vorherigen Absatz erwähnten Beispiele, einen 
immersiven Einblick auf Themen bieten, welchen klassische Darstellungsformen 
in ihrer Zweidimensionalität nicht erreichen können.105 

2.4 Kognitive Psychologie virtueller Medien 

Immersive Medien wirken in unterschiedlichen Maßen 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 zukünftige Erfahrungen in der 
Welt zu verstehen und zu erzeugen.106 Zu den geistigen Funktionen zählen hier-
bei die Wahrnehmung, die Intelligenz, die Sprache, das Gedächtnis, das Denken, 
das Problemlösen und die Aufmerksamkeit.107 Dieser Abschnitt befasst sich mit 
ebendiesen Wahrnehmungsebenen und inwiefern diese durch virtuelle Medien 
beeinflusst werden. Die Wahrnehmung der Präsenz in einer virtuellen Realität 
kann durch den Motorcortex des Gehirns sichtbar gemacht werden.108 Er wird 
auch als die Kommandozentrale für Bewegungen bezeichnet. Anhand dieses Be-
standteils lassen sich kurz vor einer Bewegung erhöhte Aktivitäten, wie zum Bei-
spiel dem Greifen der Hand nach einem Glas, messen.109 Einen ersten Eindruck 
über die Kraft diese Form der Präsenz, die VR auf diesen Bereich des Gehirns 
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des Menschen hat, bieten beispielsweise die Videos des B/R Football YouTube-
Kanals. Hierbei stellten sich Fußballspieler 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 Möglich-
keit, mit der Hilfe eines Fahrstuhls bis in die höchste Etage eines Hochhauses zu 
fahren, um von dort aus über eine Planke laufen zu können.110 Die VR-
Experience löste verschiedene Reaktionen in den Sportlern aus. Durch den ho-
hen Grad der Immersion verspürten die Fußballspieler des BVB Emotionen wie 
Angst und Mut. Hierbei ergab sich, dass mit der zunehmend verbrachten Zeit in 
der VR-Experience selbst die Anfangs verängstigten Spieler zunehmend ent-
spannter wurden und mehr ausprobierten.111 Im psychologischen Feld findet VR 
vor allem im Bereich der Behandlung von Angststörungen und Posttraumati-
schen Belastungsstörungen Anwendung.112 

Die kognitive Psychologie immersiver Medien wie VR wird in diesem Abschnitt 
anhand der Untersuchungen und Studien des Psychotherapeuten Andreas Mühl-
berger begründet.113 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.114 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 Ausmaß 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 Möglichkeit 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. Währenddessen sich die 
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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. Über einen virtuellen Text im HMD wurde den 
Probanden anschließend mitgeteilt, welches Tier sich real vor ihnen befand. Die 
Forscher stellten fest, dass die Probanden weniger Angst verspürten, wenn sie 
das Wissen über das reale Tier hatten.115 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 Realität anwesend war. Mit der 
zunehmenden Zeit innerhalb der VR-Experience zeigte sich, dass die Ängste der 
Probanden auf der Wahrnehmungsebene abnahmen. Das verhält sich ähnlich 
wie bei dem vorherigen genannten Beispiel der Fußballspieler, die in einer virtu-
ellen Welt über eine Planke gingen. Das Experiment von Andreas Mühlberger 
wurde anhand einer weiteren Phobie untersucht: der Klaustrophobie. Hierbei sa-
ßen die Probanden der Studie in virtuellen sowie realen Holzkisten mit abge-
schlossenen Türen. Daraus ließen sich sehr ähnliche Ergebnisse ableiten. Bei 
der Klaustrophobie war das allerdings noch deutlicher zu erkennen. Innerhalb der 
Wahrnehmungsbedingung verspürten die Teilnehmer der Studie vergleichbar 
viel Angst wie bei der kombinierten Bedingung. Deutlich weniger Angst verspür-
ten die Probanden mit dem Wissen, dass die Tür geschlossen war. Die Wahr-
nehmung für die Emotionsauslösung 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 mitfühlten.116 Männer, 
die die Position von Frauen in VR-Chats einnahmen, entwickelten Empathie für 
die Perspektiven der Frauen. Die Selbstwahrnehmung, die Nutzer schon nach 
einer kurzen Zeit in einer Immersion verspüren, lassen sie in die Perspektiven 
anderer Menschen eintauchen und deren Sichtweise auf die Welt spüren.117 VR 
wird aus diesen Gründen auch häufig von Experten als Empathie-Maschine 
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bezeichnet, welche das Potenzial hat Menschen menschlicher zu machen.118 
Eine im Jahr 2021 durchgeführte Subgruppenanalyse, ergab allerdings neue Er-
kenntnisse über den Grad der Empathie, den VR auslösen kann. Diese Analyse 
zeigte, dass VR die emotionale Empathie signifikant stärker verbesserte als die 
kognitive Empathie. VR schien keinen grundlegenden Einfluss auf das kognitive 
Einfühlungsvermögen der Probanden zu haben. Daraus ließ sich ableiten, dass 
die VR-Technologie zwar dazu geeignet ist, empathische Gefühle in Menschen 
zu wecken, aber sie ist nicht dazu geeignet, das Verständnis für die mentalen 
Zustände anderer Menschen zu verbessern. VR-Erlebnisse können 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 ähnlichen Situationen befanden. Der Effekt 
schien hierbei für einen längeren Zeitraum anzuhalten. Die Wirkung von VR auf 
das emotionale Einfühlungsvermögen 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 Perspektivenübernahme.119 Neben dieser empathi-
schen Folgereaktion durch eine verstärkte immersive Wahrnehmungsebene 
existieren auch Aspekte, die sich negativ auf die Wahrnehmung der Nutzer aus-
wirken können. Probanden können sich nach dem Austreten aus einer virtuellen 
Welt von sich selbst losgelöst fühlen. Dieser Zustand wird als Depersonalisation 
beziehungsweise Derealisation bezeichnet.120 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 vorübergehender Dauer waren. VR Gaming verursachte stärkere Re-
aktionen von DPDR als PC Gaming. Es gab allerdings keine längerfristigen Ver-
schiebungen im Wirklichkeitsempfinden. Der Einfluss von VR auf die 
Realitätswahrnehmung tritt nur kurz nach der VR-Nutzung auf und ist so gering-
fügig, dass er kein Risiko darstellt.121 Gründe für die Verstärkung der DPDR 
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können möglicherweise bekannte Folgeerscheinungen von VR-Experiences wie 
Cybersickness, Desorientierung, Augenermüdung und Übelkeit sein. VR kann 
demnach sehr stark die Wahrnehmung der Nutzer beeinflussen.122 Umso wichti-
ger ist es, die Nutzer beispielsweise vorab mit der Hilfe eines Disclaimers oder in 
einem persönlichen Gespräch über die potenziellen Folgeerscheinungen aufzu-
klären. Vor allem, da der Mensch sich selbst und seine Umwelt durch Erfahrun-
gen konstruiert123, hat VR das Potenzial unser Weltbild grundlegend zu 
verändern.124 
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3 VR-Journalismus 

Die Eingrenzung des Begriffs öffnet viele Definitionsansätze. Dabei unterschei-
den sich die Definitionen stark voneinander. Der Journalismus wird als Hand-
werk, als Geschäftsfeld, als eine Schreibweise und als ein soziales System 
beschrieben. Es lässt sich darauf schließen, 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 zählen auch folglich neuere Formen des Journalismus 
wie der VR-Journalismus zu diesen „Journalismen“.125 Doch was den VR-
Journalismus in seiner Form bedingt, wird in dem folgenden Abschnitt erörtert. 

3.1 Kognitive Psychologie virtueller Medien Begriffs-
definition VR-Journalismus 

Der Begriff VR-Journalismus stellt einen zusammengesetzten Fachbegriff dar. 
Dieser besteht aus den Wörtern VR sowie Journalismus. VR entspricht hierbei 
dem englischen Wort Virtual Reality, was im Deutschen als virtuelle Realität über-
setzt wird. Diese virtuellen Realitäten sind computergenerierte, dreidimensionale 
Wirklichkeiten. Deren Umgebungen werden mit der Hilfe von 3D-Bildern sowie 
Audioinhalten ausgestaltet. Das Einsatzgebiet der virtuellen Realitäten erstreckt 
sich von Anwendungen auf Großbildleinwänden über bestimmte Räume, die 
auch als CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) bezeichnet werden, bis hin 
zu HMD wie VR-Brillen, die direkt auf den Köpfen der Nutzer aufgesetzt wer-
den.126 Die Technologien, welche dabei eingesetzt werden, ermöglichen es die-
ser Form des Journalismus Nutzer in eine Geschichte vollständig eintauchen zu 
lassen. Diese Art des Eintauchens wird auch als Immersion bezeichnet. Aus die-
sem Grund gehört der VR-Journalismus zum immersiven Journalismus, da sich 
ebendieser mit diesem Phänomen beschäftigt. Nonny de la Peña prägte und ent-
wickelte den Begriff des immersiven Journalismus durch ihre VR-Experiences 
wie beispielsweise Project Syria.127 Die Erfahrung des Eintauchens in VR stellt in 
der Praxis ein zweischneidiges Schwert dar, da es negative sowie positive 
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Emotionen in den Nutzern auslösen kann. Je stärker die Immersion einer virtuel-
len Erfahrungen, nach einer längeren Anwendungszeit ist, desto stärker ist der 
Grad der Verdrängung der normalen Wirklichkeit. Die Menschen empfinden nach 
einer längeren verbrachten Zeit in der virtuellen Welt, die virtuelle Realität als ihre 
reale, normale Wirklichkeit. Durch den hohen Grad der Nähe nimmt auch die An-
zahl der medienethischen Herausforderungen zu, welche im Kapitel 2 in ihren 
medienethischen Dimensionen aufgeführt worden sind. Im Gegensatz zu den 
klassischen journalistischen Darstellungsformen können VR-Experiences auch 
Folgeerscheinungen wie Motion Sickness sowie Depersonalisation auslösen, die 
direkt nach dem Verlassen der virtuellen Realität auftreten können und nach ak-
tuellem Forschungsstand nur von kurzer Dauer sind. Motion Sickness ist ver-
gleichbar mit der Seekrankheit. Diese entsteht ebenfalls durch die fehlende 
Übereinstimmung der Wahrnehmung von Bewegungen mit den tatsächlichen Be-
wegungen.128 Längere Anwendungszeiträume müssen noch erforscht werden, 
um diese Folgeerscheinungen als Langzeitfolgen ausschließen zu können. Das 
macht den Diskurs um die Handhebung des Mediums seitens der Medienschaf-
fenden umso größer, 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.129 Diese Wahrnehmung der Prä-
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 präsent fühlen, glauben, dass das, was in der virtuellen Welt ge-
schieht der Realität entspricht. Dieses Präsenzgefühl besteht allerdings auch in 
der realen Welt. Wenn Menschen hier das Gefühl haben, dass alles echt ist, was 
sie sehen, dann ist es für sie ebenso die Realität.130 In der virtuellen Welt ist die 
Form der physischen Welt gegeben. Sie ist allerdings mehrdeutig. Fiktive Welten 
können in einer virtuellen Realität demnach so erlebt werden, als ob sie in diesem 
Moment real wären. Diese Wahrnehmungsebene ist eng mit dem Glauben etwas 
zu wissen und der erfahrbaren Präsenz verbunden. Die Voraussetzung für die 
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Präsenz ist das Vertrauen diese Welt anzunehmen.131 Der Mehrwert dieser Prä-
senz ermöglicht 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.132 Der VR-Journalismus wird unter anderem als eine begehbare 
Nische bezeichnet. Die Einstiegsmöglichkeiten des VR-Journalismus sind derzeit 
noch zu gering und die Kosten der Entwicklung von VR-Experiences sind viel zu 
hoch, um massentauglich sein zu können.133 

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 für VR-Journalismus an. VR setzt die Nutzer sowie Medienschaffenden 
vor neue technische Herausforderungen. Diese technischen Rahmenbedingun-
gen können anhand ihrer Produktionsformen in 360 Grad Videos und volumetri-
sche Produktionen unterschieden werden.134 360 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 ändern. Diese selbstbestimmte Wahrnehmung eröffnet 
den Nutzern die Möglichkeit, den Raum individuell zu erforschen.135 Die Kameras 
haben im Gegensatz zu klassischen 2D-Bewegtbildaufnahmen die Fähigkeit, 
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 räumlichen Eindruck von Tiefe 
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aufgenommen.136 Die Kamera kann dabei statisch befestigt werden oder von ei-
ner Person geführt werden. 360 Grad Videos können mit der Hilfe von verschie-
denen Endgeräten konsumiert werden. Zu diesen Endgeräten zählen 
beispielsweise Smartphones und Computer. Hierbei können die Nutzer mit der 
Bewegung des Endgerätes oder über das Touchfeld den virtuellen Raum erkun-
den. Über VR-Brillen haben Nutzer ebenfalls die Möglichkeit in 360 Grad Videos 
vollständig einzutauchen. 360 Grad Videos werden häufig 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 können. Sie zählen eher zu den immersiven oder auch sphärischen Vi-
deos.137 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.138  Ein wichtiger Bestandteil der Produktion dieser Art 
von immersiven Videos ist die Postproduktion. Dazu gehört das sogenannte „Sti-
tching“. Die Kamera nimmt nämlich lediglich die zwei halbkugelförmigen Bilder, 
die durch den besonderen Aufbau der Kamera entstehen, auf. Computer nutzen 
aus dem diesem Grund spezielle Softwareprogramme, die die einzelnen Bilder 
zusammenfügen.139 Zu den weiteren Arbeitsschritten der Postproduktion zählen 
die Synchronisation der aufgezeichneten Bild- und Tonquellen, der Videoschnitt, 
die Tonbearbeitung, die Farbkorrektur und der Export.140 Hierbei gilt, je teurer die 
(Kamera)-Technik ist, desto qualitativ hochwertiger können die Endprodukte wer-
den. Die Voraussetzung dafür ist der fachlich fundierte Umgang mit der VR-
Technik.141 Bei 360 Grad Videos werden die Journalisten anders als bei klassi-
schen journalistischen Darstellungsformen häufig für gezielte Manipulation kriti-
siert, da sie technische Hilfsmittel wie Stative aus ästhetischen Gründen 
entfernen oder verstecken und Probanden dazu auffordern, die Geschichten 
nachzuspielen, die sie als Realität an die Medienkonsumierenden publizieren. 
Das widerspricht den ethischen Grundsätzen des Journalismus und zielt vielmehr 
auf die Qualität der Videoproduktion hin.142 
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Volumetrische Produktionen sind im Gegensatz zu 360 Grad Videos vollständig compu-
tergenerierte VR-Produktionen, die durch CGI und oder Fotogrammmetrie erstellt wer-
den können.143 Bei CGI handelt es sich um Computer generierte Bilder, die mit einer 
Software erstellt werden.144 Die Fotogrammmetrie erfasst und misst Objekte mit Hilfe 
von Bildern.145 Diese Form von VR bietet die Möglichkeit, Dinge realitätsgetreu nachzu-
bilden und so Inhalte wahrheitsgetreu widerzuspiegeln. Ein Beispiel hierfür ist das erste 
deutsche volumetrische Filmprojekt „Gateway to Infinity“, welches den Nutzer in eine 
andere Dimension eintauchen lässt. 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 nächsten Schritt zu gehen. Die VR-
Technologie ermöglicht seiner Meinung nach den nächsten Schritt des Storytellings.146 

 

 
143 Vg . Rath, S. 60f. 
144 Vg . TechTarget Contr butor (2016): Def n t on, CGI (computer-generated magery), www.tech-
target.com/what s/def n t on/CGI-computer-generated- magery (11.09.2022). 
145 Vg . Inst tute of Photogrammetry and Geo nformat on (o.A.): Was st Photogrammetr e & Fernerkun-
dung?, www. p .un -hannover.de/en/ nst tute/about-the- p /was- st-photogrammetr e-fernerkundung 
(11.09.2022). 
146 Vg . Vo ucap (2020): Mak ng Of „Gateway to Inf n ty“ vo umetr c v rtua  rea ty exper ence I Fraunhofer 
HHI & UFA 1080p, www.youtube.com/watch?v=bAzo05j4Xww (11.09.2022).  



Moral vs. Experience 35 
 

4 Moral vs. Experience 

In der physischen Welt müssen Menschen alltäglich 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.147 Dieser Entscheidungspro-
zess ist eng mit der Ethik verbunden, welche die Menschen durch ihr äußere 
Umwelt prägt. Doch inwieweit ändert sich das Bild der Moral in der virtuellen Re-
alität, wenn es keinen VR-Kodex oder feste Regeln gibt? Welche Experimente 
lassen darauf schließen, wie sich Menschen innerhalb einer VR-Experience ver-
halten? Was passiert mit digitalem Eigentum, wenn es gestohlen wird? Und wo-
rauf müssen VR-Journalisten achten, um den theoretischen Moralansatz zu 
wahren? 

4.1 Begriffsdefinition Moral 

VR-Journalisten handeln hauptsächlich 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.148 Theoretiker beschäftigen sich dahingegen mit den wissenschaftli-
chen Zusammenhänger 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.149 
„Unser Unterbewusstsein ist die wahre moralische Instanz. Unser Wachbewusst-
sein möchte gerne glauben, was wir darzustellen versuchen.“150 

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.151 

4.2 Begriffsdefinition Experience 

Der Begriff Experience hat seine Herkunft im Englischen und bedeutet übersetzt 
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 während praktischer Arbeit gewonnen wurde. Zum anderen beschreibt der 
Begriff das Erleben beziehungsweise ein Erlebnis, welches Personen klüger wer-
den lässt. 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 Abhängigkeit zur Anschau-
ung, Wahrnehmung sowie Empfindung des Menschen, der diese Erfahrung 
gemacht hat. Des Weiteren findet der Begriff Anwendung in Redensarten. Wenn 
Menschen Erkenntnis über etwas erlangen wollen, fragen sie beispielsweise: 
Konntest du das in Erfahrung bringen?152 Innerhalb dieser Forschungsarbeit wird 
der Begriff der VR-Experience verwendet. Dieser bezieht sich viel mehr auf die 
Erlebnisse, die Nutzer im virtuellen Raum wahrnehmen können. Die VR-
Experience bezeichnet das erlebbare, aktive Beispiel eines virtuellen Raumes, 
welches durch die Immersion ermöglicht wird. Es ist demnach eine Erweiterung 
des englischen Begriffs, welche sich aus den Wörtern Virtual Reality sowie Ex-
perience zusammensetzt. Die VR-Experience beschreibt den Ort, den Nutzer im 
virtuellen Raum erleben können.153 Aus dieser VR-Experience leitet sich das Be-
rufsbild des VR-Experience-Designers ab. Dieser erzählt zweidimensionale Ge-
schichten im dreidimensionalen, virtuellen Raum und baut diese mithilfe von 
Software im Computer nach.154 Die Manipulation einer solchen virtuellen Erfah-
rungen hat eine viel höhere Komplexität als zweidimensionale grafische Schnitt-
stellen. Die Nutzer müssen angeleitet werden, um verstehen zu können, 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 zählen die eigene Position in der 
virtuellen Welt sowie die individuelle Blickrichtung, die in 3D dargestellt werden. 
Für 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 überhaupt sinnvoll ist und inwiefern diese 
operationalisierbar ist. Oder ob sich nicht mehr lohnt eine einfachere Form der 
Darstellung für die Geschichte zu verwenden. VR Experiences werden aus die-
sen Gründen vor ihrer Veröffentlichung getestet.155 

Eine VR-Experience ist erst dann angenehm für die Nutzer, wenn sie keine ne-
gativen Folgeerscheinungen wie Übelkeit, Schwindel und Unwohlsein auslöst. 
Das kann wiederum das Ende eines VR-Projektes bedeuten, wenn im Vorfeld 
nicht genug geplant und bei Komplikationen verbessert worden ist.156 Um eine 
VR-Experience zu verbessern, spielen mehrere Faktoren in der Produktion der 
virtuellen Erfahrung eine essenzielle Rolle. Die richtige Bildrate ist der Schlüssel, 
um die vorhin erwähnten Probleme wie beispielsweise Übelkeit zu mindern oder 
gar zu vermeiden. Innerhalb der Produktion sollte beachtet werden, dass der Pro-
zessor der Geräte durch eine Verringerung der Belastung, besser performt. Ob-
jekte, die keinen Nutzen erfüllen, 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 
müssen hierbei dreidimensional sein. 2D-Objekte eignen sich vor allem für die 
Gestaltung von Hintergründen. Ein weiterer Punkt, um eine VR-Experience zu 
verbessern wird durch die sogenannte Sichtbarkeitsprüfung erleichtert. Hierbei 
werden nur die Objekte gerendert, die für die Kameraperspektive sichtbar sind.157 
VR-Experiences finden hierbei Anwendungen im Journalismus wie zum Beispiel 
bei Zeitzeugengeschehen. Sie erfreuen sich allerdings vorrangig im Gaming-
Sektor größter 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 
für sich.  Filmproduktionen landeten in der Umfrage auf dem dritten Platz mit 56 
Prozent. Zu journalistischen VR-Experiences zählen beispielsweise „Project Sy-
ria“158 sowie „Across the Line“159 von Nonny de la Peña, die  360°/VR – Produk-
tionen von into VR wie „Was wollten Sie in Berlin?!“160, „Remembering Pearl 
Harbor“161 des US-amerikanischen Medienunternehmens Time Inc., „We Wait“162 
von BBC, „6x9“163 von The Guardian, die „StasiVR App“164 der Vragments GmbH, 
„LoVR“165 von Immersive Ltd., „Ebola Outbreak: A Virtual Journey“166 und „Mün-
chen 72“167 vom Bayrischen Rundfunk. 

4.3 Vergleich Moral vs. Experience 

VR-Experiences bieten die Möglichkeit 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 gefährlichen Situationen untersucht, die im realen Leben aufgrund ihres 
Schadenspotenzials nicht sicher rekonstruiert werden können. Hierbei bietet VR 
die Möglichkeit Daten über das Nutzerverhalten von Menschen zu sammeln, 
ohne Schaden in der realen Welt zu produzieren. Das verschafft vor allem auch 
Berufsbildern, die häufig gefährlichen Situationen ausgesetzt sind, die Möglich-
keit sich auf die gefährliche Realität 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 könnte, ohne selbst vor Ort sein zu müs-
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 Handlungsstränge zu wählen, diese aber beide aus spezifischen Grün-
den nicht gleichzeitig machen kann.168 Frühere Experimente befassten sich vor 
allem mit dem sogenannten Trolley-Dilemma. Hierbei mussten die Teilnehmer 
entscheiden, ob sie einen oder mehrere Arbeiter töten würden. Hierbei zeigte 
sich, dass die Mehrheit der Teilnehmer dazu tendierte, mehrere Menschenleben 
retten zu wollen und somit ein Menschenleben dafür geopfert hätten. Dieses mo-
ralische Dilemma basiert auf der Idee von Philippa Foot und wurde weiter von 
Judith Jarvis Thomson untersucht. Diese war eine US-amerikanische Philoso-
phin und Professorin für Philosophie, die vor allem im Bereich der Moralphiloso-
phie und der Metaphysik bekannt war.169 Auf der anderen Seite stellte sie das 
Beispiel eines Chirurgen, welcher durch einen gesunden Menschen, fünf kranke 
Menschen durch eine Organspende hätte retten können. Hierbei entschied sich 
der Großteil der Befragten gegen den Eingriff, um fünf Menschenleben zu retten, 
da es sich hierbei um eine absichtliche Tötung handeln würde. 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 fünf oder einen 
Menschen tötet, immer die zweite Alternative wählen würde.170 In einem weiteren 
VR-Experiment waren die Teilnehmer für 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 
Attentäter 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 verändert wer-
den kann.171 Ein in 2021 durchgeführtes Experiment untersuchte die emotionalen 
Reaktionen, das Verantwortungsbewusstsein und die Akzeptanz moralischen 
Verhaltens in menschlichen und autonomen Fahrmodalitäten während eines 
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solchen moralischen Dilemmas durch eine virtuelle Embodiment-Simulation.172 
Aus den Untersuchungen ging hervor, dass die Teilnehmer ein erhöhtes Prä-
senzgefühl verspürten und unterschiedliche Reaktionen aufwiesen. In der Simu-
lation, bei der die Teilnehmer selbst das Auto fuhren, entschied sich der Großteil 
der Teilnehmer dafür einen Mann zu opfern, um drei Leben zu retten. Interessan-
terweise entschieden sich die Menschen vor allem dazu den älteren Avatar zu 
töten. Keiner der Teilnehmer entschied sich dazu, sein eigenes Leben für das 
Leben der Fußgänger im virtuellen Raum zu opfern. Das aktive Töten einer Per-
son im menschlichen Fahrmodus wurde als unangenehmer empfunden als das 
Töten durch das autonome Auto. Die Forscher gehen davon aus, dass das Ver-
antwortungsbewusstsein der Teilnehmer geschwächter 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 über den Entscheidungsprozess sowie die Handlung 
zu haben.173 Diese moralischen Dilemma bergen neben dem Potenzial der Ge-
nerierung von Nutzerdaten allerdings auch ein großes Risiko. Die Kapazität 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 Folgeschädigungen verhindern können.174 In den Exper-
teninterviews wird genau dieser Frage nachgegangen und anschließend ein Leit-
faden zur Orientierung erstellt. 

 

 

 

 

 

 
172 Vg . Benvegnù, G u a et a . (2021): V rtua  Mora ty: Us ng V rtua  Rea ty to Study Mora  Behav or n 
Extreme Acc dent S tuat ons, S. 1f., Un vers ty of Padova, Padua. 
173 Vg . ebd., S. 320ff.. 
174 Vg . LaBarge, Scott; Ram rez, Er ck Jose (2018): Eth cs and Informat on Techno ogy, S. 261f., Spr nger 
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5 Erläuterung des Methodischen Vorgehens 

Im folgenden Kapitel wird erläutert, welches methodische Vorgehen für den Rah-
men dieser Bachelorarbeit gewählt 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 Realität so genau wie möglich zu beschreiben.175 Des Weiteren 
bezeichnet die empirische Forschung die Gesamtheit von Methoden, Techniken 
sowie Instrumenten, welche für die wissenschaftliche und korrekte Abhaltung von 
Untersuchungen des menschlichen Verhaltens und weiterer sozialer Gegeben-
heiten untersucht werden.176 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“.177 Hierbei unterscheidet die empirische Forschung in 
qualitative sowie quantitative Methoden.178 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, für diese wissenschaftliche Arbeit ausgewählt. Dem zu-
grunde liegen die Analysen ab Kapitel 5.3, welcher sich mit der Vorbereitung und 
Durchführung von Experteninterviews beschäftigt. Infolgedessen wird die Ent-
wicklung des Interviewleitfadens, die Durchführung des Interviews und die Ana-
lyse der Experteninterviews erörtert. Daraufhin werden die Ergebnisse der 
Untersuchung in Kapitel 6 ausgewertet. Hierbei wird eine grafische Präsentation 
zur Veranschaulichung an den Anfang gestellt. Zudem werden anschließend 
Schlussfolgerungen der dargestellten Befunde erläutert 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 für VR-
Journalisten sowie die Arbeit im VR-Journalismus bieten. 

 

 
175 Vg . Bongers, D eter; Bortz, Jürgen (1984): Lehrbuch der emp r schen Forschung: Für Soz a w ssen-
schaft er, S. 73f., Spr nger Ver ag, Ber n, He de berg. 
176 Vg . Häder, M chae  (2010): Emp r sche Soz a forschung, E ne E nführung, S. 20f., 2. Auf age, VS Ver ag 
für Soz a w ssenschaften | GWV Fachver age GmbH, W esbaden. 
177 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 n t on (19.09.2022). 
178 Vg . Doff, Sab ne (2012): Fremdsprachenunterr cht emp r sch erforschen, Grund agen - Methoden - An-
wendung, S. 52f., Narr Francke Attempto Ver ag, Tüb ngen. 



Erläuterung 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 für eine be-
stimmte Konstellation innerhalb einer Befragung ist. Hierbei liegen die 
Deutungen, Sichtweisen sowie Einstellungen der Befragten im Mittelpunkt der 
Forschungsmethode.179 Sein Wissen hat sich der Experte durch lange (Aus)Bil-
dungswege erworben. Ihr Wissen reicht weiter als das Allgemeinwissen und wird 
häufig in gesellschaftlichen Diskursen mit in den Fokus gerückt.180 Ein Interview 
bezeichnet eine journalistische Disziplin, welcher in einer dialogischen Textform 
dargestellt wird. Dabei ermöglicht es durch eine offene und direkte Kommunika-
tion authentische Sachgehalte seitens der befragten Experten. Die Interviews 
sind subjektiv gefärbte 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.181 

Die Fragerichtungen dieser Forschungsarbeit beziehen sich auf Einschätzungs- 
sowie Konkretisierungsfragen. Einschätzungsfragen appellieren an konkrete 
Meinung oder Beurteilungen von Experten zu einem bestimmten Sachverhalt. 
Konkretisierungsfragen führen, den zu erfragenden Sachverhalten, weiter aus.182 
Dabei basieren Experteninterviews auf hermeneutischen Vorgehensweisen. 
Diese ermöglichen komparative Betrachtungen.183  Experteninterviews werden 

 

 
179 Vg . Hopf, Chr ste  (2016): Schr ften zu Methodo og e und Methoden qua tat ver Soz a forschung, S. 17f., 
Spr nger Ver ag, W esbaden. 
180 Vg . M soch, Sab na (2019): Qua tat ve Interv ews, S. 119ff., 2. Auf age, De Gruyter O denbourg. 
181 Vg . ebd., S. 65ff. 
182 Vg . Köster, Ju ane (2021): Journa st sche Textsorten, Interv ew, www.br.de/a pha ernen/fae-
cher/deutsch/4- nterv ew-journa st sche-formen-100.htm  (19.09.2023). 
183 Vg . Jahn, Det ef et a . (2009): Methoden der verg e chenden Po t k- und Soz a w ssenschaft, Methoden 
der verg e chenden Po t k- und Soz a w ssenschaft, S. 21f., 1. Auf age, VS Ver ag für Soz a w ssenschaften 
| GWV Fachver age GmbH, W esbaden. 
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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.184 Inwiefern die Experteninterviews vorbereitet und 
durchgeführt wurden, wird in dem nächsten Kapitel erläutert. 

5.2 Vorbereitung und Durchführung 

Die Experteninterviews dieser Forschungsarbeit wurden von August bis Septem-
ber entwickelt. Als Erstes wurden während der Literaturrecherche verschiedene 
Experten kontaktiert. Diese Experten wurden vor allem durch Empfehlungen so-
wie Expertentalks auf Messen entdeckt. Für den Untersuchungszeitraum wurden 
insgesamt 53 Personen angefragt. Neun Personen erklärten sich für ein Interview 
bereit. Das entspricht einer Erfolgsrate von circa 17 Prozent. Allerdings sind aus-
schließlich sieben Experten in dieser Bachelorarbeit aus zwei Gründen befragt 
worden. Der erste Grund bezieht sich auf die Menge an empfohlenen Interviews 
für den Rahmen einer Bachelorarbeit. Hierbei sind fünf bis acht Interviews der 
Standard.185 Als zweiten Grund gilt der zeitliche Rahmen der Arbeit. Hierbei ist 
zu beachten, dass Experten nicht immer Zeit in ein umfangreiches Interview in-
vestieren können, weil sie vorher zeitlich verhindert sind. Nach einer erfolgrei-
chen Kontaktaufnahme wurden terminliche Verbindlichkeiten festgelegt. Dies war 
vor allem bei mündlichen Experteninterviews der Fall, welche über Zoom, Teams 
oder Skype stattfanden. Die Plattform wurde nach der persönlichen Präferenz 
der Interviewpartner ausgewählt. Alle Interviews wurden mit der programminter-
nen Software der jeweiligen Plattformen aufgezeichnet, um eine inhaltliche Ana-
lyse sowie Transkription zu gewährleisten.186 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 realitätsnah wider-
spiegeln zu können. Über die Aufzeichnung sowie Verwendung des Interviews 
wurden alle Experten vorab informiert. Teams und Skype Videoanrufe wiesen 
keine zeitlichen Limits auf. Währenddessen Zoom nach 40 Minuten 

 

 
184 Vg . Bogner, A exander et a . (2002): Das Experten nterv ew, Theor e, Methode, Anwendung, S. 27f., 
Spr nger Ver ag, W esbaden. 
185 Vg . Marx, Ju an Ph p S. (2019): Experten nterv ew durchführen, transkr b eren und auswerten (M t Mus-
ter-Le tfaden), www.shr be.de/experten nterv ew-durchfuehren (20.09.2022). 
186 Vg . C aussen, Jens et a . (2020): Aufnehmen, Abt ppen, Ana ys eren, Wegwe ser zur Durchführung von 
Interv ew & Transkr pt on, S. 21f., 1. Auf age, Books on Demand. 
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Gesprächszeit 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 
eingeschränkte Zeitfenster wurde durch eine offene Kommunikation mit den Ex-
perten vorab besprochen, sofern diese Kommunikation über 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 für die Experten, sondern als Chance, da sie sich 
nochmals länger Gedanken über ihre Antworten machen konnten. Zwischen die-
sem Wechsel vergingen circa 15 Minuten, die Zoom für die Konvertierung des 
Gesprächs benötigte. 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 tatsäch-
lichen sowie potenziellen Interviewpartner. Für 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 über 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 
nächsten Kapitel weiter ausgeführt. Die Experteninterviews werden in Punkt 5.4 
auf ihren Inhalt nach Mayring analysiert. Nach der Durchführung der Expertenin-
terviews wurde eine KI webbasierte atomisierte Transkriptionsplattform namens 
trint genutzt, um die mündlichen Inhalte zu verschriftlichen.187 

5.2.1 Vorstellung der Experten 

Für 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 Priorität. Vielmehr 
wurde die verbrachte Berufserfahrung an die höchste Stelle der Untersuchung 
gestellt. Hierbei wurden verschiedene Formen von VR-Journalisten angespro-
chen, die entweder selbst im Bereich VR aktiv sind oder waren. Ein Großteil 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 Qualitäts-
kriterien zu behandeln. Die Transkripte der mündlichen Interviews entsprechen 
der wörtlichen Rede und sind nicht beschönigt worden. Die schriftlichen Inter-
views entsprechen den exakten Aussagen schriftlichen der Experten und sind 
ebenfalls nicht verändert worden. Von der Anonymisierung der Befragten wurde 
in allen Fällen abgesehen. Das erste Interview wurde mit Sonja Volkmann-
Schluck geführt. Sie ist Referentin für Öffentlichkeitsarbeit beim Deutschen Pres-
serat in Berlin.188 Der Fokus dieses Interviews lag vor allem darauf, dass der 
Deutsche Presserat keine detaillierten Ziffern über VR-Journalismus innehält. 
Hierbei sollte vorher erfragt werden, ob eine etwaige Arbeit schon Form ange-
nommen hatte, um diesen Fall nicht schon im Vorhinein ohne direkte Ansprache 
auszuschließen. Das Interview wurde per Mail am 30. August 2022 verschriftlicht 
durchgeführt. Der Fragenkatalog wurde, an den für 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 
für VR-Journalismus gab, welche eine Veränderung beziehungsweise Erweite-
rung der Ziffern verursacht hätten.189 Andreas Menn folgte als zweiter Experte. 
Dieser wurde durch andere Kollegen wie Thorsten Giersch und Thomas Stölzel 
empfohlen, welche ebenfalls im Rahmen dieser Forschungsarbeit angefragt wor-
den sind. Andreas Menn arbeitet als Redakteur für Innovation & Digitales bei der 
WirtschaftsWoche. Seine Themenschwerpunkte liegen auf der Digitalisierung, 
Automatisierung, KI, Biotech sowie Raumfahrt. Zurzeit arbeitet er daran, journa-
listische Geschichten in die virtuelle Realität zu bringen.190 Für ein Selbstexperi-
ment dieser Forschungsarbeit stellte er freundlicherweise eine VR-Brille zur 
Verfügung. Das Interview musste zweimal stattfinden, da sich die Fragen des 
Leitfadens bei einer internen Evaluierung nochmal änderten. Das erste Interview 
wurde am 25. August per Zoom geführt. Das zweite Interview wurde kurzerhand 
verschriftlicht über Mail am 31. August abgehandelt. Am selben Tag fand ein Vi-
deo-Interview über Zoom mit der Videojournalistin Sophie Maaßen statt. Diese 
absolvierte ihr Volontariat im Unternehmen intoVR und produzierte 

 

 
188 Presserat (o.A.): Kontakt, Geschäftsste e, www.presserat.de/kontakt.htm  (20.09.2022). 
189 Vg . Anhang C (2022): Interv ew m t dem Deutschen Presserat: Sonja Vo kmann-Sch uck (30.08.2022). 
190 Vg . W rtschaftsWoche (o.A.): Andreas Menn, www.w wo.de/andreas-menn/4625518.htm  (20.09.2022). 
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beispielsweise einen 360-Grad-Film über die TU Berlin.191 Adriano D'Adamo hat 
sowohl im Videojournalismus gearbeitet als auch über die Technologie der VR 
berichtet. Zurzeit ist er Teil des Redaktionsteams bei GamesMarkt, einem Fach-
magazin für die Gamingbranche.192 Sein Interview fand schriftlich via LinkedIn 
auch am 31. August 2022 statt. Neben Sophie Maaßen wurde auch der Gründer 
der Video- und TV-Produktionsfirma Into VR & Video GmbH in Berlin Martin Hel-
ler am zweiten September 2022 via Skype interviewt. Er ist Webvideojournalist 
sowie Dozent für zahlreiche Journalistenschulen wie zum Beispiel die Axel Sprin-
ger Akademie und die Henri-Nannen-Schule. Seit 1998 arbeitet er für private und 
öffentlich-rechtliche Fernsehsender, Online-Medien sowie als Dozent.193 Am 
sechsten September wurde das fünfte Experteninterview mit dem Grafik-Redak-
teur Jochen Spieß per Microsoft Teams durchgeführt. Dieser wurde durch die 
Pressestelle des ZDF für diese Bachelorarbeit als Experte weiterempfohlen. Er 
ist Leitender Grafikredakteur des ZDF und schaute während des Interviews vor 
allem aus der Perspektive der Produktion auf den VR-Journalismus.194 Am sel-
ben Tag war auch der Niederländer Gion Tummers Experte in einem Zoom-In-
terview. Dieser Experte rückte in den Fokus der Bachelorarbeit durch seinen Talk 
während des Medienforum Mittweidas 2017.195 Derzeit arbeitet er als User Expe-
rience Director bei Demodern, welche eine der führenden Digitalagenturen 
Deutschlands ist.196 Seine Herkunft ist vor allem für den Punkt der sprachlichen 
Begründung relevant, da dieser bei Fachsprache gerne auf die englische Spra-
che wechselte. Das stellt allerdings kein Hindernis für 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 geführt. Er ist Digital Storyteller & Strategiedesigner 
und vor allem für die Social VR-Experience München 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.197 

5.2.2 Entwicklung des Interviewleitfadens 

Da es sich bei Experteninterviews um leitfadengestützte Befragungsmethoden 
handelt, wurde im Rahmen dieser Forschungsarbeit ein strukturierter Leitfaden 
entwickelt, welcher vier zentrale Themenbereiche anspricht.198 Ein Interviewleit-
faden ist eine Liste, welche ein sogenanntes Frage-Antwort-Schema verfolgt.199 
Dabei enthält er bestimmte Fragen, die in den jeweiligen Interviews von den Ex-
perten beantwortet werden müssen.200 Der Interviewleitfaden wird auch als Plan 
bezeichnet, den ein Interviewer zur Strukturierung benutzt.201 Durch dieses Er-
hebungsinstrument erhält der Interviewer die Entscheidungsfreiheit über die 
Form der Fragen, die gestellt werden.202 Hierzu zählen: 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 geändert, um ein möglichst ähnliches Forschungsumfeld für alle Ex-
perteninterviews zu schaffen. Innerhalb der Fragen wurden sechs verschiedene 
Themengebiete gesetzt. Dazu zählen: 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.203 Dieser wurde vor der Anfrage der Experten in Absprache mit dem 
Betreuer Herr Brinkmann besprochen und anschließend von ihm als operationa-
lisierbar bestätigt. 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 

 

 
197 Vg . Le tner, Matth as (o.A.): Matth as Le tner, www.matth as- e tner.de (20.09.2022).  
198 Vg . Baur, N na; B as us, Jörg (2014): Handbuch Methoden der emp r schen Soz a forschung, S.559f., 
Spr nger Ver ag, W esbaden. 
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201 Vg . ebd., S. 174f. 
202 Vg . ebd., S. 142f. 
203 Vg . Anhang 2: Interv ew e tfaden, vom 29.08.2022. 
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jetzigen Forschungsstandes der Experten zu erforschen sowie einen anschlie-
ßenden VR-Kodex zu entwickeln, welcher ähnlich zum Leitfaden fungiert. Der 
Umfang der Fragen beläuft 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 übersichtlich sortiert worden.204 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 unabhängig 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.205  
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können.“207 Des Weiteren schließen die Antworten der Experten darauf hin, dass 
Grenzen für Themen wie beispielsweise den Kriegsjournalismus von den Verant-
wortlichen eigenständig gezogen werden müssen.208 Die Verzerrung der Bericht-
erstattung entfacht einen weiteren ethischen Diskurs.209 Der Mangel an 
finanzieller Unterstützung zeigt, dass sich Experten wie E4 erst auf ethische 
Probleme fokussieren können, wenn die Probleme während der Produktion eines 
VR-Projekts entstehen.210 Außerdem sieht E4 die Gefahr der Überwältigung als 
ethisches Problem an. Hierbei sollen gängige Regeln ähnlich zum Bewegtbild-
Journalismus eingehalten werden.211 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 mögliche Auswirkungen zuvor zu analysieren, 
bevor sie beispielsweise auf eine junge Zielgruppe treffen.212 Eine klare Trans-
parenz in der Rollenverteilung soll laut E5 die VR-Experience den Nutzern ver-
deutlichen. Die ethische Frage bei der Präsentation liegt darin, was in welcher 
Art und Weise dargestellt werden soll.213 Ein respektvoller Umgang mit den Nut-
zern soll als Basis für das Storyliving dienen und an die Wichtigkeit der Immersion 
appellieren.214 Die Chancen des VR-Journalismus im Vergleich zum klassischen 
Journalismus werden in diesem Abschnitt unter der Kategorie TG2|F1 erörtert. 
Bei diesem Themengebiet wurde vor allem nach den positiven Aspekten der 
Journalismus-Formen gefragt. Bei der Befragung wurde in allen Fällen deutlich, 
dass es sich im VR-Journalismus um eine Übertragung 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 zählen: die Fusion sowie Erweiterung 
journalistischer Inhalte215, die Vereinigung verschiedener Gestaltungsele-
mente216, das sich maximierende Immersions-Potenzial für erlebbare Informatio-
nen217, die Interaktion für einen tiefgreifenden Nutzen virtueller 

 

 
207 Anhang 3.2: Interv ew m t E1: Andreas Menn, am 31.08.2022, A2|E1, Abs. 9. 
208 Vg . Anhang 3.4: Interv ew m t E3: Adr ano D'Adamo, am 31.08.2022, A2|E3, Abs. 1. 
209 Vg . Anhang 3.3: Interv ew m t E2: Soph e Maaßen, am 31.08.2022, A2|E2, Abs. 1. 
210 Vg . Anhang 3.4: Interv ew m t E4: Mart n He er, am 02.09.2022, A2|E4, Abs. 3. 
211 Vg . Anhang 3.5: Interv ew m t E4: Mart n He er, am 02.09.2022, A2|E4, Abs. 22. 
212 Vg . Anhang 3.3: Interv ew m t E2: Soph e Maaßen, am 31.08.2022, A2|E2, Abs. 13. 
213 Vg . Anhang 3.6: Interv ew m t E5: Jochen Sp eß, 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 m t E2: Soph e Maaßen, am 31.08.2022, A1|E2, Abs. 1. 
217 Vg . Anhang 3.4: Interv ew m t E3: Adr ano D'Adamo, am 31.08.2022, A1|E3, Abs. 1. 
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Gestaltungselemente218, die Erfahrbarkeit von Inhalten219 und der Mehrwert, für 
interaktive und beständige Wissensangebote, die Toleranz, einer Freude an VR 
und einem Bildungsbegeisterung auslösen könnten.220 E4 sieht vor allem das fi-
nanziellen Mangel als Grundproblem, welcher das Ausprobieren der VR-
Technologie für VR-Journalisten erschwert. Sofern dieses Problem nicht gelöst 
ist, sieht er keine realistische Umsetzung für journalistische VR-Inhalte. Die Im-
mersion neuer Berichterstattungen bezeichnet er wie die anderen Experten als 
die größte Chance für  
Storyteller.221 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 Möglichkeiten222 und als Freiheit223 an. Gegensätzlich zu 
der Meinung dieser zwei Experten sehen E2 und E5 nur eine begrenzte Auswahl 
journalistischer Themen für VR als realistisch machbar an. Historische Themen 
wie Zeitzeugenberichte realisieren hierbei das Hauptthema.224 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 für den VR-Journalismus ein.225 Die restlichen drei Experten 
verorten ihre Meinung tendenziell näher an dem grenzenlosen Extrem als an dem 
begrenzten Extrem. Sie nehmen eine große VR-Themenvielfalt wahr. Zu diesen 
Themen zählen alle Themen, die die Wahrheit rekonstruieren können, wie bei-
spielsweise die Folgen des Klimawandels226, die Teleportation an spannende 
Orte227, historische Berichterstattungen228, Perspektivenwechsel beispielsweise 
bei Rassismus und Sexismus und die Veranschaulichung in der Medizin229. Um 
diese Inhalte nahbar zu machen, braucht es gutes Storytelling. Für die dritte 
Frage des zweiten Themengebiets TG2|F3 wurden die Experten nach den drei 
wichtigsten Schlüsselfaktoren für VR-Storytelling befragt. Hierbei ist zu beachten, 
dass keine Beispiele durch den Interviewer 
vorgegeben wurden. Diese Tabelle veranschaulicht die Wichtigsten Bestandteile 

 

 
218 Vg . Anhang 3.6: Interv ew m t E5: Jochen Sp eß, am 06.09.2022, A1|E5, Abs. 12. 
219 Vg . Anhang 3.7: Interv ew m t E6: G on Tummers, am 06.09.2022, A1|E6, Abs. 5. 
220 Vg . Anhang 3.8: Interv ew m t E7: Matth as Le tner, am 07.09.2022, A1|E7, Abs. 11. 
221 Vg . Anhang 3.5: Interv ew m t E4: Mart n He er, am 02.09.2022, A1|E4, Abs. 35. 
222 Vg . Anhang 3.2: Interv ew m t E1: Andreas Menn, am 06.09.2022, A5|E1, Abs. 1. 
223 Vg . Anhang 3.8: Interv ew m t E7: Matth as Le tner, am 07.09.2022, A5|E7, Abs. 1. 
224 Vg . Anhang 3.6: Interv ew m t E5: Jochen Sp eß, am 06.09.2022, A5|E5, Abs. 2. 
225 Vg . Anhang 3.3: Interv ew m t E2: Soph e Maaßen, am 31.08.2022, A5|E2, Abs. 4. 
226 Vg . Anhang 3.7: Interv ew m t E6: G on Tummers, am 06.09.2022, A5|E6, Abs. 4. 
227 Vg . Anhang 3.5: Interv ew m t E4: Mart n He er, am 02.09.2022, A5|E4, Abs. 1. 
228 Vg . Anhang 3.5: Interv ew m t E4: Mart n He er, am 02.09.2022, A5|E4, Abs. 20. 
229 Vg . Anhang 3.4: Interv ew m t E3: Adr ano D'Adamo, am 31.08.2022, A5|E3, Abs. 1. 
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mit ihrer Berufserfahrung ganz individuelle Ansätze? 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 Gründe. Sie nutzen beispielsweise bereits Frame-
works234 und vertrauen auf ihr journalistisches Selbstverständnis.235 Die Rahmenbedin-
gungen des Pressekodex bedingen den VR-Journalismus ihrer Meinung nach bereits 
ausreichend.236 Andere Experten sind unentschieden, weil sie unter anderem auch die 
damit verbundenen bürokratischen Aufwände von solchen Regelwerken nicht realisieren 
wollen.237 Experten wie E6 sehen die Notwendigkeit darin einen VR-Kodex zu entwi-
ckeln, der nachhaltig, geltendes Regelwerk für VR-Journalisten fungiert, um qualitatives 
Arbeiten im Journalismus zu ermöglichen.238 E2 sieht vor allem eine Erweiterung des 
Presse-kodex als sinnhaft an. Hierbei sollen nur wenige Punkte wie die „Gratwanderung 
zwischen Fiktion, Dramaturgie und Realität und die Beschaffung von Informationen so-
wie Protagonisten“ ergänzt werden, um eine Bereicherung des ethischen Regelwerks 
des VR-Journalismus zu werden.239 E1 schätzt, dass die Branche einfach noch nicht so 
weit ist, um die Technologie nutzen können. In ein paar wenigen Jahren kann er sich 
vorstellen, dass solch ein Kodex formuliert wird.240 Ein weiterer wichtiger Punkt sollte vor 
allem der Leitfaden im siebten Kapitel darstellen. Die genannten Punkte der wenigen 
Befürworter eines VR-Kodex werden im Kapitel 7 zusammengetragen, um ein 
Stimmungsbild zu verdeutlichen. Die Experten wurden abschließend befragt, welche 
ethische Fragen den VR-Journalismus zukünftig prägen 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 Unabhängigkeit 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 kön-
nen? 

§ Wo liegen die Grenzen zwischen Fiktion, Unterhaltung und Seriosität beim VR-
Journalismus? 

 

 
234 Vg . Anhang 3.5: Interv ew m t E4: Mart n He er, am 02.09.2022, A3|E4, Abs. 2. 
235 Vg . Anhang 3.8: Interv ew m t E7: Matth as Le tner, am 07.09.2022, A3|E7, Abs. 16. 
236 Vg . Anhang 3.4: Interv ew m t E3: Adr ano D'Adamo, am 31.08.2022, A3|E3, Abs. 2. 
237 Vg . Anhang 3.8: Interv ew m t E7: Matth as Le tner, am 07.09.2022, A3|E7, Abs. 5. 
238 Vg . Anhang 3.7: Interv ew m t E6: G on Tummers, am 06.09.2022, A3|E6, Abs. 27. 
239 Vg . Anhang 3.3: Interv ew m t E2: Soph e Maaßen, am 31.08.2022, A3|E2, Abs. 1. 
240 Vg . Anhang 3.2: Interv ew m t E1: Andreas Menn, am 06.09.2022, A3|E1, Abs. 1. 
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§ Wie wird in VR mit Fake News umgegangen? 

§ Wodurch können Informationen im virtuellen Raum verifiziert werden? 

§ Wodurch kann die Attraktivität einer sauberen, journalistischen Arbeit gesteigert wer-
den? 

§ Wann ist die Grenze der Visualisierung in VR erreicht? 

§ Werden reale Moderatoren zukünftig 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 Vorschläge von Experten bei den Gesetzgebern der Bundesländer etwas 
bewirken können? 

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

Die Komplexität dieser Fragen ermöglicht einen intensiven Diskurs über den VR-
Journalismus.241 Inwiefern verorten Experten bei diesen Herausforderungen Chancen? 
Wo liegt ihre Tendenz: im Risiko oder bei den Möglichkeiten des VR-Journalismus? Die 
Chancen machen drei von sieben Expertenstimmen aus. Neue Medien wie VR ermögli-
chen neue Wege und Darstellungsformen, die auch für jüngere Zielgruppen attraktiv sein 
können.242 Um diese Chancen wahrnehmen zu können erachten die Experten zwei 
grundlegende Bestandteile als essenziel. Dazu gehört die Adaption der Technik in den 
Journalismus243 und die Adoption von VR in allen Gesellschaftsschichten.244 Ein Experte 
sieht vor allem das Risiko darin, dass sich VR überhaupt nicht im Journalismus durch-
setzen wird. Er betrachtet hauptsächlich das Risiko allerdings auch in Abhängigkeit mit 
der jungen Generation, die aktiv mit VR experimentieren wird.245 Die restlichen drei 

 

 
241 Vg . Anhang 5.10: TG4|F1: We che zukünft gen eth schen Fragen werden den VR-Journa smus Ihrer 
Me nung nach prägen? 
242 Vg . 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 r s kobehaftet? Wo egt h erbe  Ihre Tendenz? 
243 Vg . Anhang 3.7: Interv ew m t E6: G on Tummers, am 06.09.2022, A10|E6, Abs. 11. 
244 Vg . Anhang 3.4: Interv ew m t E3: Adr ano D'Adamo, am 31.08.2022, A10|E3, Abs. 1. 
245 Vg . Anhang 3.6: Interv ew m t E5: Jochen Sp eß, am 06.09.2022, A10|E5, Abs. 24. 
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Experten betrachten die Chancen und Risiken eher in einem Vergleichsverhältnis. „Inte-
ressante Leuchttürme und Innovationsprojekte“ machen zurzeit die VR-
Medienlandschaft aus.246 Durch VR können Geschichten Nutzern extrem nah ge-
bracht.247 Das Risiko 
besteht darin, dass redaktionelle Mittel verschwendet werden könnten und somit ein  
betriebswirtschaftliches Problem auslösen würden.248 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 über ethische Fragestellung dieser Forschungsarbeit werden 
gleichermaßen geführt.249 

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. 
Für 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 
hauptsächlich 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 
könnten. Um den Forschungsgehalt dieser Arbeit zu wahren, sollte der Leitfaden auf 
seine Sinnhaftigkeit mit der Hilfe anderer Experten geprüft und angewendet werden. 

 

 

  

 

 

 
246 Anhang 3.2: Interv ew m t E1: Andreas Menn, am 31.08.2022, A10|E1, Abs. 1. 
247 Vg . Anhang 3.5: Interv ew m t E4: Mart n He er, am 02.09.2022, A10| E4, Abs. 5. 
248 Vg . Anhang 3.2: Interv ew m t E1: Andreas Menn, am 31.08.2022, A10|E1, Abs. 3. 
249 Vg . Anhang 3.8: Interv ew m t E7: Matth as Le tner, am 07.09.2022, A10|E7, Abs. 11. 
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7 Leitfaden 

Ein Leitfaden hat die Aufgabe Daten kurzgefasst darzustellen und eine Einführung in 
einen Fachbereich beziehungsweise Wissensgebiet zu ebnen.250 Für diesen Leitfaden 
werden ausschließlich die Aussagen der Experten verwendet, die sich bei TG4|F2 
geäußert haben. Aus den Untersuchungen geht hervor, dass vor allem bestimmte 
Frameworks übernommen werden sollen. Dazu gehören: 

§ der Pressekodex,251 

§ das Grundgesetz,252 

§ die Verpflichtung der Menschenrechte,253 

§ das europäische Gesetz,254 

§ der Beutelsbacher Konsens,255 

§ und die Vorgaben des Kultusministeriums.256 

Neben diesen Regelwerken stellt es sich als äußerst 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.257 Dennoch sind be-
reits  
einige Handlungsempfehlungen für VR-Journalisten aus den Analysen der Expertenin-
terviews hervorgegangen: 

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

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

 

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

252 Vg . Deutscher Bundestag (2022): Grundgesetz für d e Bundesrepub k Deutsch and, www.bundes-
tag.de/gg (22.09.2022). 
253 Vg . Europä sche Menschenrechtskonvent on (o.A.): Verpf chtung zur Achtung der Menschenrechte, 
www.menschenrechtskonvent on.eu/verpf chtung-zur-achtung-der-menschenrechte-9285 (22.09.2022). 
254 Vg . D e Bundesreg erung (o.A.): D e Gesetzgebung der Europä schen Un on, www.bundesreg e-
rung.de/breg-de/themen/europa/w e-funkt on ert-europa/d e-gesetzgebung-der-europae schen-un on 
(22.09.2022). 
255 Vg . Bundeszentra e für po t sche B dung (2011): Beute sbacher Konsens, www.bpb.de/d e-bpb/ueber-
uns/auftrag/51310/beute sbacher-konsens/ (22.09.2022). 
256 Vg . Bayr sches Staatsm n ster um für Unterr cht und Ku tur (o.A.): Startse te, www.km.bayern.de 
(22.09.2022). 
257 Vg . Anhang C: Interv ew m t E7: Matth as Le tner, am 07.09.2022, A4|E7, Abs. 38. 
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§ Die Wahrheit bildet das Zentrum der journalistischen Arbeit in VR. 

§ Manipulativ-technische und erzählerische Mittel sollen vermieden werden. 

§ Datenschutzrichtlinien für die Sammlung müssen festgelegt werden. 

§ Es bedarf Kriterien presseethischer Maßstäbe, die die Nähe der Berichterstattung 
in Betracht ziehen. 

§ Der Umgang mit Deepfakes und KI muss diskutiert werden. 

§ Die Privatsphäre der Nutzer muss bewahrt werden.258 

 

Das Einzige, was die Entstehung dieser Leitfäden vorantreiben kann, sind die Experten, 
die selbst im VR-Bereich arbeiten.  Es wird sich zukünftig zeigen, inwiefern sich Experten 
zusammenfinden, um die ethischen Rahmenbedingungen für den VR-Journalismus ge-
meinsam zu besprechen. Die Relevanz dieser Forschungsarbeit zielt zukünftig 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 möglich sein könnte. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
258 Anhang 5.8: TG3|F2: Fa s S e so e nen Kodex für s nnvo  erachten. We che Punkte so ten da e n es-
senz e er Bestandte  dessen se n? 



Fazit 60 
 

8 Fazit 

Weltenschöpfer, Orchesterleiter und Storydirector - Das sind alles Rollen, die der VR-
Journalismus, Journalisten durch immersive Technologien, ermöglichen kann. Dabei 
erstreckt sich das Anwendungsfeld des VR-Journalismus von Datenjournalismus bis hin 
zu Sportjournalismus. Geschichten können neu erzählt werden und lebhaft an die Nutzer 
publiziert werden. Der Kreativität werden keine Grenzen gesetzt. Das ermöglicht 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 Interaktivität dreht. 

Die in der Einleitung aufgezeigten medienethischen Dimensionen konnten erstmalig in 
einem deutschsprachigen Leitfaden-Entwurf zusammengetragen werden, was bestätigt 
wie wichtig die ethische Komponente für die Dimensionen des VR-Journalismus ist. 
Experten stellen in dem Lebensabschnitt dieses virtuellen Mediums vor allem Fragen, 
die noch beantwortet werden müssen. Diese Erkenntnis kann zukünftig 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 
ausgewählte 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 erläuterte. Den Grundlagen folgten Beispiele von VR-Experiences, die 
sich mit den medienethischen Aspekten von VR-Journalismus beschäftigten. 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 Plastizität des Gehirns, die Manipulation und die hohen Kosten projizierten anfäng-
liche Bedenken gegenüber 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-
plexität der Unterschiede spiegelte sich wie ein roter Faden in den Aussagen der Exper-
ten wider. Die größten Erkenntnisse innerhalb dieser Arbeit liegen vor allem in den 
Chancen und Risiken, die der VR-Journalismus birgt. Zu den größten Chancen zählen: 
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 gegenüber. Ein weiterer wichtiger Faktor ist das benötigte Verant-
wortungsbewusstsein, welches VR-Journalisten aufweisen müssen. Der Appell der Ex-
perten gilt der Selbstverantwortung der VR-Journalisten, um medienethischen 
Dimensionen nachhaltig zu prägen. Vor allem da es keinen expliziten VR-Kodex gibt von 
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denen VR-Journalisten direkt schnell und langfristig lernen könnten, ist das ein tiefgrei-
fender Faktor für 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 erhöhte Immersion einen 
direkten Zugang zum moralischen Pflichtbewusstsein der Nutzer. Um Folgeschädigun-
gen zu vermeiden, müssen VR-Journalisten beispielsweise durch Disclaimer Trigger-
Warnungen für 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 schützen. Abschließend wurden die Grenzen der Abschlussarbeit 
aufgezeigt, welche sich vor allem auf fehlende Ressourcen im Bereich der ethischen 
Debatten bezog. Für Medien, die sich gerade formen, kann der Entwurf von Leitfäden 
eine Basis für 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-
ermaßen die Erfahrungen und lässt automatische medienethischen Dimensionen ent-
stehen, die diskutiert werden können und sogar sollen. Erst ab dem Punkt, an dem 
Medienschaffende beschließen miteinander zu fusionieren, wird sich zukünftig die Ethik 
des VR-Journalismus grundlegend ändern. 

In Folge der weitreichenden Ergebnisse zeigt sich aufs Neue wie wichtig der Diskurs um 
die Ethik des VR-Journalismus ist. Der Forschungsbedarf wird über den Rahmen dieser 
Bachelorarbeit andauern und sich weiterentwickeln. In Rahmen dessen ermöglicht 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 Bevölkerung helfen und ein neues Arbeitsklima für Journalisten er-
schaffen. 
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Storytelling dann dabeibleiben. Es könnte jetzt sein, dass eine Stimme aus dem 
Off ab und zu erklärende Hinweise gibt, wo Sie gerade sind. Da kommen wir 
dem Fernseh-Storytelling relativ nahe. Dann stehen Menschen vor Ihnen, die 
Ihnen was aus ihrem Leben erzählen. So? Aber Sie sind immer noch so mehr 
oder weniger distanziert. Der Fernsehsprecher aus dem Off erklärt ab und zu 
ein paar Dinge. Es ist erkennbar als Zusammenschnitt. Springen wir mal weiter. 
Die nächste Möglichkeit, die ich für 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 nächste Person. Also eine sehr per-
sönliche Ansprache, über 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 würde sagen: Ja. Wir versetzten Sie 
in ein Stasi-Gefängnis. Sie sind inhaftiert. Sie springen in der Zeit um mindes-
tens 33 Jahre zurück. Sie kommen in der Vorfahrt an, wo Sie mit einem LKW 
oder mit einem Lastwagen gefahren werden. Sie werden begrüßt von Stasi-Uni-
formierten und Sie wissen gar nicht, was Sie verbrochen haben. Sie werden 
ausgefragt. Sie werden verhört. Sie werden erkennungsdienstlich behandelt 
und Sie sind offenbar in der Zeit zurückgesprungen und faktisch da Sie da noch 
gar nicht geboren waren. Mutmaßlich sind Sie auch nicht Sie selbst. Das heißt, 
Sie sind Gefangener der DDR-Staatssicherheit. Warum ist es Journalismus? 
Weil es auf Interviews, auf Gedächtnisprotokollen 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 schlüpfen 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 wären Sie jemand anders. Und 
Sie versetzen sich dafür für die Zeit in diese Rolle rein. Also die Frage: Wie ist 
das Storytelling-Modell? Ist natürlich entscheidend. Wir sollten da nicht plötzlich 
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 für Veranstaltungen, 
Tag der offenen Tür, VR-Kino oder auf einem Festival. Auf dem Filmfestival 



Anhang 3: Interviewtranskripte L 

 
können wir da vielleicht den Raum besonders herrichten, sodass die Einrichtung 
des Raums schon hinführt 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-mäßig. Andere haben für einen Film, der im Krankenhaus gespielt 
hat, da Desinfektionsmittel versprüht, damit es mehr nach Krankenhaus riecht. 
Also wie ist die Nutzungssituation in der Realität 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 Realität mit dem, was wir auf der VR-
Brille erleben? Da ist natürlich bis inklusive Achterbahnsitze, die wackeln oder 
man fährt wirklich irgendwo lang, mit VR viel möglich. Das heißt, wir müssen 
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 plötzlich auf Kinderhöhe springen. Mit der normalen Kamera 
kann ich mal schnell runtergehen. Wenn mich ein Kind süß anlächelt, gehe ich 
mit der Kamera auf die Kinderhöhe. Bei VR muss ich mich fragen: Tue ich das? 
Will ich das? Weil wenn ich das ganze vorherige Erlebnis auf einer erwachsenen 
Höhe bin und plötzlich auf so ein Kinderhöhe ist es, als wenn ich die Beine weg-
geschlagen bekommen würde. Man fällt plötzlich auf Kinderhöhe und will man 
das? Also diese Frage. Physische Realität und Inhalt: Wie korrespondiert das? 
Als zweiter großer Punkt. Und das dritte ist dann natürlich 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 Glaubwürdigkeit 
des Journalismus zu stärken, 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 Flüchtlinge und Migranten ankamen, mit 
Booten. Dann hat man im Fernsehen zu dieser Zeit immer nur gesehen, wie die 
Boote ankamen, die verängstigten Gesichter der Menschen und vielleicht noch, 
wie sie mit dem ersten Fuß 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 würde 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 würde 
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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schwebt. Das könnte 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 Spaß 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 würden das nie so animieren, dass der Moderator komplett in 
etwas drinsteht und ich als Zuschauer überlegen 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-
läuft? 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 höchsten Wasserstände bei dieser Überflutung 
nachts waren. Das hat niemand filmen können. Deswegen haben wir das zu-
nächst genau recherchiert. Deswegen brauchen wir auch Grafik Redakteure. 
Das kann ja nicht der Grafiker auch noch machen. Wir überlegen, was man gut 
visualisieren könnte. Wir haben zuerst an ein Verhältnis dieser wirklichen Pe-
gelhöhen zwischen dem Moderator gedacht. In einzelnen Orten waren das Pe-
gelhöhen von bis zu zehn Metern. Also wir Menschen sind zwei Meter groß, 
wenn wir groß sind. Das Hochwasser ist fünfmal höher gewesen. Teilweise ist 
das Flussbett eines flachen Flusses von einem Meter Höhe vielleicht auf zehn 
Meter hochgestiegen. Deswegen konnte da auch niemand einen Hochwasser-
schutz vorsehen, der das aufhalten könnte. Und das war jetzt tatsächlich eine 
ethische, moralische Frage der Pietät und der Rücksichtnahme auf Betroffene. 
Will man das im Studio? Also will man das Studio fluten auf zehn Meter, was wir 
mit einigen technischen Möglichkeiten auch hingekriegt hätte. Natürlich 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 wäre, hätte man die einzige Möglichkeit 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 menschengroß ist. Und dann sieht man, was da für eine Wucht 
und für eine Wasserhöhe hinzukam. Also das war wirklich mal eine ethisch 
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einer persönlichen Reportage mithalten. Also jetzt mal vielleicht auch ein 
Thema, was überhaupt nicht geht, wäre jetzt sowas wie die Wohnungslosigkeit. 
Weil da ist immer eine Reportage wahrscheinlich stärker, grafisch vielleicht ein 
paar Eckpunkte, wie viele Leute Wohnungslosigkeit betrifft das in Deutschland? 
Aber da würde mir jetzt tatsächlich wenig 3D einfallen. Warum sollten wir da in 
dem virtuellen Raum sensationslüstern irgendwie eine Brücke mit einer Über-
nachtungsstätte zeigen? Warum sollten wir das denn machen? Erstens gibt es 
das real. Jeder hat das schon mal gesehen. Man kann das auch filmen. Wir 
können keinen Wohnungslosen oder eine Wohnungslose ins Studio stellen und 
dann ein Interview über seine Situation oder ihre Situation machen. Das wäre 
gänzlich falsch. Also das heißt, wenn man eine persönliche Nähe herstellen will, 
das ist nicht möglich bei einem Thema wie diesem. Man kann natürlich zu wenig 
Wohnraum illustrieren, das haben wir auch schon gemacht: Dass man ein re-
präsentatives 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 natürlich 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 Alltägliches. 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 heißt also selbst bei so einem Thema wie zu wenig 
Wohnungen, kann man überlegen, was ist dann eine gute Visualisierung. Inso-
fern muss man eher fragen, welche Zugänge 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 persönliche Nahaufnahme des Moderators, der eben sagt, 
wenn es wirklich ein trauriges Thema ist, was viele betrifft, der einfach über 
seine persönliche Art des Moderierens, dann da eine Nähe aufbaut. Das müs-
sen wir immer prüfen und der Beitrag kann dann die echte persönliche Nähe 
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 für 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 Nähe entstehen soll. Aber themenmäßig würde 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 würdigen. Aber das war schon 
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alte Abbildungen aus der Zeit, auch von Brieftauben und Gemälde. 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 ähnlich. Ich will das nicht zu 
lange ausführen, aber es waren damals auch quasi exklusive Informationen ge-
liefert worden und das hat uns unseren inhaltlichen Kern klargemacht - über 
eine ganz einfache Ebene, wie jetzt eben Brieftaube. Also eine kleine Ge-
schichte erzählen und ein klares, inhaltliches Ziel setzen. Was will ich eigentlich 
erklären oder erzählen? Und wie kann ich das möglichst komprimieren? Dann 
habe ich einen neuen Begriff für mich gewählt. Das nenne ich „gefühlte 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 Gefühl 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 
große Chance, wenn ich eine Schuldenkurve im Raum inszeniere, die doppelt 
so hoch ist wie der Moderator, da wirkt die Schuldenlast natürlich erdrückender, 
als wenn ich das einfach auf einem schlichten weißen Hintergrund zeige. Dann 
habe ich ja keine Relation. Ich seh' vielleicht: Oh, die geht aber hoch, die Kurve. 
Aber ich kann natürlich über solche Dimensionen im Studio auch ein Gefühl 
mitgeben für die Information, dass es wirklich erdrückende Schulden sind und 
dann eben auch eine höhere Memorierfähigkeit erzeugen. Deswegen sind eben 
auch diese eins zu eins Vergleichsgeschichten oft ein Schlüsselfaktor, um zu 
sagen, die Geschichte ist: Schauen Sie mal, das hier ist die echte Größe eines 
Moon Landers oder Mars Lander Gerätes. 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 weiß man, manche Geräte sind 
so groß wie ein Golf, die da auf dem Mond landen, und manche sind halt nur 
klein wie eine Drohne. Und das ist wichtig, um ein Gefühl zu entwickeln für diese 
Weltraummissionen. Das ist dann eine Dimension, die ich spüren kann, immer 
hilfreich und da, da kann natürlich dieses Storytelling ansetzen. Der Spannungs-
bogen muss bei uns relativ kurz sein. Es muss eine kurze Eindrücklichkeit und 
eine kurze Geschichte entstehen, damit es wirklich zu einem Effekt kommt. Das 
ist was anderes als ein 90-minütiger Spielfilm. Das muss man sich auch bewusst 
machen. Das guckt sich keiner eine Stunde an und verfolgt das Schritt für 
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 
Schlösser laufen kann und auch die Person treffe, die dort mal die Könige wa-
ren, die dort mal gewohnt haben, die mir dann was erzählen. Klar, vielleicht 
gehe ich da auch mit, aber das ist dann natürlich wirklich ein intensives 
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im Idealfall haben. Wie erkläre ich das mit Grafik in einer VR-Welt? Dazu gehört 
wiederum eben eine sehr gute Analyse und die Vereinfachung komplexer Zu-
sammenhänge. Denn gerade heute ist ja unser journalistisches Geschäft im Be-
reich der Recherche eigentlich uferlos. Man kann ja so viele Primärquellen in 
der Regel als PDF finden. Man kann analytische Studien finden. Man kann an-
dere Journalisten finden, die wertvolle Artikel darüber geschrieben haben. Man 
kann die Experten selbst finden. Man kann mit Ihnen natürlich auch Interviews 
führen. Also es ist mittlerweile so eine Informationsflut, gerade bei solchen Hin-
tergründen. Das Letzte, was wir auch sehr gut können müssen, 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 über die inhaltlichen Absprachen mit den Redakteuren und Moderato-
ren über 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 Haustür 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 rächen. Kann 
ich auch schlecht noch zurückdrehen. 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 Nachrichtengeschäft 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 Qualitäten 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 Grün 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 läuft dann in dieser virtuellen Welt und es muss glaubhaft 
und auch für ihn machbar sein und so muss ein stimmiges Ergebnis entstehen. 
Und das ist schon eine Spezialität, die wir leider haben, weil wir das eben nicht 
drei Tage vorher aufzeichnen können und auch nicht wollen, denn es kann sich 
ja auch immer noch nachrichtlich was verändern, 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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visuelle Darstellung. Wenn man ein bisschen extra Informationen mit in so eine 
Welt reinbringt, macht es dann auch interessanter und würde dann auch dafür 
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 über extra Informationen, ein extra Erlebnis bietet. Also das könnte 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 möchten. 
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 wären einfach 
so kleine Erweiterungen. Oder zum Beispiel die Turbine, die gerade nicht ein-
gebaut wird, wahrscheinlich eher aus politischen Gründen als technischen 
Gründe bei Nord Stream eins. Das ich mir mal anschauen kann: Über 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 ändert man ja auch dann die Wahrheit nicht, man erweitert sie nur 
mit mehr Informationen, die auf eine andere Art und Weise konsumiert werden 
können. Falls wir 360 Video als Kern für Berichterstattung nehmen, dann 
braucht es diese Ausprägung, 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 für den Nutzer 
interessant ist. Wenn ich als Nutzer in die Schuhe einer anderen Person schlüp-
fen soll, zum Beispiel, wenn ich soziale Themen irgendwie erfahrbar machen 
möchte. 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 spüren zu lassen. Und da könnte man bei dem 
letzten Beispiel diese Feinheiten spürbar machen. Also zum Beispiel, wenn du 
hinter dich guckst, dass da Leute über dich reden. Das macht soziale Probleme 
spürbar oder erfahrbar für 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 würde. 
Ansonsten. Im Büro sitzt jemand, der macht den ganzen Tag Audio. Also, das 
ist ein Audio-Engineer. Und ich weiß, was ihn am meisten begeistert, ist die 360 
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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 zwölf war hätte 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 unterstützen diese Plattformen auch Bril-
lensysteme noch nicht - Fortnite schon. Man ist in diesem Kosmos schon längst 
unterwegs und weiß es vielleicht gar nicht, weil das restliche technische 
Equipment noch zu teuer und zu unzugänglich ist. Für mich bedeutet das erst 
mal auch aus der journalistischen Perspektive wiederum auf die Plattform zu 
schauen, wo wir stattfinden. Bei München 72 haben wir VR Chats genutzt. Das 
heißt, wir haben vorab alles gelesen, was für VR Chats datenschutzrelevant ist. 
Wir müssen und dürfen auch in so einem Fall immer mit unserem Datenschützer 
reden, weil Datensparsamkeit das oberste Gebot ist. Das gilt auch für die öf-
fentlich-rechtlichen. Darin stehen sehr viele Sachen, die wir zu Recht und zum 
Glück auch nicht dürfen. Oft hätten wir gern mehr Nutzerdaten, aber es ist wirk-
lich gut, dort datensparsam zu arbeiten. Das heißt, das ist die Basis. Derzeit 
wird der größte Teil, was VR-Technologie ausmacht, von der Industrie und gro-
ßen Unternehmen gestellt, die ein Interesse daran haben, Geld zu verdienen. 
Das heißt auch über Daten verdienen. Das ist so eine Baseline. Das nächste 
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 Körperlichkeit? Man redet über Motion Sickness. Man 
redet in der Emotionalität auch über das, was Überrumpelung und Überforde-
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 körperliche Gefühle, 
wenn ich über die Planke gehe und habe das Gefühl, ich könnt' runterstürzen, 
obwohl ich mit beiden Beinen auf festen Boden stehe. Das sind lauter Situatio-
nen, über die wir nachdenken. Dann schauen wir auf verschiedenste Frame-
works. Es gibt jetzt in der KI, was auch ein Thema ist für VR tatsächlich, 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-
rück. Was bedeutet der für diese neue Technik? Was sind die datenschutzrecht-
lichen Grundlagen für 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 über Ethics und Frameworks für Ethics 
in XR auseinandergesetzt hat. Und da wird viel geschrieben im Moment, weil 
auch sehr viel noch Trial-and-Error. Und dieses berühmte Bild ist jetzt allerdings 
auch schon seit vielen Jahren bemüht ist, wie der Wilde Westen ist. Das heißt 
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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Anhang 4: Kategorisierte Fragen 

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

• TG1|F1: Welchen ethischen Herausforderungen für 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? 

• 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 unterstützen? 

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

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

• TG2|F4: Welche Bestandteile müssen in den Disclaimer einer VR-Experience? 

• 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? 

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

• TG3|F2: Falls Sie so einen Kodex für sinnvoll erachten. Welche Punkte sollten 
da ein essenzieller Bestandteil dessen sein? 
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E7 TG2|F2 Jedes Thema sow e jede Idee st fre  zu betrach-
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