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Abstract pie Einfihrung von virtueller Realitit (VR) im
Journalismus erdffnet eine partizipativ-immersive Dimension

der Berichterstattung. Als eine interaktive Schnittstelle zwischen
Mensch und Maschine erméglichen VR-Technologien durch die
Simulation menschlicher Sinneswahrnehmungen das Eintauchen
der Rezipient:innen in synthetisch dargestellte journalistische
Ereignisse. Der Beitrag bietet hierzu eine Einfithrung in den immer-
siven Journalismus, gefolgt von einer Analyse der Potenziale und
Herausforderungen fur die Nachrichtenproduktion und -rezeption.
Es werden exemplarisch Denkanstéf8e zur Reflexion medienethi-
scher Dimensionen der immersiven Berichterstattung angeregt und

Schlussfolgerungen formuliert.

mmersive Technologien wie etwa virtuelle Realitit kommen

nicht nur in der Unterhaltungsindustrie oder im Bildungs-

sektor zur Anwendung, sondern halten auch Einzug in den
Journalismus. Der zunehmende Einsatz von VR-Technologien
in Newsrooms hat zur Etablierung eines neuen journalistischen
Genres gefihrt, nimlich des immersiven oder VR-Journalismus
(vgl. Nielsen/Sheets 2021, S. 2638 f.), der eine neue Form der
Berichterstattung erdffnet.

Als einer der Pioniere im Bereich der virtuellen Realitit gilt
der US-amerikanische Computerwissenschaftler, Musiker und
Unternehmer Jaron Lanier, der mit der Grindung seines Unter-
nehmens VPL Research (Virtual Programming Language) in den
1980er Jahren und der Entwicklung erster kommerzieller VR-

Communicatio Socialis (4/2023) 56: 460-470. DOI: 10.5771/0010-3497-2023-4-460


https://doi.org/10.5771/0010-3497-2023-4-460

Virtuelle Realitiit im Journalismus

Anwendungen maf3geblich dazu beigetragen hat, den Begriff der
virtuellen Realitit zu pragen (vgl. Heilbrun/Stack 1989, S. 108-
119). Lanier beschrieb virtuelle Realitit als eine mittels Com-
puter generierte dreidimensionale Umgebung, in der sich ein:e
Nutzer:in interaktiv bewegen (z.B. durch aktive Steuerung von
digitalen Inhalten) und in die er oder sie eintauchen kann (vgl.
ebd., S. 110-119). In der Fachliteratur findet der Begriff der vir-
tuellen Realitit keine einheitliche Verwendung. Bis heute gibt
es eine Reihe unterschiedlicher Definitionsansitze, die je nach
Einsatzbereich und virtueller Umgebung verschiedene Aspek-
te der virtuellen Realitit in den Vordergrund stellen (vgl. Zo-
bel et al. 2018, S. 126). Allgemein bezeichnet

virtuelle Realitit ,a medium composed of Als wesentliches Merkmal von VR gilt
interactive computer simulations that sen- die Simulation einer artifiziellen und
se the participant’s position and actions dreidimensionalen Welt, in die die
and replace or augment the feedback to one Rezipient:innen eintauchen kénnen.

or more senses, giving the feeling of being
mentally immersed or present in the simulation (a virtual
world)“ (Sherman/Craig 2019, S. 16). Als wesentliches Merkmal
der virtuellen Realitit gilt dabei die Simulation einer artifizi-
ellen und dreidimensionalen Welt, in der die Rezipient:innen
iber begehbare automatisierte Visualisierungsriume (Cave
Automatic Virtual Environment), kopfbasierte visuelle Ausga-
begerite wie etwa Head-Mounted Displays (z.B. VR-Brille) und
handgesteuerte Peripherie-Gerite (z.B. haptischer VR-Hand-
schuh, VR-Controller) durch ihre eigenen Kopf- und Kérper-
bewegungen sowie Gesten (z.B. mit Hinden und Armen) ein-
tauchen kénnen (vgl. ebd., S. 17 f.). Hiervon zu unterscheiden
ist die Augmented Reality, bei der die physische Realitat der
Rezipient:innen um virtuelle Zusatzinformationen erweitert
wird (vgl. Feyder/Rath-Wiggins 2018, S. 5).

Ubertragen auf den Journalismus ist virtuelle Rea-
litait als Komponente des Computational Journalism ,eine
Form der Mensch-Maschine-Interaktion, bei der die
Rezipient:innen durch die Simulation menschlicher Sinnes-
wahrnehmungen immersiv in journalistische Inhalte invol-
viert werden® (Sarisakaloglu/Tribusean 2023, S. 1). Fur die
Produktion von journalistischen VR-Inhalten kommen dabei
grundsitzlich 360-Grad-Kamerasysteme zum Einsatz, die es
den Rezipient:innen ermdéglichen, journalistische Ereignisse
aus einer vordefinierten Perspektive zu betrachten und sich
im virtuellen Raum umzusehen (vgl. Feyder/Rath-Wiggins
2018, S. 3 f.). Dartber hinaus werden computeranimierte An-
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wendungen (z.B. Computer-Generated Imagery) eingesetzt, um
den Rezipient:innen im Vergleich zu 360-Grad-Aufnahmen eine
hohere Interaktionsméglichkeit zu bieten (vgl. ebd.). Wahrend

virtuelle Realitit im praktischen Journalis-

Klar ist, dass der journalistische Trend mus an Bedeutung gewinnt, lassen die bisher
sich hin zu einer immersiven durchgefithrten Literaturanalysen allerdings
multimodalen Dimension darauf schlieffen, dass sich die Erforschung
des Journalismus entwickeln wird. des immersiven Journalismus aus kommu-

nikationswissenschaftlicher Sicht noch in
ihren Anfingen befindet (vgl. Buji¢/Hamari 2020; Lopesoza
et al. 2021). Klar ist allerdings, dass der journalistische Trend
sich von einer zweidimensionalen Nachrichtenwelt hin zu einer
immersiven multimodalen Dimension des Journalismus ent-
wickeln wird. Welche Herausforderungen sich hieraus ergeben,
wird im vorliegenden Beitrag in den Blick genommen. Dazu folgt
zunichst ein Einblick in die Potenziale und den praktischen Ein-
satz von virtueller Realitit im Journalismus. Darauf aufbauend
werden Herausforderungen der journalistischen Produktion
und Partizipation beleuchtet. Schlie8lich werden exemplarisch
medienethische Bedenken der immersiven Berichterstattung
reflektiert und Schlussfolgerungen gezogen.

Potenziale und Einsatzbereiche von

virtueller Realitit im Journalismus

Bereits Mitte der 1990er Jahre erkannten Biocca und Levy (1995,
S. 137) das Potenzial der virtuellen Realitit fiir den Journalis-
mus, um insbesondere zeit- und ortsunabhingige Zuginge zu
journalistischen Informationen zu schaffen. Systeme virtueller
Realitit zeichnen sich im Vergleich zu traditionellen Medien wie
Fernsehen und Radio durch die Erzeugung von Prasenz, Immer-
sion und Interaktivitit aus (vgl. Mandal 2013, S. 305). So haben
VR-Technologien fur die Erstellung journalistischer Angebote
das Potenzial bei Rezipient:innen ein Gefiithl der Prisenz res-
pektive ein Daseinsempfinden zu vermitteln und sie an fiktive
Orte oder Raume des berichteten Geschehens zu versetzen, die
ihnen sonst unzuginglich wiren (vgl. Biocca/Levy 1995, S. 138;
Slater 2009, S. 3551).

Der Effekt der Immersion bezieht sich auf die Fihigkeit
und das Ausmaf} eines VR-Systems, eine den menschlichen
Sinnen vorgetduschte virtuelle Umgebung abzubilden, bei der
die Wahrnehmung der realen Welt in den Hintergrund riickt
(vgl. Slater/Wilbur 1997, S. 605) und ein Eintauchen in Ereig-
nisse oder Situationen ermoglicht wird. Zentral fiir den ein-
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tauchenden Journalismus ist demnach die multimodale Aufbe-
reitung journalistischer Informationen, damit Rezipient:innen
unmittelbar an der Berichterstattung teilhaben und virtuell
nachgeahmte Geschehen hautnah erleben kénnen (vgl. de la
Pefia et al. 2010, S. 291). Dabei ist nicht der Journalismus im-
mersiv, sondern die Darstellung von Ereignissen durch VR-
Technologien, die eine realititsnahe Vermittlung und Rezeption
journalistischer Inhalte erméglichen (vgl. Slater/Sanchez-Vives
2016, S. 31).

Das Gefithl der Immersion wird insbesondere durch die
Moglichkeit der Interaktion in der virtuellen Realitit verstirkt.
Der immersive Journalismus bietet Rezipient:innen die Gele-
genheit, sich in der simulierten Umgebung nicht nur frei zu be-
wegen, sondern ebenso aktiv mit den Elementen der virtuellen
Realitit zu interagieren (vgl. Sirkkunen et al. 2016, S. 300). In
diesem Zusammenhang bezeichnet Milk (2015) in seinem TED-
Talk virtuelle Realitit als eine ,ultimative Empathie-Maschine®,
da sie durch virtuelles Erleben die emotionale Verbundenheit
und das Mitgefiihl fur andere stirken kann. Immersive For-
mate sind daher im Vergleich zu nicht-immersiven Darstel-
lungsformen fir die Berichterstattung iiber

emotionsgeladene journalistische Ereignis- Die Bedeutung von VR ist vor allem
se besonders geeignet. Dartuber hinaus kann  daran zu erkennen, dass Nachrichtenpro-
virtuelle Realitit fur Breaking News (z.B. duzenten zunehmend darin investieren
fur die Live-Berichterstattung tber Natur- und VR-Abteilungen einrichten.

katastrophen), die investigative und erkli-
rende Berichterstattung (vgl. Hardee/McMahan 2017, S. 2), im
Fachjournalismus (z. B. fur die Berichterstattung iiber wissen-
schaftliche Sachverhalte oder kulturelle Themen) (vgl. Wang et
al. 2018, S. 229), im Reisejournalismus sowie auch im Sport-
journalismus (vgl. Anand 2023) eingesetzt werden. Die Bedeu-
tung von virtueller Realitit in der journalistischen Praxis ist
vor allem daran zu erkennen, dass Nachrichtenproduzenten
wie etwa ,Al Jazeera“, ARD, ARTE, BBC, BR, CNN, WDR, ZDF,
»Die Welt®, ,Suddeutsche Zeitung®, ,The Guardian®, ,The New
York Times® und ,The Wall Street Journal“ zunehmend darin
investieren und eine eigene VR-Abteilung einrichten oder ei-
gene Mediatheken fiir VR-Angebote anlegen. So weitreichend
das Potenzial der virtuellen Realitat auch ist, zieht die Imple-
mentierung neben ékonomischen und technologiebedingten
Einschrinkungen, die in den hohen Kosten fiir die Entwick-
lung und Nutzung von VR-Technologien bestehen, ebenso He-
rausforderungen nach sich.
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Herausforderungen journalistischer Produktion
und Partizipation in synthetischen Welten

Im immersiven Journalismus treten an die Stelle der klassischen
linearen Berichterstattung dynamische Erzihlformen. Statt nur
iber ein Ereignis zu berichten, kénnen Journalist:innen im-
mersive Medienformate einsetzen, um Rezipient:innen — durch
das Eintauchen in synthetische Welten - berichtetes Geschehen
selbst erleben zu lassen. Beispielsweise kénnen Journalist:innen
in ihrer Berichterstattung 360-Grad-Kameras einsetzen und die
Rezipient:innen dadurch stirker in das Geschehen einbinden res-
pektive emotional ansprechen. So werden im Project Syria mithil-
fe von VR-Technologien die Notlage der Fluchtlinge in Syrien dar-
gestellt und die Rezipient:innen zu Augenzeugen der Gewaltakte
gemacht. Sie werden mitten in den syrischen Burgerkrieg versetzt
und mit einem virtuell nachgeahmten Bombenanschlag in Alep-
po konfrontiert, um Empathie fiir die Menschen in Kriegen und
Konfliktregionen zu erhshen (vgl. de la Pefia 2014).

Fiir den Journalismus ergibt sich hieraus die Frage, ob Di-
mensionen klassischer Nachrichtenfaktoren wie Zeit, Nihe,
Dynamik und Identifikation (vgl. Schulz 1976, S. 32-34) auch die
Berichterstattung in der simulierten Umgebung begrinden, ob

sie also weiterhin als Relevanzindikatoren

Durch die Partizipationsorientierung dienen kénnen oder eine andere Gewichtung

in der virtuellen Realitit wird erhalten. Denn eine zeitnahe Berichterstat-

die Identifikation mit

tung in der virtuellen Realitit ist nicht er-

der erzdhlten Geschichte begiinstigt. forderlich, da Ereignisse nachgeahmt werden
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"""""""""""""""" konnen. Die Journalist:innen wéahlen zwar

weiterhin das Thema aus und produzieren die VR-Inhalte, doch
iibergeben sie den Rezpient:innen die Hoheit, die Perspektive des
journalistischen Geschehens in der simulierten Sphire selbst zu
bestimmen und so eine subjektive Version der virtuellen Nach-
richt zu erstellen. Sie kénnen die Dauer des erzihlten Gesche-
hens anpassen, die raumliche/geografische Distanz zum Ereig-
nisort iiberwinden, den Ereignisverlauf respektive die Struktur
des Ereignisses durch ihre Interaktionen beeinflussen und sich
durch die Méglichkeit des Eintauchens in die Situation der han-
delnden Personen versetzen. Uberdies wird durch die Partizipa-
tionsorientierung in der virtuellen Realitit die Identifikation
mit der erzihlten Geschichte begiinstigt. Damit verdndert sich
die Rolle der Rezipient:innen von Beobachter:innen bzw. distan-
zierten Teilnehmer:innen zu aktiven Teilhaber:innen der Ereig-
nisse in der fiktiven Welt, durch die sie sich als digitale Avatare
in unterschiedlichen virtuellen Raumen bewegen, ihre Perspek-
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tive verdndern, mit den Protagonist:innen der dargestellten
Handlung oder anderen Rezipient:innen interagieren und sogar
sich selbst in Protagonist:innen verwandeln kénnen.
Diese neue Form der Rezeption von immersiven Inhalten
setzt allerdings die Erforschung von Nutzungsverhalten und
Wahrnehmung unter Anwendung von Ansitzen zur Medien-
nutzung voraus, um Nutzungsmotive der Rezipient:innen zu
ermitteln und entsprechend ihren Bedurfnis-
sen adiquate VR-Angebote zu erstellen. Eine Ins Zentrum riickt damit die Frage,
erste Studie zur Wahrnehmung von immersi- ob die multimodale Vermittlung
vem Journalismus und Ermittlung von Grati- journalistischer Ereignisse die Aufnahme
fikationen aus Sicht der bewusst handelnden von Informationen fordert.
Rezipient:innen legten Nielsen und Sheets o
(2021) vor, in der sie basierend auf dem Uses-and-Gratification-
Ansatz (vgl. McQuail/Windahl 1993, S. 133-141) unter anderem
der Frage nachgehen, aus welchen Nutzungsmotiven heraus
journalistische VR-Angebote rezipiert werden. So haben die For-
scher festgestellt, dass Rezipient:innen VR-Inhalten verschiede-
ne Gratifikationen zuschreiben. Diese reichen von der Art und
Weise, wie Rezipient:innen die Technologie wahrnehmen und
erleben (Immersion und ortsunabhingiger Zugang/Rolleniiber-
nahme) sowie darauf affektiv reagieren (Emotion und Empa-
thie) bis hin zur Méglichkeit, ihre Handlungsfahigkeit zu star-
ken (Informationssammlung iiber komplexe Sachverhalte und
Kontrolle journalistischer Angebote) (vgl. Nielsen/Sheets 2021).
Ins Zentrum riickt damit auch die Frage, ob die multimoda-
le Vermittlung journalistischer Ereignisse und das Involvement
der Rezipient:innen die Aufnahme von Informationen férdert.
Im Vergleich zu klassischen journalistischen Darstellungsfor-
men fuhrt virtuelle Realitit grundsatzlich zur Erhéhung der
Aufmerksamkeit der Rezipient:innen und begunstigt durch die
immersive Partizipationsméglichkeit und den Effekt der Pri-
senz eine bessere Durchdringung und (kognitive) Reflexion des
Mitgeteilten (vgl. Owen et al. 2015). Zudem kénnen das Prasenz-
und Immersionsgefithl sowie die Interaktionsméglichkeiten in
sphirischen Aufnahmen die Glaubwirdigkeit und Authentizitat
von VR-Inhalten erhéhen (vgl. Sundar 2017). Gleichzeitig kann
die Wahrnehmung und Verarbeitung sensorischer Reize (z.B.
visuelle, auditive, taktile und haptische Reize) iiber ein Head-
set die Rezipient:innen aber auch tberfordern und die kognitive
Aufnahmefihigkeit beeintrichtigen (vgl. Barreda-Angeles et al.
2021, S. 165). Auflerdem kann die hohe Suggestivkraft virtueller
Realitat dazu fithren, dass Fake News in simulierten Umgebun-
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gen glaubwirdiger erscheinen als im Internet (vgl. Verhulst et
al. 2020, S. 577). Der Einsatz von VR-Technologien im Journalis-
mus wirft folglich eine Reihe ethischer Bedenken auf.

Medienethische Dimensionen der
immersiven Berichterstattung
Virtuelle Realitit bietet neue Darstellungsformen der Berichter-
stattung, macht den immersiven Journalismus aber gleichzeitig
zu einem herausfordernden Bereich, der die Grenzen des Ge-
schichtenerzihlens und der Technologie neu auslotet, um einen
verantwortungsvollen Umgang mit VR-Systemen sicherzustel-
len. Durch ein starkes immersives Erlebnis und die damit einher-
gehende Auflésung der Grenzen zwischen realer und artifizieller
Welt, vor allem auch im Kontext des Metaversums, ergeben sich
ethische Bedenken in Bezug auf das Risiko der Nichteinhaltung
der erforderlichen Distanz zwischen der/dem Rezipient:in und
dem journalistischen VR-Inhalt fiir eine objektive Rezeption so-
wie kognitive Verarbeitung der Informationen (vgl. Feyder/Rath-
Wiggins 2018, S. 26). Zusitzlich besteht die

Journalist:innen stehen vor der Gefahr, dass eine ibermiaflige Empathie und
Aufgabe, eine Balance zwischen Infor- damit eine emotionale Verbundenheit, die
mationsgehalt und Immersionsgrad Rezipient:innen zum berichteten Geschehen
von VR-Inhalten herzustellen. und zu den simulierten Hauptfiguren entwi-

466 |

ckeln kénnen, dazu fiithrt, dass drastische und
gewalttitige Inhalte die Rezipient:innen emotional iiberfordern
und moéglicherweise Angste oder sogar Traumatisierungen auslo-
sen (vgl. Pérez-Seijo/Lépez-Garcia 2019, S. 961). Angesichts die-
ser Herausforderung stehen Journalist:innen vor der Aufgabe,
eine ausgewogene Balance zwischen dem Informationsgehalt,
der Sachlichkeit und dem Immersionsgrad der journalistischen
VR-Inhalte herzustellen. Gleichwohl tangiert die virtuelle Nach-
ahmung von dramatischen Geschehen die Fragen, ob beispiels-
weise die tatsachlichen Schrecken des Krieges und die Leiden von
Kriegsopfern durch Ausschnitte in der virtuellen Realitit ver-
harmlost und trivialisiert werden (vgl. Kent 2015).

Da Wahrheitstreue einer der Grundpfeiler des Journalis-
mus ist, sollten Journalist:innen aus medienethischer Sicht
ebenso darauf achten, den Grad der Immersion nicht durch Sen-
sationsjournalismus oder Manipulation von Bildern zu erhé-
hen und keine verzerrten Reprisentationen von Menschen und
Ereignissen in VR-Anwendungen zu verwenden, um journalis-
tische Objektivitit zu gewihrleisten (vgl. Pérez-Seijo/Lépez-
Garcia 2019, S. 956 f.). Im Sinne von ethisch vertretbarem im-
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mersiven Journalismus sind daher auch die Berticksichtigung
der Personlichkeitsrechte und Bildintegritat in fiktionalen Si-
tuationen und Handlungen wichtig (vgl. ebd.). Eine verantwor-
tungsvolle Nutzung von VR-Systemen erfordert aufierdem eine
transparente Aufbereitung journalistischer Informationen und
die klare Kennzeichnung von rekonstruierten Inhalten, um den
Wahrheitsgehalt, die Glaubwiirdigkeit und Authentizitit der
immersiven Berichterstattung zu stiarken (vgl. ebd. S. 958; Kent
2015). Insofern kommt den Journalist:innen immersiver Ange-
bote die grofe ethische Verantwortung zu, ihre Sorgfaltspflicht
in der virtuellen Welt nicht zu vernachlissigen.

Schlussfolgerungen und
Forschungsperspektiven

Ob immersive Technologien die virtuelle Medienlandschaft be-
reichern, zu einer Veranderung des journalistischen Wertschop-
fungs- und Rezeptionsprozesses fithren oder fester Bestandteil
des Journalismus werden, hingt von vielen Einflussfaktoren
ab, die tber die dargestellten Herausforderungen hinausgehen.
Gegenwartig ist noch unklar, welche Faktoren eine grofiere Aus-
wirkung haben: etwa individuelle Meinungen und Einstellungen
der Journalist:innen und Rezipient:innen gegeniiber der neuen
Technologie, einschliefdlich ihrer Bereitschaft, neue Fihigkei-
ten im Umgang mit VR-Systemen zu erlernen, organisatorische
Strategien, die Investitionskraft von Medienunternehmen oder
gesellschaftliche Erwartungen an eine stindige Innovation des
Journalismus. Anzunehmen ist jedoch, dass der Einsatz von
immersiven Technologien ein Umdenken von der klassischen li-
nearen Berichterstattung hin zu einer stereoskopisch partizipa-
tiv-immersiven Dimension der Nachrichtenproduktion und -re-
zeption bedeutet (vgl. Sarisakaloglu/Tribusean 2023, S. 3). Nicht
zuletzt aufgrund des aktuellen Hypes um das Metaversum wird
die immersive Nachrichtenproduktion an Bedeutung gewinnen.
Dieser Trend verlangt daher einerseits eine kritische Uberprii-
fung und Anpassung bestehender Ethik-Kodizes und anderer-
seits einen Perspektivenwechsel in der Journalismusforschung.
Denn der Fokus liegt nicht mehr allein auf den Inhalten, die die
Rezipient:innen lesen, héren oder sehen, sondern auf ihren Er-
fahrungen und Empfindungen bei der Rezeption journalistischer
VR-Inhalte. Gleichermafien erfordert der Wegfall des Monopols
»als Fuhrer:innen durch die journalistische Erzidhlung® (ebd., S.
6 f) in simulierten Medienumgebungen die Weiterentwicklung
klassischer journalistischer Rollenkonzepte.
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