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»Reality is that which, when you stop believing in it, doesn’t go away.”
(Philip K. Dick)

Abstract virtual und Augmented Reality kénnen als Formen
computervermittelter Simulation verstanden werden, die bei Nut-
zer_innen das Gefiihl erzeugen, in einer realphysischen Umgebung
prasent zu sein. Nicht allein das Potential zur Erweiterung individu-
eller Realititswahrnehmung, sondern gerade auch die zunehmende
Einbettung in jeden Alltagsbereich, machen sie zu einem Biindel an
Technologien, das einige gesellschaftliche wie medienethische Kon-
sequenzen besitzt. Auf der Basis einer Synopse bisheriger Forschung
wird aufgezeigt, inwieweit virtuelle Realititen als ein drastischer
Mediatisierungsschub gesellschaftlicher Zusammenhéinge verstanden

werden kénnen.

or wenigen Jahren noch klangen die Visionen von Soft-

wareentwickler_innen nach Science Fiction-Phantasien.

Gegenwirtig iberschlagen sich die Schlagzeilen iiber
die Moglichkeiten der Augmented Reality (AR) und Virtual
Reality (VR), vorangetrieben von der PR grofer Software-Un-
ternehmen und findiger Technologieagenturen (vgl. exempla-
risch Moorstedt 2017a). So sind in den letzten beiden Jahren
sogenannte VR-Headsets und AR-Brillen von Facebook (Ocu-
lus), HTC/Valve (Vive), Microsoft (HoloLens) sowie Sony (Play-
Station VR) auf den Markt gekommen, weitere wie Microsofts
Mixed Reality sind kurz vor dem Erscheinen. Virtuelle Realita-
ten koénnen als eine computervermittelte Simulation verstan-
den werden, die bei Nutzer_innen das Gefiihl erzeugt, in einer
real-physischen Umgebung prasent zu sein. Neben perzeptiven,
kognitiven und motorischen Fihigkeiten der Nutzer_innen sind
fir diesen immersiven Prozess der Kopplung von User und Tech-
nologie bzw. von Mediennutzung und Medienangebot die tech-
nischen Eigenschaften der Darstellung grundlegend. Zum einen

Communicatio Socialis (4/2017) 50: 472-484. DOI: 10.5771/0010-3497-2017-4-472

1P 216.73.216.168, am 22.06.2026, 10:55:48. © Inhalt.
g des Inhalts ir it, fiir oder in



https://doi.org/10.5771%2F0010-3497-2017-4-472

Empathie versus Isolationsmaschine?

betrifft es die Mannigfaltigkeit der graphischen Umgebungsdar-
stellung wie z.B. deren Umfang (u.a. Sichtbarkeit, Hérbarkeit,
Berithrung, Geruch) und Qualitit (z. B. Detailgenauigkeit), aber
auch deren Geschwindigkeit (z.B. Aktualisierungsraten, Zeit-
verzogerung) und Mapping (Details wie u.a. Sprache, Gesten,
Blick, komplexe Verhaltensmuster). Zum anderen ist die Inter-
aktivitit der Darstellung, also inwieweit ein_e Nutzer_in die
Form und den Inhalt der vermittelten Umgebung dndern kann
von entscheidender Bedeutung fir ein immersives Rezeptions-
erleben.

In der AR wird ein Video-Stream in Echtzeit um kiinstliche
virtuelle Objekte erweitert. Die praktisch einfachste und gegen-
wirtig geldufigste Form von AR gelingt mit dem Smartphone
oder Tablet. Ein_e Anwender_in betrachtet tiber das Display
des Gerits einen bestimmten Inhalt (hiufig sogenannte Mar-
ker auf einer zweidimensionalen Fliche wie einem Blatt Papier)
und das Gerit integriert in das betrachtete Bild positionsgenau
3D-Objekte, mit denen der/die Nutzer_in meist sogar interagie-
ren kann. Um den Bruch durch die Betrachtung der Realitat
via Display zu verhindern und die Praktikabilitit zu erhohen,
wird zunehmend an mobilen Datenbrillen gearbeitet, bei denen
User die Umgebung véllig natiirlich wahrnehmen kénnen und
die virtuellen Objekte direkt in das Sichtfeld projiziert werden.
Im Vergleich zur AR wird bei VR die reale Umgebung in der Regel
nicht in die Darstellung einbezogen, sondern

die Nutzer_innen tauchen durch das Aufset- Ein prototypisches Beispiel fiir
zen eines Head-Mounted-Display vollstin- Augmented Reality-Anwendungen ist
dig in eine kiinstliche virtuelle Umgebung, die App Amikasa, die dabei hilft,
beispielsweise ein Computerspiel, ein. AR Wohnungseinrichtungen zu finden.

und VR kénnen Milgram und Koshino (1994)
folgend auf einem Realitits-Virtualitits-Kontinuum verortet
werden, da sie in einem unterschiedlichen Mafie Realitat und
Virtualitit miteinander koppeln. Im Gegensatz zu der komplett
computerbasierten Realitit von VR erweitern AR-Anwendun-
gen individuelle realweltliche Prisenz und Wahrnehmung mit
digitalen Informationen. Indem sie virtuelle Objekte in Realzeit
und -raum platzieren, ermdéglichen sie virtuelle Erfahrungen
nicht in nur unter Laborbedingungen, sondern in Realzeit in
vielen Alltagssituationen und transformieren die alltagliche Le-
bensumgebung in eine digitale Schnittstelle. Ein prototypisches
Beispiel ist die App Amikasa, die Konsumenten dabei helfen soll,
eine passende Wohnungseinrichtung zu finden. Mit der Smart-
phone-Kamera werden 3D-Modelle der Zimmer angefertigt, in
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denen dann nach Lust und Laune Mébel und Dekor platziert
werden koénnen. Das weitaus bekannteste Beispiel ist das mo-
bile Computerspiel Pokémon Go aus dem Jahr 2016. Im Grunde
ist das Ziel des Spiels, verschiedene Pokémon zu fangen und zu
sammeln. Der grof3e Unterschied zu anderen Pokémon-Spielen
besteht darin, dass dieses Ergattern nicht in einer virtuellen

Welt geschieht, sondern mit dem realweltli-

Neben dem Stellenwert im chen Setting untrennbar verknupft ist. Die
medialen Diskurs wachsen auch die Grundschnittstelle des Spiels ist eine Karte
Modglichkeiten der VR-Technologie der realen Umgebung der Spieler_innen, wo

fiir deren Verwendung.
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wichtige Orte der Realwelt wie Museen oder

---------------------------- Bahnhofe als Orientierungs- und Sammel-

punkte integriert sind. Spieler_innen, die diese Orte besuchen,
kénnen nutzbare Gegenstinde sammeln oder andere Spieler_in-
nen zu virtuellen Kimpfen herausfordern. AR Spiele-Apps sind
natiirlich kein neues Phianomen. Allerdings wurde Pokémon Go
iiber Nacht weltweit ein grof3er Erfolg und hat ein grof3es Publi-
kum dazu gebracht, auf AR basierende Spiele-Apps auszuprobie-
ren und eine 6ffentliche Debatte tiber Chancen und Risiken von
AR im Alltag ausgelost.

Auch wenn virtuelle Realititen beziiglich des erreichten
Publikums, aufler des skizzierten Pokémon Go, noch lingst
kein Massenphinomen darstellen, so wichst neben dem Stel-
lenwert im medialen Diskurs die Anzahl der Unternehmen, die
diese Technologien nutzen ebenso rapide wie die Méglichkei-
ten fir deren Verwendung. Anwendungsbereiche liegen v. a. im
Marketing, in der Unterhaltungskommunikation (besonders
Computerspiele und Pornographie), in sozialen Netzwerkseiten,
Ausbildung und Beruf, medizinischer Therapie sowie im Jour-
nalismus (vgl. van Looy 2017). Zum einen faszinieren die digita-
len Méglichkeiten die Gesellschaft und lassen die Tridume von
Technologien wahr werden, die die Menschen bisher nur aus
Biichern und Filmen kannten. So postulieren einige Autoren,
dass virtuelle Realititserfahrungen intensiver wirken, da sie
den Rezipient_innen eindriicklicher und unvermittelter zuteil
kommen wirden — mit am nachhaltigsten formuliert von dem
Filmemacher Chris Milk (2015, o. S.): ,Es ist zwar eine Maschi-
ne, aber durch diese Maschine werden wir teilnahmsvoller, wir
werden empathischer, fithlen uns einander naher und werden so
letztendlich dadurch auch menschlicher.” Empirisch deutlicher
nachvollziehbarer kénnen substantielle Effekte auf unbewuss-
ter Ebene wie dem Korpermodell diagnostiziert werden (vgl.
aus medienpsychologischer Perspektive Hartmann 2016). Be-
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zugnehmend auf einen ethisch umstrittenen Fall des Besuches
einer von einem Erdbeben zerstérten Region durch Facebook-
Grunder Zuckerberg via VR-App problematisiert der Journalist
Moorstedt (2017, 0.S.) das negative Potential virtueller Realita-
ten:

,Es ist das erklirte Ziel von Virtual Reality, die echte Welt und deren
Simulation so wenig unterscheidbar wie méglich zu machen. Es scheint,
als schwinge das Pendel in beide Richtungen. Psychologische Studien
haben gezeigt, dass sich Menschen in virtuellen Umgebungen anders
verhalten als in der echten Welt, gefiihlskdlter, pragmatischer. Nicht
umsonst fordern Informatiker und Sozialwissenschaftler gleicherma-
fRen einen Moralkodex fiir die kiinstliche Realitit. Was darf man zeigen
und was nicht? Und warum verstort es die Leute mehr, wenn Zucker-
berg in ein Virtual-Reality-Video eingebettet ist als es wahrscheinlich
in einer normalen Filmaufnahme der Fall gewesen wire? Noch immer

ist das neue Medium auf der Suche nach dem richtigen Ton.”

Denkt man diesen Umstand etwas weiter, erscheint es plausibel
anzunehmen, dass die Erlebniswelten von AR und VR unsere
sowieso schon hoch datafizierte und mediatisierte Wirklichkeit
noch mehr beeinflussen und dadurch unser soziales und gesell-
schaftliches Miteinander noch starker verindern konnten als
die digitalen Medientechnologien vor ihnen (vgl. Couldry/Hepp
2016). Nicht allein das Potential zur Erweiterung individueller
Realitaitswahrnehmung durch virtuelle Darstellungen, sondern
gerade der Umstand, dass ein_e Nutzer_in in Zukunft auf viel-
faltige Weise interaktiv mit virtuellen Realititen interagieren
und sie in jeden Alltagsbereich integrieren kann, machen sie zu
einem Biindel an Technologien, das zwar viele Freiheiten ver-
spricht, aber auch einige gesellschaftliche Konsequenzen be-
sitzt und medienethische Fragen aufwirft, die es wert sind, iiber
sie nachzudenken. So weisen Madary und Metzinger (2016, 0.S.,
K.i.0.) auf das grofle Beeinflussungspotential virtueller Erleb-
niswelten und das Machtpotential dahinterstehender Interes-
sengruppen hin:

,The comprehensive character of VR plus the potential for the global
control of experiential content introduces opportunities for new and
especially powerful forms of both mental and behavioral manipula-
tion, especially when commercial, political, religious, or governmen-
tal interests are behind the creation and maintenance of the virtual

worlds.”
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Wenn es bei der gegenwirtigen Entwicklungsgeschwindigkeit
bleibt, sind aus ihrer Sicht vier konkrete Risikobereiche abzu-
sehen, die einer besonderen ethischen Berticksichtigung bediir-
fen: die Langzeit-Immersion in virtuelle Welten, die Vernach-
lassigung des eigenen Korpers und der physischen Umgebung,
gefihrdende Inhalte und der Datenschutz.

Forschungsstand: Zwischen Technik-
akzeptanz und Marketing-Gadget

Das Augenmerk bisheriger sozialwissenschaftlicher Forschung
zur VR liegt v.a. auf psychologischen Konzepten.® Es wird
hauptsichlich untersucht, welche Faktoren einen Einfluss auf
das Priasenzerleben der Nutzer_innen besitzen. Dabei spielen
der Grad der Immersion und die erlebten Emotionen eine Rol-
le. VR steht dabei hiufig nicht im Fokus der Analyse, sondern
ist oft nur die verwendete Medientechnologie zum Erreichen
des Prasenzerlebens (vgl. z. B. Bafios et al. 2004). Hiufig werden
auch Head-Mounted-Displays mit anderen Applikationen zum
Eintritt in eine virtuelle Welt verglichen (vgl. Kim et al. 2014).
Ein weiterer Schwerpunkt liegt in der Analyse des Einsatzes von
VR in verschiedenen professionellen Kontexten. Hierbei spielen
v.a. der Bildungskontext und die Anwendung bei medizinischen
Behandlungen eine Rolle. Bailenson et al. (2008) zeigen in einer
Studie auf, wie der Einsatz von VR den schulischen Unterricht
fiir Lehrer_innen und Schiiler_innen verbessern kann. So bie-
ten virtuelle Lernumgebungen beispielsweise die Méglichkeit,
jedem Lernenden die optimalen Bedingungen bereitzustellen
(z.B. beste Position im Klassenraum). Ertragreich zeigen sich
in diesem Kontext auch die Konzepte der Gamification, der Im-
plementierung von (Computer-)Spielelementen im Sinne spezi-
fischer Regelabliufe in alltagsweltliche Kontexte (vgl. Deterding
et al. 2011), und der Playfulness, die Verwendung spielerischer
Elemente im Sinne der Etablierung verspielter Situationen in re-
alweltlichen Kontexten (vgl. Wimmer et al. 2012). Eckardt et al.
(2015) beschreiben exemplarisch die Entwicklung eines spieleri-
schen Lernkonzepts mithilfe von VR-Technologie, um Involve-
ment und Motivation zum Lernen zu erhéhen. Zur Evaluation

1 Auf die Forschung aus medien- und geisteswissenschaftlicher Perspek-
tive wird hier aus Platzgriinden und aufgrund der gesellschafts- und
publikumsorientierten Fragestellung des Beitrags nicht eingegangen (vgl.
z.B. Murray 1998).
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von virtuellen Realititen bei der medizinischen Behandlung
von Patienten wird hauptsichlich auf die Konzepte Immersion
und Prisenzerleben eingegangen. Die Ergebnisse der Metaana-
lyse von Chirico et al. (2016) iiber den Einsatz von VR bei der
Behandlung von Krebspatient_innen zeigen prototypisch, dass
virtuelle Erfahrungen das emotionale Wohlbefinden der Pati-
ent_innen signifikant verbessern und die krebsbedingten psy-
chischen Symptome vermindern kénnen.

Im Bereich der AR wurde v. a. bislang untersucht, in wel-
chen Kontexten dieses Technologie-Bundel genutzt wird. Hier-
bei spielen die Akzeptanz und Nutzungsintention potentieller
Nutzer_innen analytisch eine zentrale Rolle, die hiufig mithilfe
des Technology Acceptance Model (TAM) und damit verwand-
ten Ansitze wie der Diffusionstheorie zu modellieren versucht
werden. Forschungsschwerpunkte finden sich in den Bereichen
Tourismus (vgl. z.B. Jung et al. 2015) und Wearables (vgl. z.B.
Rauschnabel et a. 2016). Allgemein gestaltet sich die Herausstel-
lung der Faktoren, die einen Einfluss auf die

Nutzungsintention besitzen, als schwierig, Analog zur VR wird den
da die Forschung zur Technologieinnovation kognitiven, affektiven und verhaltens-
grofitenteils synchron zum Medienwandel ab- bezogenen Konsequenzen der AR
lauft und selten nur einzelne Faktoren unter- ein wichtiger Stellenwert eingerdumt.

sucht werden.? Die Studie von Wu et al. (2016)

stellt eine der wenigen Versuche dar, verschiedene Modelle zur
Technologieakzeptanz zu kombinieren, was in einem hohen An-
teil an erklarter Varianz resultiert.

Analog zur VR wird auch den kognitiven, affektiven wie
verhaltensbezogenen Konsequenzen der Nutzung von AR ein
wichtiger Stellenwert eingeriumt. Exemplarisch dafir wid-
met sich Javornik (2016) in zwei experimentalen Settings den
Konzepten der Interaktivitit und des Flow und stellt mit Aug-
mentation eine neue mdgliche Variable vor. Nasiopoulos et al.
(2015) untersuchen, ob die Nutzung von Datenbrillen, die den
Blickverlauf aufzeichnen, einen prosozialen Einfluss besitzt,
also Menschen dazu bringt, sich eher gemif! sozialen Normen
zu verhalten. Sie kénnen aufzeigen, dass nach kurzer Zeit (der
ersten zehn Minuten) das Tragen eines Eye-Trackers keine pro-
soziale Wirkung mehr entfaltet, da die Nutzer_innen es nicht
mehr wahrnehmen. Wird die Aufmerksamkeit wieder auf das

2 Vgl grundlegend zu den methodischen Problemen der Akzeptanzforschung
Quiring (2006).
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Gerit gelenkt, tritt der prosoziale Effekt allerdings wieder auf.
Ein weiterer Schwerpunkt liegt in der Betrachtung der gesell-
schaftlichen Wahrnehmung und sozialen Bewertung von AR
wie z. B. die Bedenken beziiglich Privatsphare und Datenschutz.

Die Studie von Koelle et al. (2015) beschiftigt

Auch die Verinderung der sich damit, wie die Verwendung mobiler AR-
Wahrnehmung von Raum und Brillen (Smart Glasses) in verschiedenen Kon-
Zeit findet analytisch verstirkt texten (z.B. Arbeit vs. Freizeit) bewertet wird.
Beriicksichtigung. Es zeigt sich eine kritischere Wahrnehmung

478

------------------------------- von AR bei Probandinnen (vs. Probanden)

und eine kritischere Bewertung der AR-Nutzung anderer (vs.
eigene Nutzungsszenarien). Wie erwartet ist die Akzeptanz in
arbeitsbezogenen Kontexten besonders hoch (vs. Freizeit).
Auch die Verinderung der Wahrnehmung von Raum und
Zeit findet analytisch verstirkt Beriicksichtigung. Liao und
Humphreys (2015) postulieren auf der Basis von Leitfadeninter-
views mit Nutzer_innen der App Layar, dass die Nutzung mobi-
ler AR zu einer gesteigerten Aufmerksamkeit beziglich Orten
und hoherer wahrgenommener Kontrollméglichkeiten fithrt.
Mit einem Quasi-Experiment verdeutlichen Hofmann und Mo-
semghvdlishvili (2014), dass AR-Nutzer ihre Umgebung zwar
weniger aufmerksam wahrnehmen als andere Nutzergruppen,
sie aber nach Benutzung der Anwendung Entfernungen und
raumliche Beziige besser einschitzen kénnen. Wie im Bereich
der VR liegen auch Studien zu verschiedenen bereich-spezifi-
schen Anwendungskontexten vor. Prototypisch ist eine Studie
von Squire und Klopfer (2007), die eine AR-App im schulischen
Kontext evaluieren. Sie kann dariiber Aufschluss geben, was
beim Programmieren und beim Einsatz von AR im Bildungs-
kontext beachtet werden muss. So identifizierten die Rezipient_
innen andere Elemente als bedeutsam als Entwickler_innen.
Sie hatten zwar kein Problem damit, virtuellen und realen
Raum in kognitiver Hinsicht zu verkniipfen. Allerdings fihrte
die Verwendung der App in Gruppen zu einer verstirkten so-
zialen Hie-rarchisierung. In der Fallstudie von Javornik et al.
(2016) wird eine AR-Applikation zum Auftragen von Make-up in
einem Laden getestet. Es geht zwar analytisch allein um Akzep-
tanz, zeigt aber methodisch eine mégliche Einbindung von AR-
Technologien in das alltagliche Leben auf. Pavlik und Bridges
(2013, S. 52) extrapolieren auf der Basis des Diffusionsmodels
von Rogers, wie AR den Journalismus beeinflussen kénnte.
Sie kommen zu der technikeuphorischen Schlussfolgerung,
dass die journalistische Adoption von AR nicht nur zu einer
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engagierteren sondern auch informierteren Leserschaft fiihre.
Die knappe Synopse zeigt, dass die Erforschung von VR und AR
v.a. durch klassische psychologische Konzepte der Technikfor-
schung und damit verbundenen Personenmerkmalen gekenn-
zeichnet ist3 Es werden hauptsichlich thesenprifende Studien
durchgefithrt, die von technologiezentrierten Theorien (z.B.
TAM, Diffusionstheorie) abgeleitete Bundel an Faktoren falsifi-
zieren. Die Frage nach sozialen Kontexten und sich daraus erge-
benden Konsequenzen werden in der bisherigen Forschung eher
aufden vor gelassen. Die Einbettung virtueller Realitat in den
Alltag der Nutzer_innen wird bislang nicht untersucht, obwohl
sie Aufschluss tiber Nutzungsmotivationen und Bedeutungsaus-
handlungen der Technologie geben kénnte. Thesengenerierende
Ansitze konnten weiteren relevanten Aspekten mehr Aufmerk-
samkeit schenken, was im nichsten Kapitel am Beispiel der Me-
dienrealitit verdeutlicht werden soll.

Virtuelle Realitaten als drastischer
Mediatisierungsschub der Gesellschaft

Aus kommunikationswissenschaftlicher Perspektive driangt
es sich auf, danach zu fragen, welche Rolle virtuelle Realita-
ten in unserer gegenwirtigen Medienkultur einnehmen und
welcher Art deren spezifische Qualititen sind, die sie zu neu-
en Formen des kulturellen Ausdrucks machen. Um diese
Frage zu beantworten, hilft es zweierlei zu bertcksichtigen:
(1) Zum einen sind auf alltagsweltlicher Ebene Medien insge-
samt mittlerweile als konstitutiv fiir die personale Entwicklung
und die Aufrechterhaltung des Sozialen anzusehen (vgl. grund-
legend Hepp 2013). Der Umgang mit digitalen Kommunikations-
medien transformiert dabei die sozialen Interaktionssituatio-
nen und Alltagserfahrungen der Menschen, sodass Alltag und
Medienalltag analytisch kaum mehr trennbar erscheinen (vgl.
weiterfuhrend Krotz 2007).4 Die aktuelle Mediatisierungsfor-
schung (Couldry/Hepp 2016) verdeutlicht, dass die zunehmen-

3 Weitere Forschungsschwerpunkte sind technologische, dsthetische und
betriebswirtschaftliche Perspektiven, auf die hier aus Platzgriinden nicht
weiter eingegangen wird.

4 Hepp (2015, S. 178) zeigt auf, dass Transformation ein geeigneterer Be-
griff zum Verstindnis von Medienwandel darstellt, da letzterer allein eine
Leinfache Feststellung der Verdinderung” sei. Mit Transformation kénnten
die ,Muster der Verinderung und Beharrung (systematisch) erfasst” wer-

den.
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de Etablierung technischer Kommunikationsmedien insgesamt
und der damit einhergehende Wandel der ,Herstellung” unserer
Wirklichkeit die Veranderungen vorantreiben. Auch in den skiz-
zierten digitalen Erlebniswelten der virtuellen Realitit finden
Nutzer_innen daher nicht nur Unterhaltungs-, Lern- oder In-
formationsangebote, sondern auch Sozialisierungs- und Identi-
tatsangebote, die ihr kommunikatives Handeln pragen kénnen
- nicht nur im Moment der Nutzung und Rezeption, sondern
auch in langfristiger Hinsicht ihre personliche Entwicklung be-
treffend und die soziale Vergemeinschaftung.

(2) Zum anderen kann mediale Erfahrung grundsitzlich nicht
nur als eine reflektierte Vor- und Nachbereitung existentieller
gesellschaftlicher Erfahrung z. B. im Rahmen von Zeitungslek-
tiire, sondern als ein eigener Typus der Erfahrung verstanden
werden, durch den vom eigenen realweltlichen Erfahrungshori-
zont entfernte oder fiktive Wirklichkeiten erschlossen werden.
Durch virtuelle Realitit verandert sich die Dynamik der media-
len Erfahrung drastisch und auch die intersubjektive Aktualitat
und der Nachvollzug der Erfahrung. Medienerfahrungen kén-
nen nun nicht nur in vivo gemacht werden, sondern es werden
— quasi spielerisch und nicht immer von Mediennutzer_innen
bewusst reflektiert — immer mehr medienferne Realititsberei-
che (z.B. geographisch weit entfernte Erdbebengebiete) medial
erschlossen. Resultat ist, dass gesellschaftliche Realitit und
Medienrealitat analytisch mehr als je zuvor im Zusammenhang
gedacht werden sollten. Krotz (2012, S. 33) postuliert folgerich-
tig einen radikalen Mediatisierungsschub durch virtuelle Rea-
litdten:

,Beide historische Schritte — die Entdeckung der Zentralperspektive
wie auch die Verinderung unseres Sehens durch Augmented Reality -
lassen sich offensichtlich als zusammengehérende Schritte eines Me-
diatisierungsprozesses begreifen: Die Zentralperspektive strukturiert
unser Sehen und macht uns zum Teil des Geschehens, und die Aug-
mented Reality fiillt in unsere Sichtweisen dann neue und zusitzliche
Inhalte ein. Medien prigen insofern unsere Wahrnehmungen, indem
sie iiber ihre Kontexte anbieten, was wir erkennen und womit wir das,
was wir wahrnehmen, kontextualisieren. Auf der Erfindung der Zen-
tralperspektive baut nicht nur die Wissenschaft, sondern bauen auch
eine gigantische Industrie und viele Techniken auf — die Museen, der
Kunsthandel, das Fernrohr, der Fotoapparat usw. —, und darauf nimmt
heute die Augmented Reality Bezug, vermutlich ohne sich weiter Ge-
danken dariiber zu machen, was sie tut.”
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Die kommunikationswissenschaftliche Medienrealitits-
forschung muss sich also der doppelten Herausforderung stel-
len, dass sie nicht allein ein moving target, sondern vielmehr ein
changing target fokussiert. So stellt Medienrealitit einen Unter-
suchungsgegenstand dar, der sich mit dem je spezifischen tech-
nischen und gesellschaftlichen Kontext transformiert. Nimmt
man dies ernst, kann man die gesellschaftli-

chen Herausforderungen von VR und AR nur Die starke Empfindung der
fassen, wenn man auch deren medieniiber- Priisenz im Rahmen der Immersion in
greifende Verflechtungen vertiefend unter- virtuellen Realititen bringt wichtige
sucht und nicht allein auf die kurzfristigen ethische Herausforderungen mit sich.

Akte der Rezeption fokussiert. Die Aufgabe
zukinftiger Forschungsarbeiten ist es daher, die Einflussfakto-
ren, die mediale Wirklichkeitskonstruktionen bestimmen, kon-
kreter und umfassender zu beschreiben und dabei nicht allein
massenmediale Berichterstattung zu berticksichtigen, sondern
auch verstarkt ,transmediale” Verkntupfungen zu berticksichti-
gen. Denn es ist zu vermuten, dass virtuelle Realititen ein er-
hebliches Potential fiir die 6ffentliche Debatte entfalten kénnen,
indem sie neue Richtungen und insbesondere neue Formen der
Teilhabe u. a. durch digitale 360 Grad-Perspektiven erméglichen
(vgl. vertiefend de la Pefia 2015). Aber die starke Empfindung
der Prisenz im Rahmen der Immersion in virtuelle Realititen
bringt auch wichtige ethische Herausforderungen mit sich. So
steht noch die empirische Antwort auf die Frage aus, ob das Ge-
fiithl, z.B. via VR in einer Erdbebenregion anwesend zu sein, ech-
te Einsicht mit sich bringt oder allein eine mediatisierte Form
des Voyeurismus darstellt.
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