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1. Multimediales Erzahlen: Theorie und Forschungsstand

360°Videos lassen den Zuschauer per VR-Brille eintauchen und ,active
master® (MEADOWS 2003, S. 193) sein, statt nur stummer Sofa-Zeuge zu
bleiben. Interaktive Grafiken und Elemente erkliren den Lesern mit den
Mitteln von Newsgames Komplexes auf spielerische Art (vgl. MEIER 2017,
S.47). Computer-Animationen machen bis dato nie Gesehenes erlebbar:
Die technischen Moglichkeiten des digitalen Journalismus haben neue
Darstellungsformen erschaffen, die schon jetzt Webseiten, Smartphone-
Magazine und Tablet-Apps auf der ganzen Welt prigen — und auch in der
deutschen Medienlandschaft prasent sind wie noch nie. Sie werden wahl-
weise als ,,Story-“ oder ,Scrollytelling® bezeichnet, als ,Webreportage® als
»Multimedia-Special®, ,Visual Story“ oder ,digital longform journalism®
(vgl. GODULLA/WOLF 2017, S. 67; vgl. auch HIIPPALA 2016, S. 1).

An diese neuen Formen des digitalen Erzdhlens knipfen sich grofle
Hoffnungen:

Zum einen werden sie haufig als Teil einer Bezahlstrategie auf dem um-
kimpften Online-Markt genannt (vgl. WENZLAFF 2013, S. 154). Mit ihrer
gestalterischen Auflergewdhnlichkeit, in der Verschmelzung der Medien-
formen und durch ihre optische Opulenz erlangen sie, was im Internet zu-
nehmend zur Leitwihrung geworden ist: Aufmerksamkeit. ,Recent re-
search on the longform has emphasized the role of multimedia features
and content in containing the readers’ attention” (HIIPPALA 2016, S. 1).
Und ist die Aufmerksambkeit erst einmal geweckt, so das Kalkiil, ist dem
Leser bei derlei aufwindigen Projekten, die viele Ressourcen binden, leich-
ter zu vermitteln, warum er fiir journalistische Web-Angebote zahlen soll —
im Gegensatz zur relativ billig zu produzierenden, mitunter nicht exklusi-
ven Nachricht (vgl. LOBIGS 2018, S. 309).

Zum anderen werden in solchen multimedialen Reportagen die Gren-
zen und damit auch Zwinge des jeweiligen (Einzel-)Mediums aufgehoben
(vgl. PAVLIK 2009, S.30) — und verleihen dem Journalisten selbst eine so
noch nie dagewesene erzahlerische Freiheit (vgl. RANGE/SCHWEINS
2007, S.71; vgl. auch MATZEN 2011, S.9). Diese Freiheit ist jedoch mit
groflen Herausforderungen verkniipft: ,(T)he integration of digital net-
work technologies coupled with a rethinking and reconfiguration of the
news producer-consumer relationship certainly tends to be seen as one of
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1. Multimediales Erzihlen: Theorie und Forschungsstand

the biggest challenges facing journalism in the 21st century” (DEUZE
2004, S. 146).

Es ist ein Blick in die Zukunft des Journalismus, werden solche Formen
doch mafgeblich die Arbeitswelt der kiinftigen Reporter bestimmen: Ge-
rade um sich vom schnellen und authentischen Jedermann-Journalismus
der sozialen Netzwerke abzuheben, werden Reporter und Redakteure ihre
Geschichten — egal ob lokal, regional oder landesweit — multi- und cross-
medial planen und produzieren, in verschiedenen Medienformen denken
und dabei ganz automatisch deren Stirken und Schwichen abwiagen (vgl.
LINCH 2010, S. 25; vgl. auch TU 2015, S. 13).

Das ist schon rein technisch keine leichte Aufgabe, gerade in dem Inno-
vations-Tempo, mit dem SiliconValley-Entrepreneure oder Sitidkoreas
Hightech-Labore immer neue Generation von Smart-Geraten und Anwen-
dungen ausspucken, die binnen kirzester Zeit digitale Standards, Ge-
schiftsmodelle und Gewissheiten obsolet machen konnen: Das Multime-
dia-Format Adobe Flash, das lange als Maf der Dinge galt und 2020 nun
endgiltig eingestellt werden soll, ist da nur ein Beispiel (vgl. HOLLAND
2017). Nein, auch die spezifische Dramaturgie und Erzihl-Logik miissen
von den Reportern erfasst und durchdrungen werden. Denn gemein ist al-
len Multimedia-Formen der Anspruch, eine Geschichte aus vielen Perspek-
tiven zu erzahlen, sich nicht auf eine Medienart — Text, Video, Foto, Audio
oder Grafik — zu beschranken, sondern in der Kombination eine Mehrdi-
mensionalitit zu erreichen, die dem User ein einpriagsameres Bild, ein bes-
seres, immersiveres Erleben ermoglichen soll. Kurz: mehr Qualitat.

Aber was genau macht sie aus? Die Qualititsdebatte in der Journalistik
wird seit Jahrzehnten lebhaft gefiihrt. Ja, in ihrer Komplexitit und Diffe-
renziertheit erinnere sie sogar an ,Don Quijotes Kampf gegen Windmiih-
lenfligel, meint etwa RUSS-MOHL (2016, S. 288). Schlieflich wird sie ge-
rade in diesen Zeiten der stetigen Innovation bestimmt von einem sich
entwickelnden Formgefithl und den Debatten der Gegenwart, ob Daten-
schutz (vgl. STOCKER 2018) oder Fake News: ,Die Qualitatskriterien des
Journalismus (...) unterliegen einem historischen Wandel (...) — und lau-
fen damit Gefahr, subjektiv und beliebig zu sein: Jeder definiert sich seine
Qualitat“ (MEIER 2013, S. 237).

Doch fehlt bei aller Vielstimmigkeit in der Debatte eine umfassende Be-
trachtung des vergleichsweise neuen Typs digitalen Erzahlens: Was macht
eine gute Multimedia-Geschichte aus? Und stimmen die Uberzeugungen
und Maflgaben der Produzenten mit den Erwartungen und Anspriichen
des Publikums tberein?
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Zwar haben einige Autoren das Genre in den vergangenen zwei Jahr-
zehnten untersucht, sich mit den verschiedenen Auspriagungen beschiftigt
(vgl. STURM 2013, S.12-47; vgl. auch HALPERN WENGER/POTTER
2012, S. 55-89; vgl. auch HERNANDEZ/RUE 2016, S. 83-111), deren Nut-
zung in den Blick genommen (vgl. GODULLA/WOLF 2017, S.70f.) oder
sich auf Bedienkonzepte und Design fokussiert (vgl. SCHUMACHER
2009, S.267-272). Auch die allgemeine Qualitit von Online-Journalismus
ist viel diskutiert (vgl. MEIER 2003, S.261f; vgl. auch DOWLING/
VOGAN 2015, S.214). Doch eine grundlegende Erforschung der spezifi-
schen Qualitit von Multimedia-Geschichten ist bisher noch nicht erfolgt.

Die vorliegende Arbeit soll dazu beitragen, diese Liicke zu schlieen. Sie
setzt sich mit der Qualitit multimedialer, journalistischer Erzeugnisse im
deutschsprachigen Raum auseinander und geht dabei in vier aufeinander
aufbauenden Untersuchungs-Schritten vor:

Zunichst wird nach der Begriffsbestimmung und einer kurzen Typolo-
gie der Forschungsstand erhoben: Welche Aspekte sind wissenschaftlich
bereits ausreichend beleuchtet? Was ist iber die historische Entwicklung
des Genres bekannt? Wie ist die Situation auf dem deutschsprachigen
Marke? Daraufhin wird die Qualititsdebatte in der Journalistik dargestellt
und eingeordnet mit einem Fokus auf Internet-Angebote und digitale For-
mate. Auch die bisherigen Erkenntnisse zu den Stirken und Schwichen
der unterschiedlichen Medienformen sowie zur Dramaturgie von Multi-
media-Geschichten werden in diesem Komplex zusammengetragen. Auf
dieser Basis baut der anschliefende empirische Teil auf: Im zweiten Schritt
werden die Nutzungsdaten von neun Multimedia-Geschichten quantitativ
und qualitativ analysiert. Wie ist die Verweildauer? Wie werden eingebette-
te Videos angeschaut? Gibt es klar zu erkennende Trends? In der anschlie-
Benden Interpretation wird daraus ein vorlaufiger Kanon von Qualitatskri-
terien hergeleitet.

In Schritt drei, einem Experiment mit insgesamt 153 Probanden, wer-
den diese Kriterien Gberprift. Eine Multimedia-Geschichte wird in drei
unterschiedlichen Qualitatsstufen produziert: ,schlecht ,mittel? ,gut®
Drei Gruppen von Rezipienten werden nach dem Zufallsprinzip eingeteilt
und mit jeweils einer Variante der Geschichte konfrontiert. Anhand eines
Fragebogens, der sowohl den generellen Eindruck als auch Parameter wie
(Lese-/Seh-/Hor-) Verstaindnis, Ausstiegszeitpunkt und Auslassungen ab-
fragt, wird analysiert, inwiefern die vorlaufigen Qualititsdimensionen eine
Rolle spielen: Folgt die Nutzung auch in dieser Laborsituation den Erwar-
tungen? Oder entsteht ein vollig anderes Bild?
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1. Multimediales Erzihlen: Theorie und Forschungsstand

Im vierten empirischen Schritt schlieBlich werden die so gescharften
Qualititskategorien in Leitfaden-Interviews mit 13 Multimedia-Experten
diskutiert und justiert.

Am Ende dieser Arbeit soll ein Kanon stehen, der die spezifische Quali-
tat einer Multimedia-Geschichte nachvollziehbar, beschreibbar und damit
fassbar macht.

1.1 Der Begriff Multimedia

Multimedia — der Begriff atmet nicht die Geschichte der New Yorker Re-
daktionsgrofSraumbiiros, in denen die frithen Muckraker ihre investigati-
ven Stories Gber verseuchte Schlachthiuser und korrupte Kommunalpoliti-
ker in die Schreibmaschinen himmerten (vgl. SERRIN/SERRIN 2002,
S.4£; vgl. JENSEN 2000, S. 8 f; vgl. auch APPLEGATE 2008). Er mag Le-
ser auch nicht so faszinieren wie die Pulverdampf- und Kanonendonnerbe-
richte von Kriegsberichterstattern wie William Howard Russell, der fir die
Londoner Times einst iber den Krimkrieg oder den amerikanischen Biir-
gerkrieg berichtete — zugegeben, oft mit drei Wochen Verspitung (vgl.
HORISCH 2004, S. 188). Und ,Multimedia“ hat bestimmt nicht das coole
Flair des Reportage-Journalismus, wie ihn Theodor Wolff oder Egon Erwin
Kisch pragten (vgl. TAUBE 2017, S. 147; vgl. auch KARASEK 1998, S. 5).

Der Begriff Multimedia aber ist, so unglamouros er klingt, sehr passend.
Ist er doch schon im Ursprung ein Zwitter zweier Bedeutungsebenen: In
den 1990er Jahren aufkommend, wurde das Kunstwort im Zuge der rasan-
ten technischen Entwicklung des Computermarktes 1995 zum Wort des
Jahres gekart (GFDS 1995; vgl. auch STURM 2013, S.25). Und es steckt
das journalistische Urwort Medien in ihm, die fiir Publizisten unabdingba-
ren Triger von Nachrichten, Informationen, ja, Journalismus an und fiir
sich. Es ist diese Verbindung aus Journalismus und (Computer-)Technik,
die den Begriff so changierend, doch gleichzeitig glanzlos, so treffend wie
verallgemeinernd erscheinen lasst (vgl. SCHUMACHER 2009, S. 13).

Viele Autoren sehen ihn als ,,bis heute (...) noch nicht ausgereifte(n) Be-
griff“ (STURM 2013, S.26), der im Alltag oft nur eine ,Sammelbezeich-
nung mit verschiedenen Interpretationen® (MALAKA et al. 2009, S. 53) ist.
HORISCH (2004, S. 15) erspiirt im ,Modeprafix ,Multi‘ (...) eine andere
tiefenstrukturale Einheit: Namlich die des einen binaren Codes 0/1, der al-
le Zeichen, Tone, Bilder und die Zahlenoperationen sowieso betreut: Und
selbst bei Journalisten und Medienprofis wird Multimedia auch heute
noch mit ,,Crossmedialitit oder ,,Iransmedialitat® verwechselt.
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1.1 Der Begriff Multimedia

Dabei ist zumindest diese Abgrenzung eindeutig: Wir sprechen von
Crossmedia, wenn damit die ,Mehrkanalstrategie* (MEIER 2007, S.350)
einer Publikation gemeint ist. Die Tageszeitungs-Redaktion betreibt zusatz-
lich eine Website, eine Smartphone-App, einen Social-Media-Auftritt, wo
jeweils die gleichen Inhalte kanalspezifisch aufbereitet werden (vgl. auch
JAKUBETZ 2011, S. 19). Transmedia hingegen geht von autonomen Inhal-
ten aus, die Gber verschiedene Medien gestreut, fiir sich genommen funk-
tionieren, ohne Vernetzungen, Kontext und Ergianzungen (vgl. FREEMAN
2017, S.21; vgl. auch PHILLIPS 2012, S.15f.). Dabei dreht es sich in der
Regel weniger um eine einzelne Geschichte, sondern beispielsweise um die
Starkung einer Medien-Marke durch gleichzeitige Prasenz in Print, im li-
nearen Rundfunk oder im Netz (vgl. GAMBARATO/TARCIA 2017,
S.1381f; vgl. auch JAKUBETZ 2013, S.46; vgl. auch SAMMER 2014,
S.145).

Was also meint vor diesem Hintergrund Multimedia im journalistischen
Sinne? MEIER definiert den Begriff induktiv: ,Multimedia ist im ur-
springlichen Sinn (...) nichts anderes als die Kombination verschiedener
Medien: Texte, Fotos, Grafiken, Videos, Animationen und Tone verschmel-
zen mittels Computer und digitaler Technik® (MEIER 2002, S.137; vgl.
auch STURM 2013, S.26). Bisher getrennte Kommunikationstechniken
sind im Multimedialen vereint und bilden so etwas Neues, in der Ge-
schichte des Journalismus so noch nie Dagewesenes heraus (vgl. WILKE
2009, S. 329; vgl. auch SAMMER 2014, S. 66).

Doch es gibt Gegner der Bezeichnung: ,Der Begriff Multimedia ist
ebenso verbreitet wie fiir den wissenschaftlichen Diskurs ungeeignet®, pos-
tuliert WEIDENMANN (2002, S. 45), schlieSlich sei er — oft im Zusam-
menhang mit einem neuen Zeitalter gebraucht — ideologisch aufgeladen
und kénne nicht wertfrei eingesetzt werden. Stattdessen nutzen WEIDEN-
MANN (2002) und SCHUMACHER (2009, S. 23) die Bezeichnung , multi-
modal: ,Interaktive, multimodale Darstellungsformen sind eine junge,
mit dem Internet verbundene Prasentationsform fiir journalistische Inhal-
te. Sie sind jedoch nicht traditionslos, sondern konnen als Teil einer Evolu-
tion journalistischer Darstellungsformen begriffen werden, die bereits vor
der Verbreitung des Onlinemediums eine wichtige Rolle spielte” (ebd.).

Dagegen spricht, dass Multimodalitat zwar die Assoziation weckt, hier
wirden viele verschiedene (Darstellungs-)Modi, also Formen, miteinander
verknipft werden. Dass es sich dabei primar um einzelne Medienelemente
- Fotografien, Videos, Grafiken — dreht, wird allerdings nicht deutlich.
Auch der Vorwurf, der Begriff ,Multimedia“ sei ideologisch aufgeladen,
mag in einer Phase um die Jahrtausendwende bei einigen Autoren zutref-
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1. Multimediales Erzihlen: Theorie und Forschungsstand

fen. So gebraucht etwa EURICH die Bezeichnung mit gesellschaftskriti-
scher Konnotation: ,,Das Netzwerk von Multimedia beginnt, die in ihm
agierenden Menschen auf Funktionsknoten zu reduzieren® (EURICH
1998, S. 190).

Fir den tberwiegenden Teil der Forschung allerdings gilt: Multimedia
hat sich als Oberbegriff fiir eine journalistische Gattung etabliert. Auch im
englischsprachigen Raum wird Multimedia sinnentsprechend gebraucht:
»(D)efining multimedia in journalism (...) as the presentation of a news
story package on a website using two or more media formats, such as (but
not limited to) spoken and written word, music, moving and still images,
graphic animations, including interactive and hypertextual elements”
(DEUZE 2004, S. 140; vgl. auch HERNANDEZ/RUE 2016, S. 4; vgl. auch
TOMPKINS 2018; vgl. auch TU 2015).

Doch hat sich der Begriff in den vergangenen Jahren entwickelt: Wurde
mit dem Aufkommen der ersten Multimedia-Reportagen der Begriff der
ymultimediale(n) Erzihlstrukturen® (FENGLER/KRETZSCHMAR 2009,
S. 13) geprigt, wandelte sich die Bezeichnung ahnlicher Formen in ,Scrol-
lytelling®, bezugnehmend auf das Scrollen, also die Mausrad-Navigation in
vielen Multimedia-Reportagen im Internet, ,Storytelling® (SCHACH
2017, S. VIII; vgl. auch Sammer 2014, S. 145), ,Webdokumentation“ oder
Lwselektiv(e) Multimediastory“ (GODULLA/WOLF 2017, S. 62). Im ameri-
kanischen Raum kam - spitestens mit der Snow-Fall-Zasur 2012 — der Be-
griff ,digital longform® auf, ,which seamlessly integrates written language
and multimedia“ (HIIPPALA 2016, S. 1).

Was all diese Bezeichnungen verbindet: Eine Form, die sich deutlich von
reinen Text-Angeboten und Online-Artikeln unterscheidet, indem sie die
Monomedialitat verlasst, nicht auf nur Text, nur Audio, nur Foto oder nur
Grafik setzt — und auch nicht in der Additivitit dessen verharrt und Texte
lediglich mit zusatzlichen Videos, Grafiken oder Fotos anreichert. Sondern
eine Form, die nur in der Kombination der verschiedenen Medien funktio-
niert, weil sie sonst nicht verstehbar oder konsumierbar ist. Die Grenzen
der Medien verschwimmen in der Multimedia-Geschichte — egal ob sie als
Scrollytelling oder Visual Story bezeichnet wird. Multimedia fungiert als
der Oberbegrift dieses erzihlerischen Prinzips — geht von ihm doch, so
nuchtern er erscheint, trotz allem ein ,,Zauber® (MEIER 1998, S. 86) aus.

Und so soll in dieser Arbeit der Begriff Multimedia-Geschichte benutzt
werden, wenn es um die Bezeichnung fiir journalistische Erzihlungen in
Kombination von Texten, Fotos, Videos, Grafiken und Ténen geht. Darin
steckt sowohl das englische ,Storytelling als auch Multimedia mit all sei-
nen beschriebenen Konnotationen. Und genau darum soll es gehen: um
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1.2 Typologie: Die verschiedenen Formen des multimedialen Erzihlens

Geschichten, die von Journalisten auf der Hohe ihrer Zeit erzahlt werden.
So wie es zuvor die Muckraker in den New Yorker Groffraumredaktionen
taten. Wie es Kisch und Wolff taten. Jeder in seiner Zeit. Und jeder auf sei-
ne Art.

1.2 Typologie: Die verschiedenen Formen des multimedialen Erzahlens

Wie bei jeder jungen journalistischen Darstellungsform gibt es bei Multi-
media-Geschichten die verschiedensten Auspragungen und Spielarten: For-
mate, die vor allem auf Fotos, Musik und Toéne setzen, lange Texte, durch-
setzt mit kurzen Filmen und Grafiken, videogetriebene Angebote oder
Specials, die sich in Optik, Usability und Anspruch eher an Computerspie-
len orientieren als an der klassischen Seite-Drei-Reportage.

An einer Typologie der verschiedenen Formen haben sich bereits einige
Autoren und Forscher versucht: SCHUMACHER Kklassifiziert multimodale
Darstellungsweisen und interaktive Darstellungsweisen (vgl. SCHUMA-
CHER 2009, S.44). Diese grobe Unterscheidung kann als erste Orientie-
rung dienen, weit fiithrt sie in dem sich inzwischen weiterentwickelten
Genre des multimedialen Erzihlens jedoch nicht. STURM verfolgt einen
anderen Ansatz: Er unterscheidet die mediumorientierte Form und die
funktionsorientierte Form. Zu den mediumorientierten Formen zihlt er
Audio-Slideshows und Video-Clips, genauso wie Vuvox-Collagen und
Webspecials. Sturms Definition: ,,Zur Gruppe der mediumorientierten
Darstellungsformen werden all jene digitalen Darstellungsformen gezihlt,
die ein klar vorherrschendes Hauptmedium aufweisen, also beispielsweise
vornehmlich Text, Videomaterial oder iberwiegend grafische Elemente
enthalten (STURM 2013, S.91). Insgesamt fiihrt er 32 Formen auf — von
Schrifttext, Foto, Audio, Video bis zu grafischen Formen. Die Typologie ist
sehr umfassend — allerdings wenig fokussiert auf visuelles Storytelling.

HEIJNK schlagt acht verschiedene Formen vor: Themenpakete, Hyper-
media-Patchworks, Grafikanimationen, Multiperspektiven-Stories, 3D-Me-
dia, Slideshows, Online-Features und Web-Specials (vgl. HEIJNK 2002,
S.142). DUBE wiederum unterscheidet Print plus, Clickable Interactives,
Slideshows, Audio Stories, Narrated Slideshows, Live Chats, Quizzes and
Surveys, Animated Stories, Interactive Webcasts und Multimedia Interac-
tives (vgl. DUBE 2000). Und MISCHEL spricht — darauf aufbauend - von
vertonter Slideshow, Audio Stories, Print plus x und animierten Infografi-
ken (vgl. MISCHEL 2002). Eine Einteilung, die auch KREMER/ROHLIG
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zu Grunde legen, wenn sie Audio- und Video-Slideshows sowie interaktive
Reportagen unterscheiden (2011, S. 207-226).

GODULLA/WOLF kommen in ihrer mehrstufigen Studie zu einer Drei-
teilung: Die erste Kategorie bilden ,Scrollytellings®: ,Das Ruckgrat von
Scrollytelling bildet Text, der linear durch scrollen von oben nach unten,
bzw. von links nach rechts rezipiert wird“ (GODULLA/WOLF 2017, S. 67).
In die zweite Kategorie ordnen sie Webdokumentationen ein, die weniger
textlastig sind: ,Stattdessen kommen primir Videoelemente zum Einsatz,
die nicht zwangsliufig linear rezipiert werden missen“ (ebd.). SchliefSlich
teilen sie multimediale Geschichten, die fiir bertihrungs-sensitive Endgera-
te konzipiert wurden, in die Gruppe der selektiven Multimediastory ein,
die die Touch-Geste als Navigation voraussetzen: ,,Mittels dieser Eingabe-
methode lassen sich Inhalte oft spielerisch durch Druck- und Wischgesten
aktivieren“ (ebd.). Diese Klassifikation ist fur die Studie klar und sinnvoll,
ist allgemein allerdings ein eher grobes Raster, um die Vielgestaltigkeit der
Auspriagungen zu beschreiben.

Die wohl ausfthrlichste Auflistung der multimedialen Reportagen neh-
men HERNANDEZ/RUE (2016, S. 90) vor. Inspiriert von der Biologie er-
stellen sie eine Taxonomie der Multimediaspecials, streng strukturiert. Als
Vorarbeit dazu wird die Arbeit von GRABOWICZ (GRABOWICZ et al.
2013) genannt, der ein dhnliches Projekt im Internet veroffentlichte und
eine Sammlung vieler Beispiele anfithrt. Auch PEIKERT betreibt eine sich
stindig aktualisierende Website mit Beispielen fiir visuelles Storytelling
(vgl. PEIKERT 2018; vgl. auch KAP. 1.4.5).

Doch HERNANDEZ/RUE gehen iiber die bloSe Sammlung hinaus. In
ihrer Klassifikation unterscheiden sie: Domaine, Reich, Stamm, Klasse,
Ordnung, Gattung, Art (vgl. HERNANDEZ/RUE 2016, S.90-91). Den
Ansatz erkiren sie anhand eines Beispiels so: ,We used the entire scope of
storytelling as our ’domain] non-fictional storytelling as a specific ‘king-
dom’ (to differentiate it from other types of creative fiction), non-fictional
online storytelling as ‘phylum] and a news package as ‘class™ (ebd., S. 91).

Im nichsten Schritt fiihren HERNANDEZ/RUE noch vier Ordnungen
ein: linear, shell, immersive und comprehensive. ,Linear describes more
lean-back, read/watch types of stories, where the user would consume the
story with little direct interaction (...) The structure is linear, with a prede-
termined order of how to consume a story — from beginning to end”
(ebd.).

»Shell” ist die interaktivere Variante mit mehr Auswahlmdglichkeiten
fir den Nutzer, HERNANDEZ/RUE verbinden sie zeitlich mit dem
Aufkommen der Flash-Technologie: ,,Upfront, consumers are typically pre-

32

216.72.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
i Inhalts ir it, fiir oder

Erlaubnis ist j


https://doi.org/10.5771/9783845299273

1.3 Historischer Kontext: Vom Film zur Visual Story

sented with numerous topics or sections in the form of some type of cen-
tral navigation that allows them to move around the different pieces of the
story” (ebd.).

Mit ,comprehensive” umschreiben HERNANDEZ/RUE multimediale
Themenpakete: ,,Comprehensives were more akin to a topic page or a sin-
gle-issue vertical” (ebd., S. 92).

Und ,immersive” wiederum nutzen sie, um computerspielartige
oder 3D-Erlebnisse zu beschreiben: ,It gives the feel of a video game — in
fact, one could even consider these a type of video game in many of the
examples” (ebd.).

In einem weiteren Schritt vereinfachen HERNANDEZ/RUE dann die
Taxonomie und die Klassifikation in ,continuous’, ,comprehensive” und
simmersive” — und lassen auch die Zwischentypen zu, die ,intersections®
(ebd., S.105). ,Snow-Fall“ etwa beschreiben die Autoren als ,comprehen-
sive-continuous*: ,The story began as a traditional text-only story, and only
after most of it had been written was it decided to turn it into a multime-
dia story package with videos, photos, graphics, and a short documentary
film” (ebd., S. 107).

Gemein ist den beschriebenen Ansitzen die Einteilung einerseits nach
der technischen und dramaturgischen Navigationslogik — linear oder non-
linear — andererseits nach dem vorherrschenden Erzahlmedium - beispiels-
weise Text oder Video.

Der Wildwuchs all dieser multimedialen Formen ist Teil des Prozesses:
Schlieflich fithrten sowohl verschiedene Stromungen und Moden im Jour-
nalismus, als auch Computer-Innovationen und technische Entwicklungs-
springe zu den unterschiedlichsten Losungen und Erzdhlweisen in den
vergangenen Jahren. Wie sich das Genre entwickeln konnte und wie es
sich zu anderen Spielarten des Online-Journalismus abgrenzt, soll im fol-
genden historischen Kontext beleuchtet werden.

1.3 Historischer Kontext: Vom Film zur Visual Story

Nahert man sich dem Thema Multimedia, ist man versucht, ausschlieSlich
a jour zu denken, so schnell kommen neue Technologien auf den Markt,
die mitunter komplette Geschaftszweige oder Produkte hinwegfegen —
man denke an den inzwischen bedeutungslos gewordenen Flash-Standard
oder an die Vorstellung des ersten iPhones im Jahr 2007, das Firmen wie
Nokia verdorren lieen, obwohl Nokia-Chef Kari Tuuti sich noch sicher
wahnte: ,,(I)ch bin mir sicher, dass wir der Marktfithrer bleiben“ (DAM-
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BECK 2007). Das Beispiel zeigt: Gewissheiten von heute kénnen schon
morgen zertrimmert werden.

Bei genauerem Blick ist eine Einordung dieser technischen Innovatio-
nen in den historischen Kontext deshalb nicht nur auflerst lehrreich, son-
dern unabdingbare Grundlage, um Beziige, groffe Stromungen und Trends
nicht nur aus sich heraus, sondern als evolutiondre Entwicklung zu verste-
hen und erklaren zu kénnen. Deshalb soll im folgenden Kapitel dargestellt
werden, wie sich multimediales Erzahlen weltweit herausbildete. Was
folgt, ist bewusst kein luckenloser Abriss der Computergeschichte oder
eine rein auf journalistische Formen konzentrierte Chronik. Vielmehr soll
das Kapitel die grofsen zwei Stromungen kombinieren, die Multimedia im
Journalismus ausmachen: Die Entwicklung neuer narrativer Formen, die —
mal gleichzeitig, mal verzogert — von neuen technischen Moglichkeiten be-
gleitet, inspiriert und bedingt werden. Der Fokus soll auf den Schliisselmo-
menten liegen, in denen beide Strange sich tberschnitten — und einander
beeinflussten.

1.3.1 Bewegte Bilder: Die frithen Formen

»Am Anfang war der Sound“ (HORISCH 2004, S.23): Die Kombination
von Visuellem - also (bewegte) Bilder und Darstellungen — und Horbarem
(Musik, Sprache, Tone) ist eine Kulturtechnik, deren Wurzeln manche Au-
toren bereits in der Frithgeschichte der Menschheit verorten. Piktogramme
an Hohlenwanden und Tanzrituale als den Ursprung moderner Visual Sto-
rys zu interpretieren (vgl. HERNANDEZ/RUE 2016, S.25; vgl. auch EI-
SENKOLB 2007, S. 8), ist wohl etwas zu weit gegriffen. Aber unzweifelhaft
beginnt die Entwicklung multimedialer Erzahlkonzepte nicht erst mit der
Erfindung des Computers.

Am 22. Mirz 1895 prisentieren die Gebrider Lumiere ein knapp einmi-
nutiges Werk mit dem prosaischen Titel ,Arbeiter verlassen die Lumiere-
Werke* — der erste Film der Weltgeschichte (vgl. HORISCH 2004, S. 296).
Die Pionierzeit der audiovisuellen Medientechnik allerdings setzt zu Be-
ginn des 20. Jahrhunderts ein: Ingenieure und Forscher wie Ferdinand
Braun oder Jonathan Zenneck legen mit ihren Erfindungen den Grund-
stein fur die erste Bildibertragung (vgl. PAVLIK/MCINTOSH 2013,
S.172f£). 1911 wird zudem die Firma IBM (International Business Machi-
nes Corporation) gegriindet, im selben Jahr entwickelt der deutsche Inge-
nieur Konrad Zuse seinen elektrischen Rechenautomaten. Vorherrschen-
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der Datentriger zu dieser Zeit: die Lochkarte (vgl. RATZKE 1988, S. 112;
vgl. auch EICK 2014, S. 25 sowie MERTEN 1999, S.316f.).

Der Erfolg des Mediums Film ist groff, in Deutschland besuchen 1913
mehr als eine Million Menschen die vielen Kinos — pro Tag. Der Tonfilm
folgt 1927 mit dem ersten seiner Art: ,The Jazz Singer® (HORISCH 2004,
S.301-303). Die Entwicklung von Radio und Fernsehen verlauft parallel:
Am 4. Dezember 1918 griindet die Deutsche Post eine Reichsrundfunk-
kommission mit der Aufgabe, einen staatlichen Rundfunk aufzubauen.
Am 23. Oktober 1923 schliefSlich geht die erste Radio-Sendung Deutsch-
lands tber den Ather (ebd., S.332; vgl. auch EISENKOLB 2007, S. 167 f.
zum Horfunk). Es ist kein Zufall, dass es die Nationalsozialisten sind, die
das Fernsehen am intensivsten fir sich nutzen (vgl. MEYN 1996, S.35):
Am 22. Marz 1935 nimmt das erste regelmiflige Programm der Welt den
Betrieb auf. Zugegeben, ohne grofles Publikum: Goebbels steht der neuen
Technik zunichst skeptisch gegentiber, es gibt nur 28 ,Fernseh-Salons“ in
Kinos oder Einkaufspassagen, in denen sich die Menschen Nazi-Reden an-
schauen konnen, vom Fernseh-Einheitsempfanger E1, der 1939 vorgestellt
wird, werden nur 50 Exemplare gebaut (vgl. HORISCH 2004, S. 357; vgl.
zur weiteren Entwicklung des Rundfunks in Deutschland KUTSCH 1999,
S. 59-90).

Kleine, handlichere Kameras, so wie sie die Firma Leica Mitte der 20er
Jahre patentieren lasst (vgl. HERNANDEZ/RUE 2016, S. 30), revolutionie-
ren zudem die Fotografie, 1935 wird mit dem Kodachrome-Dreischichten-
film die Farbfotografie zum Massenphinomen (vgl. HORISCH 2004,
S.254). Die Bildreporter konnen nun schneller, flexibler und vielfaltiger
als je zuvor arbeiten. Und das wirkt sich auch auf die Evolution fotografi-
scher Darstellungsformen aus:

So gilt etwa die Bilderserie, die die amerikanische Foto-Reporterin Mar-
garet Bourke-White 1936 in der ersten Ausgabe des Magazins ,Life“ publi-
ziert, als der erste Foto-Essay — also die bewusst auf Visualitat fokussierte
Geschichte in einem gedruckten Medium. Bourke-White, damals 32 Jahre
alt, hitte eigentlich die Bauarbeiten am gewaltigen Staudamm des Fort
Peck Lake dokumentieren sollen. Sie zeichnet mit ihren Fotos jedoch viel-
mehr das Gesellschaftsportrait der boomenden Stadt Montana, die von
dem plotzlichen Zuzug der vielen Staudammarbeiter, von Handel und
Gastronomie uberrollt wurde (vgl. HERNANDEZ/RUE 2016, S. 31). Fotos
sind in diesem Format nicht blof Beiwerk der Texte in Zeitungen und Ma-
gazinen, sie erzdhlen selbst die Geschichte — ein entscheidender Schritt fiir
modernes Storytelling. Als Kodak 1965 den ,Carousel Slide Projector” her-
ausbringt, mit dem Dias fortlaufend auf eine Leinwand projiziert werden
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konnen, kombinieren viele Fotografen mehrere dieser Projektoren und un-
terlegen die ineinander geblendeten Projektionen mit Kommentaren und
Musikstiicken vom Band: eine Art analoge Slideshow. ,,Die Bilder und die
Erklarungen des Fotografen waren perfekt abgestimmt auf die Musik und
die Ubergange. Das war emotional und filmisch erinnert sich Multime-
dia-Forscher und ehemaliger Fotograf der ,San Jose Mercury News® Ri-
chard Koci Hernandez (ebd., S. 33).

1.3.2 Die Ara der Computer

Parallel dazu nimmt der Einsatz von computerbasierten Technologien ras-
ant zu: ,Journalists developed CAR more than a half century ago, in 1952
when the television network news operation, CBS News employed main-
frame computers and statistical tools to conduct an analysis of results of
the U.S. presidential election and then presented those results to the pub-
lic” (PAVLIK 2013, S. 5).

Viele der ersten Rechner werden zur Dechiffrierung von verschlisselten
Nachrichten im Zweiten Weltkrieg benutzt. Auch der Grofrechner ,Mark
1“ an der Harvard Universitit wird 1944 zu kriegerischen Zwecken ge-
nutzt: bei der Entwicklung der Atombombe. Doch es dauert bis zum Jahr
1958, als der Ingenieur Jack Kilby, damals bei Texas Instruments angestellt,
mit seiner Erfindung des ersten integrierten Schaltkreises die Grundlagen
fir moderne Mikrochips legt, fir die Digitalisierung und alles, was folgt
(vgl. STURM 2013, S.1). 1969 startet das Advanced Research Projects
Agency Network (Arpanet), das erste Experiment, bei dem verschiedene
Rechner miteinander vernetzt werden — ebenfalls zur Kommunikation in-
nerhalb des Militars.

Aber der Computer entwickelt sich immer mehr vom bloffen Rechen-
zum Medienautomaten: ,Am 9. Dezember 1968 kommt es in den USA zur
ersten Vorfithrung einer graphischen interaktiven Benutzeroberfliche (...)
durch Douglas C. Engelbart. Eine Vorfithrung im groflen Stil, ist sie doch
nicht nur auf den Monitoren, sondern auch auf einer groffen Kinolein-
wand nachvollziehbar. Das Publikum brachte standing ovations. Umge-
setzt aber wurde die Idee, User nicht mit abstrakten Befehlscodes abzu-
schrecken, sondern mit Bildern, Symbolen und Icons zur lustvollen Nut-
zung zu verfihren, erst mit dem legendiren Apple-PC, der 1984 auf den
Markt kam* (HORISCH 2004, S. 383).

Das, was einmal mit dem Arpanet begann, gilt als Grundstein fiir das
World Wide Web, wie es schliefllich Tim Berners Lee 1989 am CERN be-

36

216.72.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
i Inhalts ir it, fiir oder

Erlaubnis ist j


https://doi.org/10.5771/9783845299273

1.3 Historischer Kontext: Vom Film zur Visual Story

grindet. Als Universalsprache dieser neuen Welt entwickelt Lee die ,Hy-
pertext Markup Language® kurz HTML, auch heute noch Grundlage fiir
Websites, Datenbanken und die Programmierung multimedialer Reporta-
gen. In seinem Beitrag ,,HyperText and CERN* formuliert er im Mérz 1989
auch den Wesenskern des Internets — die Dezentralitit: ,A new system
must allow existing systems to be linked together without requiring any
central control or coordination” (BERNERS-LEE 1989).

Fur die visuelle Darstellung des weltumspannenden Netzes allerdings ist
eine Erfindung im Jahr 1992 mindestens ebenso entscheidend: Mosaic
heifSst der erste Web-Browser, tiber den Gary Wolfe von der Zeitschrift
WIRED unter dem programmatischen Titel ,The (Second Phase of the)
Revolution Has Begun® 1994 schreibt: ,,Pleasure is not an important thing.
It is the only thing® (WOLFE 1994). 1995 folgt der Internet-Explorer (vgl.
SCOTT 2005, S. 93).

Zum ersten Mal werden Internet-Inhalte fir die breite Masse erfassbar
und konsumierbar, ein Gewimmel an Daten und Informationen bekommt
einen grafischen Rahmen, eine Form, eine Struktur, die sich die frithen
User nun auch ohne tiefgehende Programmier- oder Datenbankkenntnisse
erschliefen kdnnen (vgl. RADLEY 2015, S.39). Gopher oder Telnet sind
die ersten Dienste, die das Suchen nach Informationen im Internet ermdog-
lichen (vgl. WILKE 2009, S. 334). Noch weit vor Google. Ein Experimen-
tierfeld fiir die early adopter: ,Multimedia wander(t) ins Netz“ (WITTE/
ULRICH 2014, S. 15).

1.3.3 Journalismus in http

Zu dieser Zeit der allgemeinen , Algorithmisierung von Kommunikation®
(NEUBERGER 2018, S.13) sind Computer als Arbeitsmittel inzwischen
prasent, nicht nur in den Redaktionen rund um den Globus. Und selbst
ohne die Vernetzung des WWW nutzen viele Journalisten bereits die mul-
timedialen Moglichkeiten des Digitalen: ,,(T)he digital news looked to be
just the revolutionary force its champions had predicted” (SCOTT 2005,
S.94).

1991 etwa produzieren die Fotografen Pedro Meyer und Bob Stein die
sehr personliche CD-ROM ,,I Photograph to Remember eine Familienge-
schichte Meyers mit 100 Fotografien, unterlegt mit einem Audiokommen-
tar und Musik. Sie gilt als eine der ersten Audio-Slideshows, die auch Brian
Storm, den Grinder des preisgekronten Multimedia-Studios Mediastorm,
zu dieser neuen Form des digitalen Erzahlens inspiriert: ,] remember thin-
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king to myself, this is it! This has the depth, like a real photo essay, but it
has context and narrative sound, it was just beautiful"
(HERNANDEZ/RUE 2016, S. 40).

Fir die Forschung beginnt nun eine schwierige Phase: Denn obgleich
»Das Internet vergisst nichts* (MEYERTIMPE 2011) zur stehenden Phrase
von Jugend- und Datenschiitzern geworden ist, gibt es eine Zeit vor Goog-
le und dem Start der non-profit-Organisation Internet Archive im Jahr
1996, die weltweit Webseiten archiviert. Gerade erste Multimedia-Stories
aus den Jahren 1994/1995, die ihrer Natur nach ressourcenintensiv waren
und Serverplatz fraflen, sind so nicht tberliefert, weil sie geléscht wurden
(vgl. HERNANDEZ/RUE 2016, S.23). Zeitgleich treten grofle Aggregato-
ren von Internet-Services auf den Plan, allen voran AOL und Yahoo (vgl.
SCOTT 2005, S.94). Als Multimedia-Vorreiter dieser Zeit tun sich neben
den Machern der ersten Audio-Slideshows Medien wie die New York Ti-
mes hervor, die auch 1997 erste 360°-Fotos zeigt: Mithilfe von Quicktimes
Virtual Reality (QTVR) produzieren sie die Story ,,Bosnia: Uncertain Paths
to peace” (vgl. PERESS 1997) mit der neuen Software. Das Special iber
den Krieg in Jugoslawien und die Friedensverhandlungen wird zunichst
fir den Pulitzer Preis nominiert, was die Jury dann allerdings schnell wie-
der zuricknimmt, weil es nicht den damals geltenden Kriterien entspricht:
Es war nicht auf Papier erschienen.

Der Einsatz von Audio-Slideshows ist zu dieser Zeit auch in vielen Re-
daktionen in Deutschland eine pragmatische Entscheidung: Technische
Beschrankungen, etwa die niedrige Bandbreite der Internet-Verbindungen,
und die vergleichsweise geringen Kosten im Vergleich zu Video- und TV-
Produktionen spielen dabei eine Rolle (vgl. MEADOWS 2003, S. 189).

1.3.4 Flash und Multimedia-Journalismus

Die aufkommende Flash-Technologie, in erster Version 1997 veroffentlicht
von der Firma Macromedia, ermoglicht es schlieflich, auch komplexere
kombinierte Audio- und Rastergrafiken in Webseiten einzubinden: ein
grofSer Schritt fiir die Verbreitung multimedialer Angebote. Microsoft star-
tet seinen Nachrichten-Service ,MSN® der nach dem Zusammenschluss
mit NBC News zu MSNBC.com verschmilzt. Brian Storm wird dort, mit
24 Jahren, Leiter des Multimediateams, fiihrt Formate wie ,The Week in
Pictures“ und die ,,Picture Story“ ein, die bald Millionen User erreicht (vgl.
HERNANDEZ/RUE 2016, S. 46). Ein neues Genre wachst — und auch das
Selbstbewusstsein: ,What we ' re doing is journalism, not stupid technology
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tricks” schreibt etwa 1998 Multimedia-Forscher Christopher Harper vom
Multimedia Urban Reporting Lab der New York University (HARPER
1998, S.75).

Doch zu Beginn des Jahrtausends platzt die dotcom-Blase und bringt
auch Medienunternehmen rund um den Globus in Bedringnis: ,NBC cut
170 jobs; CNN sliced off 130. The New York Times dropped 17 percent of
its new media staff, Knight Ridder shed 16 percent” (SCOTT 2005, S. 97).
Doch die Zahl der Internet-Nutzer steigt trotzdem rasant:

Im Sommer 1998 zihlte das kalifornische Alexa-Internet-Institut welt-
weit 6,4 Millionen Server (vgl. HORISCH 2004, S. 392). Gaben 1997 noch
4,1 Millionen Deutsche an, online zu sein, waren es im Jahr 2003 bereits
34,4 Millionen (vgl. FREES/KOCH 2016, S. 420).

Und so entwickeln sich auch die ersten komplexeren multimedialen For-
men-Experimente in deutschen Redaktionen — obgleich die Zahl der On-
line-Angebote noch tberschaubar war: Die ersten Tageszeitungen im Netz
sind die ,,Schweriner Volkszeitung® und die ,Tageszeitung® im Jahr 1995
(vgl. VOGT 2012, S. 36). Doch schon Mitte April 1996 gibt es rund 30 tber
Computer erreichbare Angebote von deutschen Zeitungen. 1997 sind es
bereits 120, 230 im Jahr 2000 und 2007 liegen sie bei 630 (vgl. WILKE
2009, S. 337).

SPIEGEL ONLINE, die alteste deutsche journalistische Website, grindet
im Februar 2006 ein eigenes Multimedia-Ressort, das Video, Audio, Text,
Fotos und Grafiken in Specials und Reportagen verschmelzen soll (vgl.
LUTTEROTH/PATALONG 2015).

1.3.5 Die ersten Webreportagen

Die Nutzung von journalistischen OnlineVideos wichst zeitgleich in ganz
Deutschland rasant, was sich auch bei den Videos von SPIEGEL ONLINE
bemerkbar macht: ,Innerhalb weniger Monate stiegen die (monatlichen)
Abrufzahlen von 516.000 um das Doppelte, und im November 2008 wur-
de die 13-Millionen-Marke durchbrochen® (RADU 2009, S. 60). Als das Vi-
deoportal YouTube, gegriindet am 14. Februar 2005 in Kalifornien in
einem Biiro tber einer Pizzeria im Silicon Valley (vgl. HERNANDEZ/RUE
2016, S. 67) und ab 2006 Teil des Google-Konzerns, auch in Deutschland
immer mehr Nutzer gewinnt, verindern sich sowohl die Sehgewohnheiten
als auch der technische Standard — es kommt zur ,Video-Explosion® (LAY-
TON 2008). Immer mehr Online-Magazine betten den YouTube-Player in
ihren Artikeln und Seiten ein. Es beginnt die Ara der Videoblog-Formate,
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die sich schon bald zur eigenen Unterhaltungs-Industrie auswachsen. In
Deutschland etwa ist das TV- und Internet-Blog ,Ehrensenf moderiert
von Katrin Bauerfeind, eines der ersten Blogs dieser Art mit hoher Reich-
weite, die sich ab Mitte 2006 noch erweitert, als Ehrensenf auch auf SPIE-
GEL ONLINE prisentiert wird (vgl. MEUSERS 2006).

Parallel gewinnt die Darstellungsform der Webreportage an Bedeutung
— auch wenn der Begriff definitorisch noch unscharf ist. Der Deutsche Re-
porterpreis wird 2009 zum ersten Mal vergeben, auch in der Kategorie
~Webreportage“ (vgl. REPORTERFORUM 2009): ,,AuSen Puff, innen Hol-
le“ eine klassische Audio-Slideshow, in der Autor Matthias Eberl eine Kult-
Kneipe in Minchen portraitiert (vgl. EBERL 2009), setzt in der Kombina-
tion aus Fotos, atmosphirischen Tonen, Interview-Sequenzen und Musik
auf dieselben Medien, wie fast zwei Jahrzehnte zuvor Meyer und Stein bei
ihrer CD-ROM ,,I Photograph To Remember®

Immer mehr multimediale Specials auf Flash-Basis erscheinen in dieser
Zeit, Redaktionen wie Zeit Online oder Focus Online bauen Videoressorts
und Multimedia-Teams auf (vgl. EICK 2014, S.29), doch es zeichnet sich
firr die noch junge Darstellungsform ein Problem ab, das Regina McComb
vom Poynter-Institut schon frith als ,christmas tree“-Phinomen bezeich-
net: ,.You have your main story and then you just hang a few things on the
side. Not really any (...) integrated kind of storytelling” (MCCOMB 2003,
S.4).

Multimedia wird in vielen Redaktionen als das glitzernde Beiwerk, als
Lametta wahrgenommen, das die Flash-Technologie ermoéglicht — dazu
auch noch kostspielig (vgl. SCOTT 2005, S. 119). Nicht aber als Inhalt — re-
spektive Weihnachtsbaum - selbst, nicht als vollwertige journalistische
Form. Multimedia-Journalismus und Flash werden in dieser Zeit zuneh-
mend synonym verwendet, in vielen Redaktionen — etwa bei SPIEGEL
ONLINE - firmiert im Content-Management-System ,,Flash“ als Sammel-
begriff fir interaktive Multimedia-Specials (vgl. LUTTEROTH/PATA-
LONG 2015). Diese Reduktion auf das technische halt sich auch in
Deutschland noch lange, obwohl Flash bereits ab 2007 mit der Einfithrung
des iPhones immer mehr an Bedeutung verliert. Apple-Griinder Steve Jobs
attestierte der Technologie: ,Flash was designed for PCs using mice, not
for touch screens using fingers“ (JOBS 2010). Keine gute Lobby fiir Multi-
media-Geschichten als ernstzunehmendes Genre. Und dartiber hinaus
auch nicht sonderlich verbreitet: ,If websites offer multi-media content,
they mostly use slide shows (which can be also used as a means of produc-
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ing more clicks and boosting the stickiness of the site)* (QUANDT 2008,
S.727). Erst mit einer Lawine sollte sich das andern.

1.3.6 Die ,,Snow Fall“-Zasur

Sanft zichen Schneewehen tiber die weiffe Berglandschaft, immer wieder,
ein Endlosbild, darauf die schlichte Uberschrift ,Snow Fall¢ Als die New
York Times im Dezember 2012 die Multimedia-Reportage iiber ein Lawi-
nen-Unglick in den Cascades im Nordwesten der USA verdffentlicht, ver-
breitet sich die Story von John Branch schnell auf der ganzen Welt (vgl.
BRANCH 2012). Parallax-Scrolleffekte, der animierte Uberflug uber das
Unglicksgebiet — ,,Snow Fall“ nimmt viele Metaphern des Skifahrens auf,
und all das macht die Erzahlung zu mehr als einer Geschichte: Es ist die
konsequente Umsetzung einer Idee, gestalterisch, technisch und inhaltlich.
Pulitzer-Preis, 3,5 Millionen Seitenabrufe, 12 Minuten durchschnittliche
Verweildauer — mehr als zehn Minuten mehr als der normale User (vgl.
DOWLING/VOGAN 2015, S.210). ,Snow Fall" wird in der Entwicklung
multimedialer Reportagen so zum ,Initiationsmoment (GODULLA/
WOLF 2017, S. 63; vgl. auch DOWLING/VOGAN 2015, S.212), mit dem
eine neue Ara des Genres beginnt: Textbasierte Long-Form-Stories, die dem
User die Geschichte mit perfekt abgestimmten Videos und Grafiken, redu-
zierter Gestaltung und cineastischen Digital-Effekten erzihlen (vgl. auch
HIIPPALA 2016, S. 2). Keine Flash-Klickschaufenster, sondern eine lineare,
geschickt inszenierte Geschichte. In der Folge wird diese Form zum Vor-
bild. Xaquin Gonzalez, einer der Grafiker, der an ,,Snow Fall“ beteiligt war,
erzahlt 2013 auf dem Reporterforum, dass die Redakteure seitdem vor sei-
nem Schreibtisch Schlange standen mit ihren Geschichten und dem
Wunsch: ,Let's snowfall this (REPORTERFORUM 2013; vgl. auch DOW-
LING/VOGAN 2015, S.209) Weltweit wird ,,Snow Fall“ kopiert, variiert
und weiterentwickelt. Die ZEIT ver6ffentlicht mit ihrer Geschichte der
Tour de France ein dhnliches Scrollytellingformat (vgl. DOBBERT et al.
2013). 2014 erringt dann erneut ein multimediales Groffprojekt den Pulit-
zer-Preis: Das vom britischen Guardian produzierte Special ,NSA deco-
ded“ (vgl. PULITZER 2014). In dem Multimedia-Projekt, das die Briten
am 1. November 2013 veroffentlichen, fassen sie die bisherigen Veroffent-
lichungen tber die NSA-Affire, die Abhorpraktiken der USA und den Fall
Edward Snowden zusammen und beantworten die Frage ,What the revela-
tions mean for you® (vgl. CAGE/DANCE 2013a). ,NSA decoded® beein-
druckt vor allem durch die nahtlos verwobenen Video-Interviews mit zahl-
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reichen Experten, Ex-NSA-Mitarbeitern und Politikern vor weifem Hinter-
grund, die automatisch starten, wenn der User den jeweiligen Viewpoint
erreicht. Dabei ist das Thema selbst kein multimedialer Selbstganger, wie
einer der Macher, Gabriel Dance, im Making-Of zum Projekt betont: ,\We
didn't have any lovely video or photos to run with it, so we knew the de-
sign would be even more important" (CAGE/DANCE 2013b). 12 Grafiken,
18 Videos und rund 4000 Worter stehen am Ende der Produktionszeit. Der
Text allerdings kam erst zum Schluss: ,You can rewrite a lead pretty quick-
ly, you can write into and out of things in the blink of an eye” (DANCE im
Interview mit HERNANDEZ/RUE 2016, S. 75).

1.3.7 Vom Labor zum Standard

Inzwischen ist diese Form der Scrollytelling-Reportage Teil der Ausbildung
an Journalistenschulen geworden. Die oft manuelle, mafigeschneiderte
Programmierung der ersten Multimedia-Geschichten ist in vielen Redak-
tionen Tools und Templates gewichen, die die Schlagzahl erh6hen. Das
Aufkommen neuer Medienformen — allen voran 360-Grad-Videos und -Fo-
tografie — haben die Form in den vergangenen Jahren erweitert, nicht je-
doch obsolet gemacht. Im Gegenteil: Offentlich nutzbare Multimedia-
Tools wie Pageflow, das die ARD zunichst fiir den Einsatz in ihren Sende-
anstalten, spiter fiir den allgemeinen Gebrauch freigegeben hat (vgl. GO-
DULLA/WOLEF 2017, S. 66), zeigen, dass viele Journalisten und Redaktio-
nen offenbar gerade in der Kombination verschiedenster Erzahlmedien
Chancen sehen. Ob fir das innovative Narrativ in den verschiedensten
(Mobil-)Medien oder auch im Portfolio fiir mdglichst attraktive Bezahlin-
halte (vgl. FREES/KOCH 2017, S. 443 f.).

Dass diese Entwicklung, die mit tiberblendeten Fotos auf Dia-Projekto-
ren ihren Anfang nahm, nicht am Ende steht, ist ihrem Wesen immanent:
So wie Brian Storm oder die New-York-Times Pioniere in der Entwicklung
multimedialer Formate waren, sind Multimedia-Projekte in den Redaktio-
nen oftmals die Labore fir Innovationen, in denen neue Strdmungen —
technisch, inhaltlich, gestalterisch — zusammenfliefen. Der Motor jedoch,
das hat der historische Abriss gezeigt, sind oft genug die technischen Ent-
wicklungen, die der Journalismus von aufferhalb erfihrt: Tech-Unterneh-
men mit ihren Produkten oder neue Entrepreneure, etwa die sozialen
Netzwerke mit eigener Logik und Wirkmacht (vgl. PAVLIK 2013, S.7).
Wie sind die Bedingungen und Voraussetzungen fiir multimedial arbeiten-
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de Journalisten heute in Deutschland? Im Folgenden soll dazu ein Uber-
blick gegeben werden.

1.4 Forschungsstand: Was wir iiber Multimediaproduktionen wissen

Vor welcher Folie betrachten wir die Entwicklung multimedialen Erzah-
lens? Was sind die strukturellen Bedingungen, welche die 6konomischen?
Im Folgenden soll ein kurzer Uberblick gegeben werden tber die relevan-
ten Daten und Fakten von der Makro- bis zur Mikro-Ebene: Wie gestaltet
sich die Online-Nutzung in Deutschland, in welchen Strukturen arbeiten
Journalisten, und was ist bekannt Giber die Produktion von Multimedia-
Geschichten?

1.4.1 Die Produzenten: Online-Journalisten in Deutschland

Wie viele Multimediajournalisten gibt es in Deutschland? Auf diese Frage
gibt es eine einfache und eine komplizierte Antwort. Die einfache hat mit
der Definition von Multimediajournalismus zu tun: Legt man zugrunde,
dass das moderne Arbeitsumfeld fir Journalisten mittlerweile wenige
streng monomediale Jobs zulisst — Zeitungsjournalisten liefern Artikel fiir
die Online-Ausgabe, Fernsehjournalisten schneiden Kurztrailer fir den
Facebook-Auftritt der Sendung, Radiojournalisten machen auf einem Ter-
min auch Fotos fur die Sender-Homepage — so miisste die Zahl der Multi-
mediajournalisten im Jahr 2017 bei etwa 148.000 liegen (vgl. BfA 2017).
Das zumindest ist die aktuellste Erhebung der Arbeitsagentur zu Arbeits-
plitzen im Journalismus. Insgesamt arbeiten rund 240.000 Frauen und
Minner in publizistischen Berufen und jedes Jahr kommen etwa 2000 hin-
zu (vgl. BfA 2018). Es gibt auch differierende Angaben: HANITZSCH et
al. (2018, S. 47) etwa legen ihrer Studie uber Arbeitsmodelle im Journalis-
mus die Zahl von geschitzt 122.500 haupt- und nebenberuflichen Journa-
listen in Deutschland zu Grunde.

Klar aber ist: Der Trend geht nach oben, trotz Medienkrise. Die Zahl der
Journalisten ist von 2003 bis 2011 um 15 Prozent gestiegen. Eine Wachs-
tumsrate Gber dem Durchschnitt, was die Arbeitsagentur mit den vielen
neuen Arbeitsplitzen im Online-Journalismus erklart. Und diese Entwick-
lung scheint auch in der Ausbildung ungebrochen: Im Studienbereich
Kommunikationswissenschaften und Publizistik schlossen 2014 insgesamt
3.300 Studierende ihr Studium ab - drei Prozent mehr als im Vorjahr. Zu-
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gleich schreiben sich mehr junge Menschen fiir ein publizistisches Studi-
um ein: 17.500 Studierende waren es im Wintersemester 2014/15, ein Plus
von sieben Prozent im Vergleich zum Vorjahr (vgl. BfA 2016).

Die komplizierte Antwort erfordert Differenzierung. Journalisten, die
multimediale Reportagen im definitorischen Sinne dieser Arbeit produzie-
ren, sind eine eher seltene Spezies in den Redaktionen der Republik. Der
grofite Teil arbeitet in Online-Redaktionen, da schlieflich dort die Abspiel-
flichen fir diese Form des Journalismus existieren, und in 6ffentlich-recht
lichen Sendern, die zuletzt mit der Entwicklung von MultimediaTools —
Pageflow oder Linius (vgl. EBERL 2017; vgl. auch BR 2018) — die Produk-
tion multimedialer Specials vereinfacht haben. Genaue Zahlen zu ermit-
teln, ist hier schwierig: WEISCHENBERG kommt in der aktuellsten Stu-
die auf 2.325 Online-Journalisten im Jahr 2005 (vgl. WEISCHENBERG et
al. 2006, S.257). In reinen Online-Redaktionen arbeiten davon 1.348, 977
in Online-Redaktionen anderer Medien (vgl. auch HOOFFACKER/LOKK
2017, S. 34f). Der Deutsche Journalistenverband (djv) geht in einer quali-
fizierten Schitzung von etwa 4000 Online-Journalisten aus (vgl. DJV
2017).

Es ist anzunehmen, dass sich diese Zahl inzwischen deutlich erhoht hat.
Aber die Produktion von Multimedia-Geschichten wird nicht bei allen
Online-Journalisten zum unmittelbaren Tatigkeitsfeld gehoren.

GODULLA/WOLF fokussieren sich in ihrer Forschung explizit auf Mul-
timedia-Produzenten. Fur ihre Studie haben sie in einer quantitativen Be-
fragung 185 Journalisten kontaktiert, die mit der Produktion digitaler
Langformate zu tun hatten. 82 der Angeschriebenen fillten den Online-
Fragebogen aus. Das Spektrum der Themenfelder ist recht breit, es geht so-
wohl um die Produktionsbedingungen als auch die Erwartungen der Jour-
nalisten an die Nutzung durch die User. Die zentralen Ergebnisse: Mehr-
heitlich beschiftigen sich deutsche Redaktionen erst seit 2014 (37 Prozent
der Befragten) bezichungsweise 2013 (20 Prozent) mit der Produktion von
Multimedia-Geschichten. Im Durchschnitt sind sechs Personen an einer
Produktion beteiligt, die durchschnittliche Dauer betragt 36 Tage bei
einem Budget von knapp unter 2.000 Euro. 72 Prozent der Befragten ga-
ben zudem an, dass die Produktion vor allem vom ,,Learning by doing® ge-
pragt war (vgl. GODULLA/WOLF 2016a, S. 238).

44

216.72.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
i Inhalts ir it, fiir oder

Erlaubnis ist j


https://doi.org/10.5771/9783845299273

1.4 Forschungsstand: Was wir iiber Multimediaproduktionen wissen

1.4.2 Die User: Online-Nutzer in Deutschland

Eine gute Quelle fiir Informationen tber die Internet-Nutzung in Deutsch-
land, die wegen der regelmafSigen Datenerhebung auch Trends und Ent-
wicklungen gut beschreibt, ist die ARD/ZDF-Onlinestudie. Fir die vorlie-
genden Ergebnisse wurden bundesweit von der Gesellschaft fir Konsum-
forschung Media and Communication Research (GfK MCR) 2017 deutsch-
sprachige Menschen befragt und die Ergebnisse anschliefend ausgewertet.
Die Zahlen beziehen sich auf den Auswertungszeitraum Januar bis Mitte
April 2017 (vgl. FREES/KOCH 2017, S. 434).

Das Publikum, das multimediale Geschichten potentiell erreichen kon-
nen, ist in den vergangenen Jahren stetig gewachsen: 62,4 Millionen Men-
schen, die alter als 14 Jahre alt sind, nutzen das Internet, also 89,8 Prozent
der deutschsprachigen Bevolkerung. Im Vergleich zum Vorjahr hat sich
diese Zahl noch einmal um sechs Prozent erhoht. 50,2 Millionen davon
nutzen das Internet taglich.

Die Geratenutzung hat sich seit den Anfingen des Internets grundle-
gend gewandelt: Weit bedeutender als stationire Computer sind inzwi-
schen Smartphones und Tablets geworden. 30 Prozent (2016: 28 Prozent)
der Deutschen nutzen das World Wide Web unterwegs. Bei den 14 bis 29-
jahrigen ist die Zahl noch hoher: Hier sind es 63 Prozent, die in der U-
Bahn, dem Bus oder auf der Strale ins Netz gehen (vgl. ebd., S. 437). Den
primiren Grund fiir die Verschiebung ins Mobile formuliert WOLF so:
»Die Verfiigbarkeit von Nachrichten an jedem Ort und zu jeder Zeit wird
im Kontext der mobilen Nachrichtenrezeption als besonders wichtig er-
achtet” (WOLF 2018, S. 170). Oder anders formuliert: Das Angebot schafft
die Nachfrage.

1.4.3 Die Web-Zeit: Was wie genutzt wird

Auch wenn der Journalismus im Netz in den vergangenen Jahren einen
Boom erlebt hat — die meisten Internet-Nutzer in Deutschland sind nicht
primir der Medien wegen im Netz. Natirlich spielt die Suchmaschinen-
Nutzung eine grofe Rolle (fir 18 Prozent der Befragten tiglich), auch das
Einkaufen oder Spielen im Netz (jeweils 8 Prozent). Auf Platz eins steht
die Kommunikation: 37 Prozent der Befragten geben an, tiglich Emails zu
senden und zu empfangen oder zum Beispiel Dienste wie WhatsApp zu
nutzen. Von insgesamt 149 tiglichen Online-Minuten verwendeten sie
2017 59 Minuten dafiir (vgl. FREES/KOCH 2017, S. 440).
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Fur die Mediennutzung — also Artikel lesen, journalistische Videos oder
Radio online héren — investierten die Deutschen 2017 immerhin 45 Minu-
ten taglich (vgl. ebd., S.435f.) Damit setzt sich eine Entwicklung fort, die
sich schon zu Beginn des Jahrtausends abzeichnete und von DEUZE als
Reifung vom eher passiven Berieselungs-User zum aktiven Online-Nutzer
beschrieben wurde: ,Today’s news consumer is multitasking, and particu-
larly when going online must be characterized by definition as an ,active
user’: surfing the Web, searching databases, responding to e-mail, visiting chat
rooms™ (DEUZE 2004, S. 146). Die Medienangebote sind nach wie vor
eine veritable Grofe im deutschsprachigen Web: Mit dem generellen Inter-
esse an Nachrichten etwa liegen die Deutschen im internationalen Ver-
gleich mit 71 Prozent im oberen Drittel — allerdings zum Beispiel hinter
Spanien (84 Prozent) (vgl. HOLIG/LOOSEN 2018, S.219). Doch es gibt
feine Verschiebungen: Die Video-Nutzung im Netz ist im Vergleich zum
Vorjahr leicht zuriickgegangen auf 53 Prozent der Befragten (2016: 56 Pro-
zent), die mindestens einmal wochentlich Videos im Netz anschauten.
FREES/KOCH diagnostizieren: ,Der Bewegtbildmarkt in Deutschland ist
zunehmend ausdifferenziert, und Video-on-Demand-Nutzung ist zum
Massenmarkt geworden® (FREES/KOCH 2017, S. 443). Dafiir wichst das
Audio-Segment: Gaben 2016 noch 33 Prozent der Studienteilnehmer an,
zumindest wochentlich Radioprogramme oder Podcasts im Web zu horen,
stieg der Wert 2017 auf 46 Prozent.

Um die Nutzung von Multimedia-Geschichten zu erforschen, befragten
GODULLA/WOLF im Jahr 2014 insgesamt 248 mobile Web-Nutzer in
Face-to-Face-Interviews. Anhand der Angaben klassifizierten GODULLA/
WOLF die Befragten in vier Kategorien:
offlineaffine Nutzer, die sich eher tiber klassische Medien informieren
Wenignutzer, die sich sehr selten mit Medien auseinandersetzen
internetaffine Nutzer, die sich vor allem an Internetmedien orientieren
Vielnutzer, die sich durch tuberdurchschnittliches Interesse und hohe
Nutzung auszeichnen
(vgl. GODULLA/WOLEF 2016b, S. 11)

Obwohl das Feld der Befragten in der Studie bereits eng abgesteckt war
und die mobilen Internetnutzer im Fokus standen, zeigte sich, dass die
journalistische Form der Multimedia-Geschichte zum Zeitpunkt der Erhe-
bung noch immer nicht etabliert war: 43 Prozent der Teilnehmer gaben
zumindest an, schon einmal einen Scrollytelling-Artikel wahrgenommen
zu haben, Webdokumentationen (24 Prozent) oder die selektive Multime-
diastory (17 Prozent) waren noch weniger bekannt. GODULLA/WOLF fol-
gern: ,Es kann daher nicht davon ausgegangen werden, dass das Publikum

o=
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bereits auf breiter Basis Kenntnis von den narrativen Moglichkeiten des
multimedialen Storytellings hat“ (WOLF 2018, S. 90; vgl. auch GODUL-
LA/WOLF 2016b, S. 11 £.).

1.4.4 Der Markt: Finanzierung von Online-Journalismus

Als die ersten deutschen Zeitungen in der zweiten Halfte der 1990er Jahre
ins Netz gingen, war an effektive Bezahlsysteme im Internet nicht zu den-
ken (vgl. WITTE/ULRICH 2014, S. 15). Inzwischen jedoch ist die Frage, ob
und woflir Online-Nutzer zahlen, zum ,Schicksalsthema des Journalis-
mus“ (LOBIGS 2016, S.69) geworden. Der Grund: Die bisherigen Ge-
schaftsmodelle, etwa die Gegenfinanzierung durch Werbung, haben an Ef-
fektivitat verloren. Ob aus ,Bannerblindheit (ebd., S. 104) der Leser, we-
gen der zunehmenden Verbreitung von Ad-Blockern oder der Nutzung
mobiler Screens, die die Display-Ads erschweren? Oder ist es die ibermich-
tige Konkurrenz durch Technologiekonzerne, die der klassischen Anzei-
genvermarktung in den Verlagen und Rundfunkstationen Suchwortver-
marktung und Programmatic Advertising entgegensetzen oder gleich kom-
plett neue Werbeformen aus dem Boden stampfen, etwa Content Marke-
ting? Fest steht: Journalismus im Netz, gerade wenn er sich auf die Verbrei-
tung von Nachrichten fokussiert, hat ein Finanzierungs-Problem. Jeder
kann die bloBe Information kopieren und beliebig oft konsumieren, was
LOBIGS die ,Nichtrivalitit des Informationsgutes“ (ebd., S.78) nennt. Da-
bei fallt fir den Nutzer nicht ins Gewicht, wie aufwindig und damit teuer
die Recherche der Nachricht gewesen sein mag. Es zihlt nur der Preis: ,,In-
formation goods are costly to produce but cheap to repro-
duce” (SHAPIRO/VARIAN 1999, S. 3).

Bereits 2005, als das Werbegeld gerade das Netz flutete, prophezeite
SCOTT fiir den Journalismus deshalb die Notwendigkeit funktionierender
Bezahlsysteme: ,Irends in the industry make it clear that the days of totally
free web content are rapidly coming to a close. Some content will remain
open access on news sites, such as headlines, breaking news, and general
interest— nonexclusives. Everything else will be classified as premium con-
tent and sold on a per-item or subscription basis” (SCOTT 2008, S. 106). 13
Jahre spater ist diese Prognose wahr und dringlich wie nie — doch langst
nicht bei allen Medien in Deutschland angekommen.

Dabei gibt etwa das Beispiel der New York Times die Richtung vor: Die
Zeitung konnte ihre Zahlen fiir digitale Abonnenten zuletzt signifikant er-
hohen, auch durch den sogenannten Trump-Effekt (vgl. JAHN 2017) nach
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den US-Wahlen. Inzwischen beziehen 2,6 Millionen Menschen die digitale
New York Times und zahlen dafir (vgl. EMBER 2018). Die gedruckte Auf-
lage der Zeitung wirkt klein dagegen. Von solchen Zahlen sind deutsche
Medien noch weit entfernt: Zwar haben sich in den vergangenen zwei Jah-
ren bei einigen regionalen und iberregionalen Online-Angeboten Bezahl-
bereiche etabliert. Inhaltlich gespeist von den gedruckten Muttermedien
bieten sie ihren Nutzern gegen eine Monatspauschale ausfiihrlichere und
vertiefende Berichterstattung. Ein Beispiel dafiir ist das Angebot ,Zeit
Plus, mit dem der Verlag im Jahr 2017 eine deutliche Steigerung der digi-
talen Auflage auf derzeit knapp 84.000 (vgl. IVW 2018a) verzeichnen
konnte. Auch bei Springer sind Bild Plus und die digitale Welt am Sonntag
mit einem dhnlichen Modell erfolgreich (vgl. PLOCHINGER 2018).

Doch noch koénnen diese Erlose nicht flichendeckend die Locher stop-
fen, die der Auflagenschwund der gedruckten Medien im klassischen Seg-
ment reifft. Die Skepsis der Nutzer bleibt hoch: Nur 8 Prozent der deut-
schen Nutzer sind bereit, fiir digitale Nachrichten zu zahlen (vgl. NEW-
MAN et al. 2016, S.24). Die Gesamtzahl von Zugingen zu Paid-Content-
Angeboten in Deutschland liegt allerdings auch 2018 noch weit darunter:
laut IVW bei insgesamt 482.223 (2017: 428.772) (vgl. IVW 2018b).

Und so scheinen Multimedia-Geschichten auch fiir die Finanzierung
von modernem Digital-Journalismus an Bedeutung zu gewinnen: Signali-
sieren sie doch in ihrer Medienvielfalt und im Design, dass sie sich von
dem idblichen Nachrichtenfluss der Agenturen und schnellen Online-
Diensten abheben, und strahlen Exklusivitit aus. DOWLING/VOGAN et-
wa verweisen auf das medienaffine Publikum von solchen multimedialen
Projekten: ,Digital longform producers not only gain wider brand expo-
sure by targeting readers who circulate news stories frequently through so-
cial media such as Twitter; they also reach an audience that shows an in-
creased willingness to pay for their news” (DOWLING/VOGAN 2015,
S.219).

Und auch die Rezipienten in der Studie von GODULLA/WOLF bekun-
deten ,gleichermaflen Zahlungsbereitschaft und Interesse, was proaktivem
Verhalten in einem innovationsgepragten Markt zumindest einen Teil des
Risikos nimmt“ (GODULLA/WOLF 2016a, S.240). Vieles deutet also da-
rauf hin, dass Multimedia-Geschichten, etwa als Teil eines gebiindelten
Angebots, User ansprechen konnten, die schon jetzt fiir Unterhaltungs-
Dienste wie Netflix oder Spotify regelmafSig Geld ausgeben (vgl. LOBIGS
2018, S. 307f.). Von einer Produktivitit und Regelmifigkeit dieser Flatrate-
Anbieter sind die deutschen Multimedia-Produzenten jedoch weit ent-
fernt.
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1.4.5 Die wichtigsten Multimedia-Redaktionen in Deutschland

Das Angebot an Multimedia-Geschichten ist in Deutschland im Vergleich
zum amerikanischen Markt Gbersichtlich (vgl. DEUZE 2004, S. 142; vgl.
auch PAVLIK/MCINTOSH 2013, S. 191; vgl. auch WOLF 2018, S. 93). PEI-
KERT erstellt seit 2010 eine fortlaufend aktualisierte Sammlung solcher
Projekte im Netz, die zwar keinen Anspruch auf Vollstindigkeit erhebt, je-
doch eine fundierte Ubersicht bietet. Wo die Zusammenstellung Schwi-
chen aufweist, lasst sie sich durch dhnliche Online-Listen, etwa von KAU-
TE (2015) oder LUGE (2016) erginzen, die in ihrem Umfang allerdings
kleiner sind und nicht bestindig aktualisiert werden.

Lokale oder regionale Medien sind in den Aufstellungen nur vereinzelt
zu finden, die Heilbronner Stimme und die Hannoversche Zeitung, auch
der Bonner Generalanzeiger oder die Ruhr Nachrichten tauchen mit je-
weils einer Multimedia-Geschichte auf. Eine Ausnahme ist die Berliner
Morgenpost, die gleich mit 8 Produktionen in PEIKERTS Aufstellung ge-
fihrt wird (vgl. PEIKERT 2018). Die meisten Produktionen, die nach der
Definition dieser Arbeit als Multimedia-Geschichten gelten, stammen je-
doch von einigen groffen tberregionalen Verlagen und den offentlich-
rechtlichen Sendern. Die bereits beschriebenen Kosten und Ressourcen,
die fiir solche Projekte nétig sind, sind dafir sicher ein Teil der Erklarung.

Die offentlich-rechtlichen Sender

Die offentlich-rechtlichen Sender, angefithrt vom WDR und dem BR, tau-
chen mit 38 Multimedia-Geschichten am haufigsten in den Sammlungen
auf. Vor allem mit dem Tool ,Pageflow®, das 2014 federfithrend vom West-
deutschen Rundfunk entwickelt wurde, werden regelmifig grofere Film-
und Fernseh-Produktionen auch als Multimedia-Version produziert. Es
handelt sich hierbei in den meisten Fallen um Zweitverwertungs-Projekte.
Gesammelt werden die Storys vom WDR, aber auch von den iibrigen An-
stalten der Lander (vgl. WDR 2018; NDR 2018). Der Bayerische Rundfunk
hatte parallel zum WDR ein eigenes Tool entwickelt, um Multimedia-Ge-
schichten zu erstellen, ,Linius® dem Pageflow-Tool sehr dhnlich. Auch hier
gibt es eine Sammelseite (vgl. BR 2018), und auch hier handelt es sich
tberwiegend um begleitende Multimedia-Geschichten zu Programmen,
Sendungen oder Filmen im Bayerischen Rundfunk.

Der deutsch-franzésische Kooperations-Sender arte hingegen geht iber
diesen Anspruch hinaus. 24 Mal sind arte-Produktionen bei PEIKERT zu
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finden. Als deutsch-franzésische Kooperation, aus politischen Grinden ins
Leben gerufen (vgl. GRASSLE 1995, S. 12 £.), hat arte andere Mafstabe und
unterliegt auch nicht der strenger ausgelegten Begrenzung von Online-Ak-
tivititen, die bei den offentlich-rechtlichen Sendern grundsitzlich sen-
dungsbegleitend sein sollen (vgl. RStV 2017, S.22; vgl. auch ARD 2017,
S.30). Und so ist arte im Digitalen erfolgreicher als im linearen Programm.
318 Millionen Videoabrufe verzeichnete der Sender in 2016 fiir das gesam-
te Digitalangebot, ein Wachstum von 29 Prozent gegentiber des Vorjahres.
Und das bei einem Marktanteil des linearen Programms in Deutschland
von nur einem Prozent (vgl. BOUDGOUST 2017). Entsprechend ambitio-
niert sind die Digital-Projekte des Senders: ,2013 hatten wir mit
~About:Kate“ ein bimediales interaktives Format, haben dann 2014 mit
,Do not track” und 2015 mit ,Dada Data“ rein interaktive Sonderprogram-
me produziert und haben diese Angebote mit unseren Video- und TV-In-
halten zum gleichen Thema erginzt“ (BOUDGOUST 2017). Mit ,,Prison
Valley“ (vgl. DUFRESNE/BRAULT 2010) unterstiitzte und produzierte der
Sender 2009 ein interaktives Web-Projekt tiber den Strafvollzug in den
USA. Mit dem Budget von 240.000 Euro realisierten die Autoren David
Dufresne und Philippe Brault eine gameifizierte Multimedia-Geschichte,
die den User die Geschichte selbst bestimmen lasst — durch Entscheidun-
gen, die es zu treffen gilt und explorative Navigations-Moglichkeiten. Auch
spater prigt arte immer wieder innovative Storytelling-Projekte, wie etwa
das preisgekronte ,,Polar Sea 360°“-Projekt (vgl. ARTE 2015).

Uberregionale Zeitungs- und Zeitschriftenverlage

Die bedeutendsten Multimedia-Redaktionen in der Verlagslandschaft sind
bei den Wochenmagazinen angesiedelt: 15 Storys zihlt PEIKERT von der
,Zeit Auf zeit.de findet sich eine eigene Ubersichtsseite zu den Produk-
tionen, die dort unter ,Longform® firmieren. Das wohl populirste Beispiel
ist die Reportage tber 100 Jahre Tour de France: ,Am Berg der Fahrrad-
Verriickten® aus dem Jahr 2013 (vgl. DOBBERT et al. 2013). Allerdings va-
riieren die auf zeit.de gesammelten Storys stark in ihrer Multimedia-Aus-
priagung: Einige bestechen mit vielen und aufwindigen Video-, Foto- und
Grafikinhalten. Andere wiederum bestehen lediglich aus einem groflen
Aufmacherbild, einer Karte und Text — mehr Text immerhin als blofle
Nachrichten auf zeit.de, doch bleiben diese Beispiele hinter dem selbstge-
wihlten Rubrum zurtck.
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Auch bei den Kollegen von SPIEGEL und SPIEGEL ONLINE (13 Nen-
nungen bei PEIKERT) werden Multimedia-Geschichten gesammelt, der
Begriff hier ist die ,Story PEIKERT hat auf seiner Sammelseite 13 Multi-
media-Geschichten der Hamburger Redaktion registriert, darunter auch
»Mein Vater, ein Werwolf* In dieser Geschichte geht SPIEGEL-Reporter
Cordt Schnibben der Nazi-Vergangenheit seiner Familie nach. In illustrier-
ten Spielszenen, mit historischen Audio-Elementen, Realvideos und Text
beschreibt SCHNIBBEN darin, wie er erfuhr, dass seine Eltern Gberzeugte
Nazis waren, nicht nur bis zum Ende des Zweiten Weltkriegs, sondern
auch dariber hinaus (vgl. SCHNIBBEN 2014). Auf der Seite sind auch
weitere Projekte aufgefiihrt, unter anderem auch einige ,Visual Storys“ aus
dem digitalen SPIEGEL. Unter diesem Begriff wird seit Dezember 2015 in
jeder Ausgabe des digitalen SPIEGEL eine Multimedia-Geschichte angebo-
ten. Einige davon wurden — mit Zeitverzug und oft an die Nutzungssituati-
on der Webseite angepasst — auch bei SPIEGEL ONLINE gezeigt. Damit
existiert beim SPIEGEL-Verlag ein regelmifliges Format fiir Multimedia
Geschichten.

In Miinchen bei sueddeutsche.de, dem Online-Angebot der Siiddeut-
schen Zeitung, werden Multimedia-Geschichten unter dem Stichwort ,,Di-
gitale Reportagen® gefithrt. Bei PEIKERT taucht die Siiddeutsche mit 13
Multimedia-Geschichten auf. Die Themen sind vielfiltig, oft von starker
Visualitdt geprigt, etwa ,Mythos Matterhorn® (vgl. HECKENBERGER et
al. 2015) oder die preisgekronte Reportage ,Schwarzer Tod“ (vgl.
BUCKOW/WERNER 2014), in der es um die Pest auf Madagaskar geht.
2016 hat die Redaktion auch eine eigene Sammelseite fiir Virtual-Reality
und 360°Video-Projekte gelauncht, auf der mehrere Geschichten als Desk-
top-Version oder mit der zugehdrigen App optimiert fiir VR-Brillen ange-
boten werden (vgl. SZ 2016). Ein festes, regelméfiges Format fir Multime-
dia-Geschichten allerdings gibt es bei sueddeutsche.de nicht.

Auf eine vergleichbare Schlagzahl kommen die iibrigen Konkurrenten
auf dem deutschen Zeitschriften- und Zeitungsmarkt nicht. Bei den Kolle-
gen der FAZ in Frankfurt wird unter dem Rubrum ,Multimedia“ lediglich
eine willkarlich anmutende Sammlung von Artikeln prasentiert, mal ein
Sport-Meldungsformat, mal Wahlgrafiken. Multimedia wird hier nicht im
Sinne von multimedialen Geschichten verstanden, sondern als Sammelbe-
griff fir alle Darstellungsformen und Assets, die tber Text hinausgehen,
vor allem interaktive Grafiken oder erweiterte Foto-Galerien. PEIKERT
fihrt nur drei FAZ-Beispiele von Multimedia-Geschichten in seiner Liste.
Auch die Springer-Medien — BILD und Welt — kommen nur selten vor. Als
deutschsprachiges Medium ist allenfalls noch die Schweizer NZZ zu nen-
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nen mit immerhin fanf Multimedia-Geschichten in PEIKERTS Liste (vgl.
PEIKERT 2018).

Die Freien

Doch neben den grofsen Verlagen und Sendern sind es auch und vor allem
freie Journalisten und Fotografen, die mit Multimedia-Geschichten auffal-
len, Preise gewinnen und sich als Marke auf dem Markt etablieren. Dazu
gehoren etwa der freie Fotojournalist Uwe H. Martin, der mit seiner Firma
»Bombay Flying Club“ zahlreiche Multimedia-Projekte fiir verschiedene
Redaktionen realisiert (vgl. BFC 2017). Die Multimedia-Journalistin Maria
Feck ist dhnlich aktiv in dem Segment (vgl. etwa FECK 2017). Oder Chris-
tian Werner, der fir seine Multimedia-Geschichten schon mehrfach ausge-
zeichnet wurde, sei es mit der Geschichte ,,Die Spur der toten Kinder® (vgl.
WERNER 2012) oder eben ,Schwarzer Tod“ (vgl. BUCKOW/WERNER
2014), zusammen mit der freien Journalistin Isabelle Buckow. Auch die
Agentur ,,2470.media“ in Berlin hat sich mit ihrem Team aus Journalisten
und Fotografen auf multimediales Erzihlen spezialisiert (vgl. 2470MEDIA
2018).

Die Betrachtung zeigt: Die deutsche Multimedia-Landschaft ist zerkluf-
tet. Einige Redaktionen erscheinen ambitioniert in der Erstellung von
Multimedia-Geschichten, an anderer Stelle gahnt Leere. Feste, regelmiRige
Multimedia-Formate sind selten. Das kann nicht ausschlieflich mit dem
teils erheblichen Aufwand an Recherche, Gestaltung und Technik zusam-
menhingen, konnen doch immer wieder auch freie Journalisten und klei-
ne Teams mit ihren Projekten reussieren. Und so liegt es nahe, sich mit der
Frage der spezifischen Qualitit von Multimedia-Geschichten zu beschifti-
gen.

1.5 Die Qualitiitsdebatte: Was ist guter Journalismus?

Bei empirischen Studien zur Qualitit von Journalismus tun sich naturge-
mafl Probleme auf: Wann ist das ,Maximum an Qualitat erreicht* (HASSE-
MER/RAGER 2006, S.25)? Was ist Giberhaupt mit Journalismus gemeint?
Die Gesamtheit eines Programms, einzelne Sendungen oder Beitrige? Die
journalistischen Angebote hinsichtlich ihrer gesellschaftlichen Funktion?
Oder die horizontale Perspektive: die generelle Qualitit ,,der Medien (vgl.
NEUBERGER 2011, S. 32)? Wie ist die Nutzungssituation? Und welche Er-
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wartungen und Voraussetzungen hat der Rezipient an den Artikel, das Me-
dium, den Journalismus? Hinzu kommt, dass der Diskurs geprigt wird von
aktuellen Entwicklungen, in den vergangenen Monaten etwa durch das
Thema Glaubwirdigkeit.

1.5.1 Aktueller Kontext: Fake News und Qualitit

sLugenpresse“ (NEUBERGER 2018, S.45), ,Fake News“ (FELDENKIR-
CHEN 2017; vgl. auch WALTHER 2017, S.34), ,Postfaktismus“ (PLO-
CHINGER 2017, S. 18) — die Debatte um die Rolle, Aufgabe und Qualitit
des Journalismus in Deutschland ist scharf in diesen Tagen, bisweilen
schrill, wenn etwa die Partei ,Alternative fiir Deutschland® (AfD) Journa-
listen den Zugang zu ihrem Parteitag verweigert (vgl. BENDER 2016) oder
die Griinen-Politikerin Renate Kiinast prominentes Opfer einer Fake-News
wird: Nach dem Mord an einer Studentin in Freiburg im Dezember 2016
soll Kiinast tiber den mutmaflichen Tater, einen Asylsuchenden aus Afgha-
nistan, gesagt haben: ,(D)er traumatisierte junge Flichtling hat zwar geto-
tet, man muss ihm aber jetzt trotzdem helfen® Die Quellenangabe: 3. De-
zember 2016, Stddeutsche Zeitung. Stefan Plochinger, damaliger Chefre-
dakteur von siiddeutsche.de, stellte zuletzt in einem Beitrag fir das Fach-
magazin ,Der Journalist® klar: ,Kein Wort davon stimmt — weder Zitat
noch Quelle* (PLOCHINGER 2017, S. 18). Trotzdem fand die vermeintli-
che Neuigkeit Verbreitung und Gehor, tausendfach geteilt und geliked auf
Facebook, in dem sozialen Netzwerk also, das sich zuletzt gezwungen sah,
die klassischen Medien um Hilfe zu bitten — bei der Faktenpriifung. Wo-
rauf Julia Jikel, Chief Executive Officer beim Verlag Gruner & Jahr,
mahnt: ,Es muss dem Unternehmen gelingen, der Flut von Fake News
und rechter Propaganda, von Beleidigungen, Hetze und Gewaltandrohun-
gen Herr zu werden, die es permanent in die digitale Welt sptlt*

(JAKEL 2017).

Und so beschaftigen sich Verlage, Rundfunkanstalten und Medienhiu-
ser in diesen Tagen vor allem mit einer der grundlegendsten Qualititsdi-
mensionen des Journalismus: der Richtigkeit (vgl. RAGER 1994, S. 189) —
und dem steten Bemithen um diese in der Berichterstattung. Auch die
Griindung des ,BR Verifikation“Teams beim Bayerischen Rundfunk im
Februar 2017 und ,Fake-News-Jager* (POGANATZ 2017, S.75) in den
Newsrooms der Verlage zeugen davon, wie die Medien mit den Qualitits-
Herausforderungen umgehen (vgl. SCHILLAT 2017). Zuletzt verursachte
der Fall Relotius eine breite Debatte: Der Ex-SPIEGEL-Reporter Claas Re-
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lotius hatte in dutzenden Geschichten zum Teil Protagonisten frei erfun-
den und Zitate gefélscht (vgl. FICHTNER 2018). Doch in der Diskussion
um bewusst falsche Behauptungen, die allzu oft im Kampf um Meinungen
und Deutungen politisch instrumentalisiert werden, und der neuen Skep-
sis gegeniiber den etablierten Massenmedien vollzieht sich auch eine tiefer-
gehende Entwicklung: Massenmedien sind langst nicht mehr Gberwiegend
journalistisch gepragt. Die Digitalisierung, das Aufkommen der sozialen
Netzwerke, Messenger-Dienste und ChatbotTechnologie bilden gerade fir
die Vermittlung von Informationen ein komplett neues Umfeld fir Quali-
tatsjournalismus. Gelernte Strukturen und Standards sind einem stetigen
Verinderungsprozess unterworfen. Es kommt inzwischen nicht mehr nur
darauf an, schnell, richtig und prézise zu sein. Vor allem muss die Nach-
richt beim Rezipienten ankommen. Und das tut sie immer weniger iber
die klassischen Medienkanile Zeitung, Radio, Fernsehen und Homepage
(vgl. NEUBERGER 2018, S.49). Welche Auswirkungen hat das auf die
journalistische Qualitat?

Im Folgenden wird ein knapper Uberblick tber die historische Entwick-
lung der Debatte gegeben, um exemplarisch zu belegen, wie stark die An-
satze jeweils von Stromungen, Trends und Moden in den vergangenen
Jahrzehnten und Jahrhunderten beeinflusst wurden. Einzelne Forschungs-
ansitze, insbesondere die von POTTKER, ARNOLD und MEIER, werden
ausfihrlicher beleuchtet, um sowohl ein Grundverstandnis der inhaltli-
chen Diskussion herzustellen, als auch den iterativen Prozesscharakter der
journalistischen Qualitatsdebatte zu dokumentieren.

1.5.2 Historischer Kontext: Eine alte Diskussion

Die Debatte tber die ,Vertrauens- oder Glaubwiirdigkeitskrise“ (ARNOLD
2016, S. 141) der Medien wird von vielen als neu wahrgenommen — dabei
ist sie die Renaissance einer Diskussion, die den Journalismus seit den fri-
hesten Tagen begleitet: Bereits 1676 sorgte sich der Jurist und Dichter
Ahasver Fritsch um die ,erfundene(n) Nachrichten® (KURTH 1944, S. 40).
Auch Zeitgenosse Kaspar Stieler gab in seinem frithen Werk von 1695
schon im Titel zu bedenken: ,Zeitungs Lust und Nutz/ Oder: derer so gen-
anten Novellen oder Zeitungen/ wirckende Ergetzlichkeit/ Anmut/ Not-
wendigkeit und Frommen; Auch/ was bey deren Lesung zu lernen/ zu be-
obachten und zu bedencken sey“ (STIELER 1695)? Und auch PEUCER
nahm in der ersten Dissertation tber Zeitungen, die er im Jahr 1690 in
Leipzig unter dem Titel ,De Relationibus Novellis“ veroffentlichte, zu
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dem Komplex Stellung, indem er den Journalisten das Streben nach Objek-
tivitat verordnete: ,Zum Willen des Berichterstatters rechne ich seine
Wahrheitsliebe und Glaubwirdigkeit: Dass er nicht etwa aus Voreinge-
nommenheit fiir eine Partei schuldhaft etwas Falsches beimische oder
nicht ganz sichere Dinge iber Vorginge von grofler Bedeutung nieder-
schreibe® (zitiert nach KURTH 1944, S. 95; vgl. auch WILKE 2003, S. 37).
In den folgenden Jahrhunderten setzten sich Journalisten und Wissen-
schaftler immer wieder mit der Qualitit der Presse auseinander (vgl. dazu
WILKE 2003, S. 43 £.), wobei es mehr und mehr darum ging, die praktische
Seite zu beschreiben, ,Handlungsregeln zu vermitteln, Einsicht in die Ge-
setzmiRigkeiten der Zeitung und der sie bestimmenden Faktoren zu ver-
schaffen® (ebd., S. 48). In der modernen Journalismusforschung geriet die
Qualitatstfrage in den 1990er Jahren wieder in den Fokus (vgl. ARNOLD
2009, S. 460) - parallel zu den Umwilzungen, die sich durch das Aufkom-
men des Privatfernsehens in den 1980er Jahren (vgl. SCHATZ/SCHULZ
1992, S. 690 ff.) und die beginnende Computerisierung vollzogen.

1.5.3 Der moderne Diskurs: Qualitats-Pudding?

Auch in der Moderne wird die Qualititsdebatte im Journalismus mitunter
dhnlich leidenschaftlich und pointiert gefiihrt wie in seinen Anfingen vor
Jahrhunderten: ,,Qualitit im Journalismus definieren zu wollen, gleicht
dem Versuch, einen Pudding an die Wand zu nageln® bringt es etwa RUSS-
MOHL (1992, S. 85) auf den Punkt. Trotz des Bonmots, das das Scheitern
der Debatte bereits vorwegnimmt, beschiftigt die Frage von Qualitit und
Anspruch der Medien die Kommunikationsforschung in regelmifigen Zy-
klen immer wieder, ,stark beeinflusst von der Marktsituation konkurrie-
render Medien und — immer wieder — von einzelnen publizistischen Fehl-
leistungen® (HASSEMER/RAGER 2006, S. 19).

KUNCZIK (1988, S.9) macht zunichst vier journalistische Qualitéts-
merkmale aus und legt damit eine vielzitierte Grundlage: Publizitat (Of
fentlichkeit), Aktualitat, Universalitit und Periodizitit. RAGER (1994,
S.189f.) schligt daran ankniipfend die Modifikation in die Dimensionen
Aktualitit, Relevanz, Richtigkeit und Vermittlung vor, basierend auf einer
Umfrage unter etwa 100 Redakteuren, spater erweitert um die Ethik (vgl.
RAGER 2000, S.76). POTTKER setzt den Schwerpunkt auf die gewandel-
ten modernen Aufgaben des Journalismus und erweitert den Kanon auf
acht Qualititsdimensionen: Richtigkeit, Vollstindigkeit (oder Relevanz),
Wabrbaftigkeit, Verschiedenartigkeit sowie Unabhingigkert, Zeitigkeit (Aktuali-
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tdt), Verstindlichkert und Unterbaltsamkert. Richtigkeit setzt voraus, dass die
Fakten und Informationen ,intersubjektiv empirisch tberprifbar® (POTT
KER 2000, S. 382) sein mussen. Die Vollstandigkeit meint nicht das licken-
lose Berichten aller verfiigbaren Fakten, POTTKER bezieht diese Dimensi-
on cher auf die Vermittlung aller relevanten Informationen, die unabding-
bar fir Einordnung und Meinungsbildung der Leser sind. Ahnlich diffe-
renziert analysiert er die Wabrbaftigkeit: Wahrheit ist ,als fertige Eigen-
schaft der Information nicht zu haben® (ebd., S.384), da sie von der Per-
spektive und dem Faktenstand abhingen. Die Wabrhaftigkeit hat folglich
Prozesscharakter und POTTKER pladiert dafiir, sich durch groStmogliche
Transparenz tber Recherchen und Blickwinkel der Wahrheit anzunahern.
Moglichst viele differierende ,Vorverstindnisse und Interessen® (ebd.,
S.385) der Leser und Konsumenten von Medien zu integrieren, das ver-
steht POTTKER unter Verschiedenartigkeit. Unabhdngigkeit erreiche ein Bei-
trag oder Artikel, wenn der Produzent — also der Journalist — frei von Ein-
flussnahme ist und das Gbergeordnete professionelle Interesse dem Publi-
zieren gilt. Als Zeitigkeit versteht POTTKER die Forderung nach Aktualitat
der Inhalte und der Aufbereitung. Allerdings setzt das nicht die ,unmittel-
bare Tagesaktualitat® (ebd, S. 386) voraus, sondern einen eher allgemeinen
Gegenwartsbezug. Dazu zihlten auch hintergriindige Analysen oder die
historische Reflexion eines Themas. Verstindlichkeit schlieflich bezieht
POTTKER auf die journalistischen Darstellungsformen: Ist die Sprache an-
regend, pragnant und interessant, wird auch der Inhalt des Beitrags oder
Artikels verstindlicher. Unterstiitzend kann dabei die Unterbaltsamkert wir-
ken, etwa in Satire- oder Karikaturformen (vgl. ebd, S. 387).

Gerade auf den letzten Punkt, die Unterhaltsamkeit, legt POTTKER be-
sonderen Wert, was aus der Zeit heraus zu verstehen ist: Die Talkshow-
Schwemme der 90er Jahre im Privatfernsehen und neue Infotainment-For-
mate (vgl. DER SPIEGEL 1993; vgl. auch SCOTT 2005, S.90; vgl. auch
WIRTH 2000 sowie WITTWEN 1995) veranderten auch die akademische
Diskussion. Als Gegenpol zu POSTMANS ,Wir amisieren uns zu Tode“
(POSTMAN 1985), in dem er die mangelnde Informationstiefe des Medi-
ums Fernsehen und die Entwicklung des TV-Infotainments als nur ver-
meintliche Verbindung von Information und Entertainment kritisiert,
stellt POTTKER heraus, dass die Unterhaltsamkeit fiir den Journalismus
eben doch einen wertvollen Nutzen aufweist: als ,Briicke® (POTTKER
2000, S.387) konne sie Leser und Medien-Konsumenten zur Information
fihren.
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1.5.4 Drei Begrindungsstringe fiir journalistische Qualitat

POTTKER argumentiert stark ber das Rollenverstandnis als Journalist
mit der Kernaufgabe des Publizierens, das er zum Beispiel klar von der des
abwigenden, eher vorsichtigen Padagogen absetzt. Mit diesem Ansatz ord-
net ihn ARNOLD in seiner systematischen Ubersicht der Qualitatsfor-
schung (vgl. ARNOLD 2009, S. 465 f.; vgl. auch ARNOLD 2016, S. 143 ff.)
dem ersten von drei Begriindungsstringen zu: der funktional-professionel-
len Perspektive. Neben POTTKER verortet ARNOLD auch HALLERS Fo-
kus auf die Orientierungsfunktion des Journalisten in dieser Kategorie
(vgl. HALLER 2003, S. 181f.). Den zweiten Begriindungsstrang nennt AR-
NOLD die Werte- und kodexorientierte Perspektive, die er vor allem in
QUAILS ,Media Performance” sieht. In der permanenten Diskussion der
Gesellschaft und ihren Reprasentanten iiber Medien ergeben sich zwangs-
laufig Dimensionen wie Unabhingigkeit, Vielfalt oder Objektivitit (MC-
QUAIL 1992, S.205). Den dritten Strang macht Arnold in der markt- und
publikumsorientierten Perspektive aus: ,Es geht primir darum, mit sei-
nem Produkt dkonomischen Erfolg bei einer spezifischen Zielgruppe zu
haben“ (ARNOLD 2016, S. 145). Was zihlt, sei deshalb die Fixierung auf
die Wiinsche der Kunden, der Leser und Konsumenten von Journalismus.
Was gut ist, musse die Redaktion folglich anhand der Vorstellungen ihrer
Nutzer und Zielgruppe ausrichten (vgl. RAU 2007).

Naturgemaf$ fichert sich die Diskussion um die journalistische Qualitat
auch entlang der Medien- und Genregrenzen auf: Oft werden Nachrichten
in den Blick genommen und bewertet (vgl. MAIER/RUHRMANN/
KLIETSCH 2006; vgl. auch MAURER 2009), mal bilden Fernsehbeitrige
den Schwerpunkt der Betrachtung, bei denen auch Punkte wie die ,,Quali-
tit von Kamerafiihrung, Bildschnitt, Ton, Regie“ (TEBERT 2003, S.314)
eine Rolle spielen. WYSS fihrt aus, wie wichtig das Qualititsmanagement
in Redaktionen ist, um die journalistischen Anspriche an Niveau und
Qualitat der publizistischen Produkte zu halten (vgl. WYSS 2016, S. 159 ).

Trotz der verschiedenen Ansitze und Richtungen betont ARNOLD je-
doch, dass es gewisse ,Kernqualititen® (ARNOLD 2016, S.148) geben
muss, die gelten (dhnlich argumentieren auch HASSEMER/RAGER 2006,
S.22). Insbesondere Mafinahmen wie die ,Quellentransparenz® (AR-
NOLD 2009, S. 484) stellt ARNOLD heraus, um die Qualitit zu sichern.
»Ohne diese Kernqualititen wirde letztendlich jede Art von Journalismus
in seinen jeweiligen Eigenheiten zum Qualititsjournalismus, und der Qua-
litaitsbegriff wiirde zur phrasenhaften Leerformel (ARNOLD 2016,
S.148). Auch und gerade gilt das fiir den digitalen Journalismus, der zur
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Jahrtausendwende sowohl die Qualititsdebatte neu belebte, als auch kom-
plett neue Darstellungsformen hervorbrachte (vgl. LILIENTHAL 2011,
S.49f).

1.5.5 Qualitit im Netz: Online first?

Als einer der ersten beschaftigt sich MEIER intensiv mit der spezifischen
Qualitit von Online-Journalismus: Geht es in der Frithzeit der Internet-
Medien nur um Klicks? Zumindest spielt die ,Stickiness (MEIER 2003,
S.247), also die Zahl der Page-Impressions pro Visit bei Online-Angebo-
ten, eine grofe Rolle bei den journalistischen Entscheidungen der Home-
page- oder Seitensteuerung. MEIER geht systematisch vor und gliedert zu-
nichst die bereits in der Debatte stehenden Kategorien in zwei Ebenen:
Erstens die auf redaktionelles Handeln bezogenen Qualititen und zweitens
die produktbezogenen Qualititen.
Zu den Qualitaten des redaktionellen Handelns zahlt er:

1. Die Unabhingigkeit und Trennungsnorm und meint damit die Trennung
von Verlag und Redaktion. Gerade im Online-Journalismus sieht er
diese bereits im Jahr 2003 durch neue Werbeformen gefihrdet. Eine Be-
firchtung, die zehn Jahre spater durch die ersten Experimente der New
York Times mit native advertising (vgl. SULLIVAN 2015) an Brisanz ge-
winnt. ,Journalisten kénnen ihre 6ffentliche Aufgabe nur erfiillen,
wenn sie unabhingig von privaten oder geschiftlichen Interessen Drit-
ter und von personlichen wirtschaftlichen Interessen arbeiten® (MEIER
2003, S. 249).

2. Richtigkeit, Originalitit und Recherchequalitit: Es kommt nach MEIER
nicht nur darauf an, die Richtigkeit von Informationen sicherzustellen,
sondern auch, eigene, exklusive Geschichten zu recherchieren und da-
mit qualitativ zu punkten (vgl. ebd, S. 252).

3. Aktualitat: In Ankniipfung an POTTKER meint MEIER damit nicht
nur die unmittelbare Tages- respektive Sekundenaktualitat, sondern vor
allem die Relevanz: ,,Aktuell ist, was sich in den letzten Minuten, Stun-
den, Tagen oder Wochen — je nach Periodizitit des Mediums — ereignet
hat und was gesellschaftsweit oder in einer bestimmten Zielgruppe Re-
levanz besitzt“ (ebd, S. 253).

4. Unter der Interaktivitit versteht MEIER nicht die buchstibliche Re-
sponsivitit von Internetseiten, die auf Mausklick oder Gesten reagieren,
sondern den strukturierten Austausch der Redaktion mit dem Nutzer,
uber Diskussionsforen, Emails oder Online-Gistebtuicher: ,Die Nutzer
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werden starker an die Website gebunden, weil sie einen Teil des Inhalts
mitschreiben® (ebd., S. 256).

5. Schlieflich schlagt MEIER mit der Crossmedialitit ein neues Qualitits-
kriterium vor, entsprechend der beginnenden Stromung dieser Jahre in
vielen Newsrooms, der crossmedialen Arbeit im Team: ,Es gibt nach
wie vor die Spezialisten fur Prin, fiir Online, fir Radio und fir Fernse-
hen, welche die Eigenheiten, die Vor- und Nachteile des jeweiligen Me-
diums kennen und das Story-Telling dafiir beherrschen. Aber diese Spe-
zialisten fir ein Medium bringen ein Grundverstindnis fir die anderen
Medien mit — und: Sie sitzen themenbezogen, z.B. an einem Newsdesk
nebeneinander, besprechen Themen, tauschen Tipps und Informatio-
nen aus, nutzen gemeinsam Ressourcen® (ebd., S. 257/258).

Die produktbezogenen Qualititen bei MEIER:

1. Die Vielfalt der Perspektiven und des Informationsgebalts gilt selbstver-
standlich fir klassische Medien, kommt aber bei Onlinemedien beson-
dere Bedeutung zu, allein wegen der technischen Moglichkeiten: ,,Uber
das aktuelle Ereignis hinaus konnen Hintergriinde, Perspektiven und
Interessen der beteiligten Akteure, die Vorgeschichte und die Folgen
oder parallele Entwicklungen — insgesamt die Komplexitat eines The-
mas — beleuchtet werden® (ebd., S. 258).

2. In Anlehnung an NIELSEN fihrt MEIER die Usability als Qualitatskri-
terium ein (vgl. NIELSEN 1999): Es komme im Onlinemedium vor al-
lem darauf an, dass die Leser nicht die Orientierung verlieren und am
besten intuitiv verstehen, wie ein Beitrag, wie eine Seite, zu navigieren
ist — aber nicht nur das: ,Usability geht tber die Nutzbarkeit hinaus
und meint auch einen unmittelbaren Gebrauchswert des Angebots®
(MEIER 2003, S. 259)

3. Nutzwert: An die Usability anknipfend, siecht MEIER im Internet gro-
Bes Potenzial fiir Service, der im ewigen Archiv des World Wide Webs,
das zudem passgenau durchsuchbar ist, seine Leser, Nutzer und Zu-
schauer findet: ,Nutzer konnen Service-Themen immer dann abrufen,
wenn sie davon betroffen sind — und nicht nur dann, wenn das Thema
gerade gesendet oder gedruckt wird“ (ebd., S. 260).

4. Im Sinne von POTTKERS Unterbaltsamkeit (2000, S. 387) nennt MEIER
Spannung, Sinnlichkeit und Anschaulichkeit als Qualitatsdimensionen,
die helfen, ,eine ermiidende Rezeption von Information (zu) vermei-
den (...) und die Aufnahme von Botschaften fordern“ (MEIER 2003,
S.260). Die Kombination verschiedener medialer Elemente — etwa Text
mit Audio, Video, erginzt mit Infografiken — kénne diesen Effekt noch
verstarken.

59

216.72.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
i Inhalts ir it, fiir oder

Erlaubnis ist j


https://doi.org/10.5771/9783845299273

1. Multimediales Erzihlen: Theorie und Forschungsstand

5. Schlie@lich fihrt MEIER die Transparenz als letzte produktbezogene
Qualititsdimension an, der er vor allem im Internet gute Chancen zur
Verwirklichung einrdumt: Durch externe Links liefen sich Quellen of
fenlegen und damit die Klarheit Gber die Herkunft und Genese von In-
formationen (vgl. ebd., S. 261).

MEIERS Kanon wird im Folgenden von vielen aufgegriffen und je nach

Fokussierung erweitert: STURM etwa fligt Dramaturgie und Emotionalitit

als Kategorien hinzu (vgl. STURM 2013, S. 19) im Sinne von SPIERLING:

Kann der Leser die Gefiithle der Hauptpersonen, die Handlungsmotive

und die Zusammenhinge nachvollziechen, wird bei ihm ,zunichst ein

emotionales Interesse geweckt, das daraufhin durch Spannungsbogen ge-
halten und gesteuert wird“ (SPIERLING 2006, S.248). RADU bezieht

MEIERS Interaktivitit auf die neu entstandenen sozialen Netzwerke und

nennt sie Dialogfihigkeit: die neue Chance der Journalisten und Redaktio-

nen auf direkte Kommunikation mit dem User und Leser tber Twitter und

Facebook (vgl. RADU 2013a, S. 177).

Doch so weit die Qualititsdimensionen von Online-Journalismus auch
tragen — die spezifische Qualitit von multimedialen Reportagen lasst sich
mit ihnen nur bedingt beschreiben. In der bisherigen Forschungsliteratur
gibt es zu diesem Punkt allenfalls tangentiale Annaherungen, wenn multi-
mediale Reportagen und Specials allgemeiner untersucht werden. Die
Qualitat ist dabei nur ein kleiner Teil des Spektrums.

1.5.6 Stand der Qualititsforschung bei Multimedia-Geschichten

Schon 1998 postuliert MEIER: ,,Gute multimediale Prasentation im Web
heifft konkret, ein Thema in Informationseinheiten zu zerlegen und zu
tberlegen, mit welchem Medium jede Informationseinheit am besten
transportiert werden kann“ (MEIER 1998, S. 88) und bringt damit den An-
spruch an gelungenes multimediales Erzihlen auf den Punkt. Auch
DOWLING/VOGAN konstatieren, multimediales Erzahlen ,,converges the
powerful elements of old media such as print and theater and honors the
diverse forms of literacy that mark twenty-first-century audiences” (DOWL-
ING/VOGAN 2015, S. 214).

Was aber bedeutet das fir die jeweiligen Informationseinheiten? Welche
Starken und Schwichen sind fir die Bewertung ausschlaggebend? Und —
vielleicht am wichtigsten: Wonach richtet sich die Entscheidung? Geht es
um die Sicht des Lesers und Users? Oder um die des Journalisten? Eine de-
taillierte Analyse, welche Eigenschaften die Qualitit von multimedialem
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Erzihlen ausmachen, findet sich im deutschsprachigen Raum bisher nicht.
Am nichsten kommen dieser Fragstellung GODULLA/WOLF und SCHU-
MACHER.

SCHUMACHERS Erkenntnisse basieren auf einer Studie mit 21 Proban-
den. Er arbeitete bei seiner Studie mit Blickaufzeichnungen und lief die
Probanden mit der Methode des lauten Denkens ihre Eindriicke wihrend
der Rezeption verbalisieren. Zusitzlich fithrte er anschliefend Leitfadenin-
terviews mit den Testpersonen. Er erstellt schlieflich eine Liste von Quali-
tatskriterien, die sich vor allem auf technische Aspekte von Multimedia-
Geschichten fokussiert:

—  Modularisierung: Die Multimedia-Story sollte in unterschiedliche Mo-
dule untergliedert werden.

— Orientierung an Konventionen: Fur Navigationshinweise und die Steue-
rung sollten den Usern bekannte, eingefiihrte Symbole gesetzt werden.

- ErschliefSbarkeit: Die Multimedia-Story sollte vom User intuitiv erlebbar
sein.

— Funktionale Gestaltung: Die Logik der Bedienung sollte bei allen Ele-
menten der Multimedia-Story kohérent sein.

—  Kontrollierbarkeit: Der User sollte selbst Einfluss auf die Steuerung und
Navigation nehmen konnen.

- Lineare Navigationsoptionen: Geht es darum, ein Thema vertieft zu be-
handeln, zeigten die Probanden eine Vorliebe fiir die lineare Rezeption.

—  Vermeidung von Modalititskonkurrenz: Wenn verschiedene visuelle Ele-
mente miteinander kombiniert wurden, traten haufig Schwierigkeiten
in der Rezeption auf.

- Kobhdrentes Angebot komplementdrer Mode: Jedes Element sollte fir sich
genommen leicht verstindlich sein, um die Gesamtrezeption nicht zu
storen (vgl. SCHUMACHER 2009, S. 267-272).

SCHUMACHERS Erkenntnisse lassen sich in weiten Teilen als Spezifizie-

rung und Aufficherung des Kriteriums Usab:lity im Sinne MEIERS (2003,

S.259) und NIELSENS (vgl. NIELSEN 1999) verstehen. Er stellt dar, wel-

che Kriterien die Versteh- und Bedienbarkeit der getesteten multimedialen

Storys beeinflussen, verzichtet aber auf eine tiefergehende qualitative Be-

wertung. GODULLA/WOLF gehen an diesem Punkt weiter: In ihrer mul-

timethodischen Studie fithren sie eine Reihe von Optionen auf, die die
technischen Moglichkeiten des multimedialen Erzahlens auf digitalen Ge-
raten eroffnen und entwickeln eine Art Checkliste:

— Utility: Funktioniert die Geschichte aus technischer Sicht oder stellt sie
den Leser vor Anwendungs-Probleme?
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Multimedialitit: Sind in der Multimedia-Story verschiedene Medien
sinnhaft kombiniert? Die Autoren argumentieren hier in Anlehnung an
MEIER (vgl. MEIER 2002, S.137) und formulieren auch das entspre-
chende Ziel: die gesamte Erzahlstruktur positiv zu beeinflussen (vgl.
auch SAMMER 2014, S. 145).

Verlinkung: Sind passende Verweise eingebaut, entweder intern, also in-
nerhalb desselben Online-Angebots, oder auf externe Quellen?
Interaktivitit: Wird den Nutzern angeboten, im Forum oder im Chat
tiber die Geschichte zu diskutieren? Ist sie in sozialen Netzwerken teil-
bar und damit integrierbar in den thematischen Diskurs auferhalb des
eigenen Angebots?

Partizipation: Kann Feedback oder ein Kommentar abgegeben werden
oder konnen die Nutzer sogar selbsterstelltes Material hochladen?
Selektivitdt: Tst die multimediale Geschichte linear erzdhlt oder gibt es
Wahlmoglichkeiten, die Rezeptionsreihenfolge zu verindern? Kann der
Weg durch die Geschichte selbst gewahlt werden?

Usability: Ist die Gestaltung der Multimedia-Story tibersichtlich und an-
sprechend? Ist die Bedienung leicht zu verstehen (vgl. GODULLA/
WOLF 2017, S. 65)?

Im Falle der Nutzung von mobilen Geriten wie Smartphones oder Tablets
kommen den Autoren nach noch folgende Dimensionen hinzu:

Ubiquitdt: Die Geschichte ist durch die Portabilitit der Gerite potenzi-
ell iberall verfiigbar

Konnektivitdt: Da die meisten mobilen Digitalgerite permanent online
sind, konnen auch die Macher multimedialer Geschichten von einer
standigen Internetanbindung ausgehen

Kontextsensitivitdt: Wenn bei mobilen Geriten der eigene Standort er-
fasst wird, kann auch das fiir journalistische Angebote genutzt werden
Playfulness: Mobile Gerate, die der Nutzer mit Gesten und Wischbewe-
gungen steuert, konnen multimediale Geschichten zum haptischen Er-
lebnis machen. Die Playfulness ,befriedigt hedonistische bzw. astheti-
sche und affektive Bediirfnisse“ (WOLF 2014, S. 98; vgl. erginzende Di-
mensionen GODULLA/WOLF 2016a, S. 228).

In ihrer mehrteiligen Studie mit Usern und Multimedia-Produzenten neh-
men GODULLA/WOLF allerdings anhand der Ergebnisse eine Abstufung
der Kriterien vor: Demnach kommen den Eigenschaften Utility, Usability,
Multimedialitit und Selektivitdt hohe Relevanz zu. Verlinkungen, die Inte-
gration von Interaktivitit und die Partizipation hingegen werden GODUL-
LA/WOLF zufolge vom Publikum weniger gewiinscht, erwartet und ge-
nutzt (vgl. GODULLA/WOLF 2017, S. 68).
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Obwohl GODULLA/WOLF etwas spezifischer auf die Moglichkeiten
des multimedialen Erzihlens eingehen und in ihrer Auflistung der Optio-
nen detaillierter sind als SCHUMACHER, bleiben auch sie eher auf einer
technisch-strukturellen Ebene. Die Frage, wie die Dramaturgie von Ele-
menten oder die Kombination verschiedener Medien am Besten erfolgen
sollte, bleibt ebenso unbeantwortet wie die grundsitzliche Frage: Wie wird
eine Multimedia-Story zu einer guten Multimedia-Story?

1.5.7 Qualitit und Disruption

In der bisherigen Qualititsdebatte haben sich gewisse Kernqualititen her-
ausgebildet, die nach wie vor gelten — auch fir den Online-Journalismus,
was die Ubereinstimmungen der verschiedenen Autoren in Bezug auf die
spezifische Qualitit digitaler Angebote unterstreichen.

Einige der klassischen journalistischen Dimensionen allerdings werden
durch die Digitalisierung — zumindest in einer Phase der Disruption —
schon wieder auf den Kopf gestellt: ,,(Zirkuldres) Kuratieren und (visuel-
les) Inszenieren schlagen journalistische Recherche und Investigation®
(LOBIGS 2016, S.112). LOBIGS Diagnose ist auch auf Multimedia-Ge-
schichten anzuwenden, bedienen sie sich doch in hohem Mafle der Insze-
nierung von journalistischen Inhalten.

Auch wenn Online-Portale mitunter monatealte Geschichten oder
Nachrichten mehrfach veréffentlichen — auf der eigenen Seite oder in den
sozialen Netzwerken, weil das die Reichweite und Sichtbarkeit erhoht,
werden Qualititsdimensionen wie Aktualitat oder Exklusivitit aufler Kraft
gesetzt (vgl. SCHONAUER 2016).

Und selbst bei exklusiven Enthillungen und Nachrichten kann es sein,
dass am Ende nicht das Medium, das den journalistischen Scoop gelandet
hat, von der Wirkung profitiert, sondern das Medium, das die Nachricht
am schnellsten und rigorosesten verbreitet — und auf die ,optimierte
(Clickbait-)Inszenierung® setzt (LOBIGS 2016, S.112). Die Gefahr: ,In
einem solchen Wettbewerbsumfeld nahert sich der Wert von exklusiv erar-
beiteten Informationen schnell dem Wert von null an, weswegen das “Bil-
lig-Kuratieren” nach 6konomischer Theorie zur dominanten Strategie wird
und schlieSlich selbst solche Markenanbieter “zurtick-kuratieren’, die der-
einst einmal fir engagierten Recherche-Journalismus standen® (ebd.,
S.113). Es ist kaum anzunehmen, dass unter solchen Voraussetzungen An-
reize fir Qualititsjournalismus gesetzt werden.
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Dieser 6konomische Druck und der andauernde Wandel der méglichen
Ausspielkanile mit ihren eigenen Regeln und Funktionsweisen verindern
schlieflich auch das Verstindnis von gutem digitalen Journalismus: ,Re-
daktionen missen mit den fragmentierten Nutzungsgewohnheiten und
der Konvergenz medialer Plattformen zurechtkommen, miissen Qualitat
neu definieren und sichern — es ist der dauernde Versuch, sich beim Publi-
kum unverzichtbar zu machen und dafiir immer mehr und neue Wege zu
nutzen“ (MEIER/NEUBERGER 2016, S.10). Schlieflich wird das Pub-
likum immer anspruchsvoller: ,,Consumers are not as superficial as early
internet news platforms might indicate. They now demand immersive me-
dia and news organizations have responded by reviving the longform fea-
ture* (DOWLING/VOGAN 2015, S.221). Sind Multimedia-Geschichten
also ein Teil der Antwort auf die sich rasend schnell indernde Medienland-
schaft? Und kann deren Qualitit Gberprift werden? ,,Gute Geschichten
bleiben gute Geschichten® postuliert STURM (2013, S. 13), doch spielt bei
Multimedia-Geschichten im Besonderen die Gute der einzelnen Teile eine
entscheidende Rolle. Ist das eingebettete Video gut? Erklart die Grafik oder
langweilt sie? Bringt der Text den Leser weiter oder fithrt er ihn in die Irre?
Im folgenden Abschnitt soll daher beleuchtet werden, was die spezifischen
Starken und Schwichen der einzelnen Medienelemente ausmacht.

1.6 Spezifische Qualitit: Starken und Schwdichen der Medienformen

Missen Multimedia-Journalisten Generalisten sein? Recherchierende VJ-
Fotografen mit Reporterinstinkt, 360°-Drohne und Coding-Skills? Es wiir-
de selbstverstandlich nicht schaden. Doch viel wichtiger als die operativen
Fahigkeiten ist das Wissen um die Vor- und Nachteile der einzelnen multi-
medialen Spielarten: Wann ist ein Video die beste Form fiir ein Kapitel der
Geschichte? Wann wirke ein Foto am besten? Und welche Funktion hat der
Text in der Story? Nur so lassen sich begriindete Entscheidungen treffen,
die einzelnen Bestandteile zum Glinzen bringen und ihnen zur vollen
Wirkung verhelfen (vgl. WITTE/ULRICH 2014, S.13; vgl. auch MEIER
1998, S. 88). Der Multimedia-Journalist ist also nicht nur der Zauberer, der
die ,Magie des bewegten Bildes“ (EURICH 1998, S.95) beschwort, son-
dern Komponist, Dirigent und Instrumentalist im Multimedia-Orchester
(vgl. HOOFFACKER 2010, S. 126). Bei der Komposition einer Symphonie
geht es darum, ein musikalisches Thema zu finden, zu entwickeln, fortzu-
fithren und mit den richtigen Instrumenten zu besetzen. Der Multimedia-
Journalist recherchiert sein Thema, trifft und interviewt Protagonisten und
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entscheidet, wie er sie in die Geschichte integriert. Der Dirigent interpre-
tiert das Stiick in den Proben und wihrend der Auffithrung, moduliert
Tempo und Timbre — der Multimedia-Journalist inszeniert das Sttck auf
einer digitalen Plattform, passt Verkaufe und optische Prasentation der Ge-
schichte an. Und der Instrumentalist spielt die Noten vom Blatt, womit er
die Symphonie mit seinem individuellen Spielstil interpretiert. So wie der
Multimedia-Journalist einer Geschichte seinen Stempel aufdriickt, wenn er
mit der Kamera filmt oder fotografiert, programmiert oder Grafiken ge-
staltet (vgl. RADU 2013b). Verspielt sich die erste Geige wiederholt, tiber-
drohnen die Posaunen im Pianissimo-Teil und plitschert das Finale aus,
statt furios zu enden, wird die Symphonie ihr Publikum nur schwerlich
begeistern. Analog wird die Multimedia-Geschichte ihre Nutzer enttiu-
schen, wird keinen ,,cinematic effect* (DOWLING/VOGAN 2015, S. 214)
hervorrufen, wenn sie ohne dramaturgischen Hoéhepunkt bleibt, die Fotos
wenig beeindruckend, die Textpassagen zu lang und langweilig sind. Das
Grundwissen um die Stirken und Schwichen der einzelnen Instrumente —
beziehungsweise Mediengattungen — ist fiir Multimedia-Journalisten also
essentiell, um gute Arbeit zu leisten: ,,(F)ocus explicitly on understanding
the logic of multimedia’} rit DEUZE (2004, S. 149).

Allerdings muss nicht jeder Komponist alle Instrumente beherrschen,
nicht jeder Dirigent unbedingt komponieren kénnen. Aber das Verstehen
und Durchdringen der musikalischen Grundprinzipien und Eigenschaften
der Instrumente sind die Voraussetzung fiir eine gelungene Darbietung.
Auf der analogen Bithne im Konzertsaal. Und auf der digitalen.
HALPERN WENGER/POTTER ziehen kongruent zur Gestaltung einer
Print-Geschichte den Schluss: ,,If the foundation of great writing is selec-
tion not compression, great multimedia storytelling depends on your
choice of images, sound and interactives, and the way you put those ele-
ments together with the words you write, either text or narration”
HALPERN WENGER/POTTER 2012, S. 152).

Anhand von einigen Beispielen aus der Praxis sowie Erkenntnissen aus
wissenschaftlichen Studien und journalistischen Lehrbtichern sollen des-
halb im Folgenden genau diese Stirken und Schwichen der einzelnen Me-
dienformen beleuchtet werden.

1.6.1 Starken und Schwichen von Videos: Action!

David Saric aus dem Ruhrgebiet will Profiboxer werden. Er arbeitet mit
seinem Trainer Youssef im Ring eines kleinen Hinterhof-Clubs bis zu dem
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Kampf, der entscheiden wird, ob er den Aufstieg in die Profiklasse schafft
— oder seinen Boxertraum begraben muss. In der Pageflow-Reportage
»Nach oben® zeigen die Autoren den entscheidenden Kampf im Video
(vgl. SPINRATH 2015). Die Geschichte beinhaltet auch Textelemente und
(animierte) Fotos. Doch der Boxkampf, bei dem der Nutzer Zeuge wird
wie Saric seinen Gegner attackiert, in die Enge treibt, schwitzt, strauchelt
und schliefSlich gewinnt, wirkt im Video besonders eindrucksvoll, weil die
Autoren den nur minutenlangen Kampf unterteilen und die Sequenzen
mit den hintergrindigen Kapiteln der Geschichte — tiber das Training, sei-
ne Familie und seinen Werdegang — kombinieren. Der Mitschnitt des
Kampfes erfillt viele Anforderungen an den Einsatz von Video-Elementen
in Multimedia-Geschichten: Es passiert etwas, etwas bewegt sich, selbst fiir
Nicht-Boxfans ist es spannend, den Kampf mit ungewissem Ausgang zu
verfolgen. Gleichzeitig betont das Video die Authentizitit der Geschichte.
Saric ist kein am Redaktions-Reif$brett gecasteter Protagonist, sondern au-
thentisch — und durch das Medium Video und die Kamerafithrung, die vie-
len Groffaufnahmen etwa, kommt ihm der Leser sehr nahe (vgl. KIENER
1999, S.213£). Saric boxt wirklich und das Video gibt den Nutzern das
Gefuhl, live dabei zu sein — inklusive Mitfiebern und aller Emotionalitat,
die sportliche Ereignisse auslosen konnen. Die Multimedia-Geschichte
»Nach oben“ gibt damit ein gutes Beispiel fiir die Stirken von Videos. Sie
sind ,immer dann eine gute Wahl, wenn sich im Bild viel ereignet, etwas
wirklich Sehenswertes passiert” (STURM 2013, S. 43) und es gilt: ,Show,
don’t tell“ (TU 2015, S. 11). Schlieflich ist eine der herausragendsten Ei-
genschaften von Videos deren Authentizitat (vgl. BRIGGS 2010, S. 212).

»Der Film kann in Echtzeit sowohl optisch als auch auditiv speichern
und wiedergeben, was tatsichlich in einem bestimmten Raumausschnitt
und in einem bestimmten Zeitraum an Ereignis-Reihen (nicht nur Augen-
blicken) stattfand beschreibt HORISCH, was er in dem Begriff ,,iberwil-
tigende(r) Realismus“ (HORISCH 2004, S. 311) zusammenfasst. Es ist das
Erzihlerische als grofSe Stirke des Mediums Video, das statt eines eingefro-
renen Fotos einen wie auch immer gearteten ,Ablauf“ darstellen kann
(vgl. ORDOLFF 2005, S.15). Und das, gerade bei Multimedia-Geschich-
ten, in ,hohere(m) erzdhlerische(n) Tempo und héhere(r) Dichte®
(HOOFFACKER 2010, S. 134).

Wird ein Sachverhalt allerdings komplizierter und verschachtelter, ent-
zieht er sich gar der visuellen Sphire, handelt von schwierig darzustellen-
den Wirtschaftszusammenhangen oder komplexen Forschungsergebnissen,
stofen Videos oft an ihre Grenzen (vgl. RETTENEGGER 2011, S. 153) — ist
ein Video doch immer dann am besten, wenn ,motion and emotion® ge-
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fragt sind (TU 2015, S. 15; vgl. auch KERSTAN 2000, S. 32). Auch sind Vi-
deos — wenn sie geschnitten werden — bei aller Authentizitit manipulier-
bar: ,Tricks, Ausschnittwahl, Kameraperspektive, Weglassungen, Studio,
Ausstattung — Manipulationen® (HORISCH 2004, S. 311), erst recht in Zei-
ten moderner Computertechnik, ohne die Medien-Skandale wie ,Varou-
fake* wohl kaum moglich gewesen wiren: Das Team um Comedian Jan
Bohmermann hatte 2015 behauptet, den Videoclip, in dem der damalige
griechische Finanzminister Yannis Varoufakis bei einer Rede Deutschland
den Mittelfinger zeigt, per 3D-Computerprogramm gefilscht zu haben.
Immerhin erhielten sie dafiir und fiir die Fake-Debatte, die daraufhin ent-
brannte, den Grimme-Preis 2016. Und zeigten nebenbei, wie wenig fil-
schungsresisent inzwischen Videos sind. Auch wenn der Mittelfinger echt
war (vgl. IPPOLITO 2016).

1.6.2 Starken und Schwachen der Animation: Das artifizielle Erklaren

Als die Lawine herunterging, war kein Kamerateam in den Cascades. Keine
Videodrohne schickte Livebilder ins Nachrichtenstudio. Und die Skifahrer,
die von ihr erfasst wurden, hatten auch keine GoPro-Kamera, die die weifSe
Wand hitte einfangen konnen. Und doch spielt Bewegtbild von und iber
die Lawine, die in John Branchs ,Snow Fall“ (vgl. BRANCH 2012) be-
schrieben wird, eine groffe Rolle. Ein animierter Uberﬂug uber die Un-
gliicksstelle stimmt den User gleich nach ein paar Scrolls mit dem Mausrad
auf die Tragddie ein, die sich dort rund um eine Gruppe von Skifahrern
abgespielt hat. Das hitte auch als simple zweidimensionale Karte funktio-
niert oder als Beschreibung im Text. Doch die Animation hat an dieser
Stelle noch eine viel entscheidendere Wirkung: ,;Snow Fall‘ uses this tech-
nique as a cinematic establishing shot. The method is reprised throughout
the story, particularly at chapter headings and changes of location in the
narrative. As scene-setting data visualizations made with computer graph-
ics, ‘fly-over’ topographic maps achieve an effect that resembles a combina-
tion of Google Earth satellite mapping and Pixar animation. These maps
are essentially animated illustrations that transform the landscape into an
instructive chalkboard that traces the path of the skiers along the Cascade
Mountains’ vast ridges leading to their fatal decent” (DOWLING/VOGAN
2015, S. 213). Immer wieder kommen in der Geschichte Animationen — al-
so am Computer generierte Filmsequenzen — groffe Bedeutung zu. Es ist
das Mittel der Wahl, wenn Bilder von den entscheidenden Momenten
nicht existieren: ,Animationen (kénnen) Vorginge im Zeitverlauf rekon-
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struieren, von denen es keine Videobilder oder Fotos gibt“ (SCHUMA-
CHER 2009, S.36). Und so sind die Kurz-Animationen bei ,,Snow Fall“
eminent wichtig fir den Gesamteindruck: Dem Leser erkliren sie, wie
eine Lawine entsteht und wie sie in den Cascades am betreffenden Tag her-
unterkommen konnte. Sie legen damit auch die Grundlage fir das Ver-
standnis der Geschichte. Und sparen damit Zeit: Im Text erldutert, hatte al-
lein der Uberflug tiber den Ungliicksort einige Abschnitte in Anspruch ge-
nommen, ebenso die Beschreibung der Route der Skifahrer. Die Animati-
on erledigt das schnell und zudem noch plastischer, als es der Text je leis-
ten konnte. Die grofle Stirke von Animationen ist also, das nicht Sichtbare
sichtbar zu machen, das nicht Zeigbare zeigbar. Sie konnen — ahnlich wie
Grafiken — erkléren, lassen sich jedoch auch zur Visualisierung einsetzen,
da ihnen als computergenerierte Kurzfilme wenig Grenzen gesetzt sind,
wenn es darum geht, moglichst anschaulich Informationen zu vermitteln:
»They are not traditional news stories or narratives, but they provide highly
valuable news information“ (TU 2015, S.18). Animationen kommen in-
zwischen immer oOfter zum Einsatz, auch in Kombination mit Realbildern,
die collagierend mit animierten Inhalten verschmelzen oder mit Illustra-
tionen, die im Animationsfilm zum Leben erweckt werden (vgl. LANGE
2009, S.11£). So bieten sie — klug eingesetzt — eine neue Dimension, um
Zusammenhinge darzustellen, Netzwerke zu zeigen und zu erkliren. Au-
thentisch sind sie naturgemaf nicht, alles an ihnen ist artifiziell. Daher
sind sie auch nicht die Form der Wahl, wenn es um Emotionen gehen soll.

1.6.3 Starken und Schwichen von Audio: Ganz Ohr

Das Ohr kennt die Abkiirzung zum Herzen: Oft haben Stimmen mit mar-
kantem Timbre, hervorstechende Geriausche und vor allem Musikstticke
einen unmittelbaren Effekt auf Nutzer und Zuhorer. ,It"s what brings
people into a story“ (HALPERN WENGER/POTTER 2012, S. 157). Wenn
etwa bei der Multimedia-Geschichte ,Killing Kennedy“ von National Geo-
graphic plotzlich das vinylplattenknisternde Piano einsetzt und John E
Kennedy zu reden beginnt, ist der Nutzer gedanklich sofort in den 1960er
Jahren (vgl. NATIONAL GEOGRAPHIC CHANNEL 2013). Er nimmt un-
mittelbar die Dramatik der Geschichte wahr, erzahlt sie doch aus zwei Per-
spektiven — die des Morders und die des Opfers — wie Lee Harvey Oswald
an jenem 22. November 1963 den damals amtierenden US-Prasidenten
John E Kennedy erschoss. In der Multimedia-Geschichte spielen O-Tone,
Interviewsequenzen und unterlegte Musikstiicke eine grofe Rolle, cineas-
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tisch greifen historische Fotos, Videos, Texte und eben Audio-Elemente in-
einander. Richtig eingesetzt erzeugen Stimmen und Musiken die Atmo-
sphire der multimedialen Geschichte und formen mit Tonen Bilder im
Kopf (vgl. SCHUMCHACHER 2009, S. 47; vgl. auch STURM 2013, S. 44).
,sSound allows listeners to ’see’ with the best lens of all, the
mind“ (BRIGGS 2010, S. 178). Naturlich sind Tone nicht Gber alle Zweifel
erhaben: ,Ligen sind bekanntlich eine authentische Moglichkeit der Spra-
che. Nicht nur Papier, auch Frequenzen sind geduldig® (HORISCH 2004,
S. 347). Mitgeschnittene Interviews konnen durch Schnitte verfalscht, Aus-
sagen in andere Zusammenhinge gebracht werden. Trotzdem hat das ge-
sprochene Wort eine hohe Relevanz und Wahrhaftigkeit (vgl. auch
HOOFFACKER 2010, S. 130).

1.6.4 Stirken und Schwichen von Grafiken: Interaktiv um jeden Preis?

Allein die Rechercheleistung ist fiir sich genommen eine eigene Qualitats-
kategorie: Im November 2013 hatte der britische Guardian tber einen
Zeitraum von mehr als fiinf Monaten die Abhorpraktiken des amerikani-
schen Geheimdienstes NSA enthiillt, dokumentiert und analysiert. Der
Kronzeuge: Edward Snowden, ehemals Teil des Systems und zum Zeit-
punkt der Verdffentlichung einer der meistgesuchten Manner der Welt.
Doch die Multimedia-Geschichte ,NSA decoded: What the revelations me-
an for you“ beeindruckt nicht nur inhaltlich (vgl. CAGE/DANCE 2013a).
Sie ist auch ein Lehrstick fiir den gewinnbringenden Einsatz interaktiver
Grafiken. Mal komplex und aufwindig, mal simpel und doch erstaunlich.
So trifft der User beim Scrollen auf ein Tableau der Protagonisten, wo sich
per Mouse-Over-Effekt Kurzbiographien einblenden: von Angela Merkel,
Edward Snowden oder Keith Alexander, dem damaligen Direktor der
NSA. Eine visuell ansprechende Exposition, die hilft, das Personal der Ge-
schichte vorzustellen, ohne die Scroll-Geschichte mit lahmend langen Er-
klartextpassagen zu beschweren. Es folgt nur wenige Scrolls spater ein au-
tomatisierter Counter: ,,Since you began reading this, the NSA has selected
74.3 terabytes of data for review. That’s about 19,016 two-hour HD mo-
vies” (ebd.).

In der urspriinglichen Version von 2013 stand an dieser Stelle noch
,DVDs% inzwischen hat das Guardian-Team fir die Generation Netflix
einen zeitgemafen Vergleichswert eingefiigt. Einfach, aber extrem wir-
kungsvoll, um dem Nutzer zu demonstrieren, wie grof§ die Datenauswer-
tungs- und Speicherkapazititen der NSA sind. Programmiert tGber einen
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Zeitstempel, der mit dem initialen Aufruf der Seite startet und einen defi-
nierten Wert wiedergibt, der sich aus der publizierten Menge an gesam-
melten Daten durch die NSA pro Zeiteinheit berechnet.

Visuell und programmiertechnisch aufwindiger: die folgende Facebook-
Grafik. Die NSA darf nicht nur Verdachtige abhéren und kontrollieren,
sondern auch Freunde und Bekannte eines Verddchtigen. Und wiederum
Freunde von Freunden. Und Freunde von Freunden von Freunden. Der
Guardian nennt dieses Prinzip ,three hops® Um zu visualisieren, was das
bedeutet, haben die Journalisten eine dreistufige interaktive Grafik gebaut:
Links kann man per Schieberegler cinstellen, wie viele Freunde man bei
Facebook hat. 100? Eine Spalte weiter wird automatisch berechnet, auf wie
viele Menschen die NSA damit Zugriff hatte, wenn sich unter diesen 100
Freunden ein Verdachtiger befinde: immerhin 16.340. Und ganz rechts
sind es im ,,third hop* bereits 2.669.956 Menschen — und damit mehr als
die Bevolkerung von Pjongjang. Unterstiitzt werden die Schiebereglerzah-
len durch monochrome Piktogramme, die jeweils die Groenordnung zei-
gen. Ein Bus, ein Stadion, die Umrisse einer Stadt oder eines Landes. Die
Interaktivitiat erfasst hier nicht nur die Menschen, die wirklich bei Face-
book angemeldet sind und also mit der tatsichlichen Zahl ihrer Freunde
den NSA-Check machen. Auch diejenigen, die sich bewusst gegen das so-
ziale Netzwerk entschieden haben, werden mit dieser interaktiven Anwen-
dung und ihrer ,Playfulness® (WOLF 2014, S.98) abgeholt, bestitigt es
doch deren mutmaflliche Skepsis gegeniiber dem US-Konzern. ,NSA: de-
coded” zeigt so exemplarisch, wie komplexe Zusammenhinge in anregen-
der Form prisentiert und Grafiken den Nutzer animieren konnen, sich mit
Aspekten zu beschiftigen, die er in anderer Form vielleicht nicht wahrge-
nommen und verstanden hitte. ,Grafische Darstellungen kdnnen die
Struktur abstrakter Daten veranschaulichen® fasst SCHUMACHER diese
Vermittlungsleistung zusammen (SCHUMACHER 2009, S.38; vgl. auch
STURM 2013, S. 46; vgl. auch KUPPER 2010, S. 3) und HALPERN WEN-
GER/POTTER betonen: ,The best graphics put information in context and
convey it clearly and quickly® (HALPERN WENGER/POTTER 2012,
S.176).

Um welche Spielart es sich handelt — ob Kurve, Chronik oder Karte — ist
dabei eher nebensichlich. Hauptsache, die grafische Darstellung vermittelt
nicht nur geografische, wirtschaftliche oder chronologische Informatio-
nen, sondern zeigt Zusammenhinge (vgl. KINROSS/NEURATH 2009,
S.31). ,Simple is better (HALPERN WENGER/POTTER 2012, S.176),
genau wie gute Sprache macht auch eine gute Grafik ,clarity, efficiency,
forcefulness, rhythm, balance” (TUFTE 1997, S.79) aus. Die Herausforde-
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rung dabei, gerade bei interaktiven digitalen Grafiken (vgl. GLOCK 2012,
S.5f): Sie missen gleichzeitig schnell erfassbar (vgl. GEORGE-PALILO-
NIS/SPILLMAN 2013, S.20f.) sowie intuitiv bedienbar sein — moglichst
ohne Gebrauchsanweisung — und Affordanz transportieren. Designer set-
zen den Begriff ein, wenn sie ausdriicken wollen, dass ein Objekt Aufforde-
rungscharakter hat: Man will es nutzen (vgl. NUSSBAUMER 2017, S. 108).

1.6.5 Starken und Schwichen von Fotos: Wenn die Szene zum Moment
gefriert

Jean Rivoson hat den Kampf gegen die Pest verloren. Der 16-Jahrige liegt
mit geschlossenen Augen in dem Bett der Krankenstation, eine Folie be-
deckt die Matratze. Vor dem leblosen Korper steht ein Mann mit Mund-
schutz im Schutzanzug und spriht das Bett, die Kacheln, die Leiche mit
Desinfektionsmittel ein. Ein Schwarz-Weif-Foto, aufgenommen vom Mul-
timedia-Journalisten Christian Werner auf Madagaskar, wo die Pest noch
nicht ausgerottet ist und immer wieder Todesopfer fordert. In der preisge-
kronten Multimedia-Geschichte ,Der Schwarze Tod® veroffentlicht in der
digitalen Stiddeutschen Zeitung, gehen die Autoren auf Spurensuche: Wie
gelangte die Pest im spidten 19. Jahrhundert auf die Insel, warum konnte
sie sich dort so lange halten? Und wie gehen die Menschen mit der Gefahr
um (vgl. BUCKOW/WERNER 2014)? Was die Geschichte auszeichnet, ist
Werners Fotografie: In dem Bild des toten 16-Jahrigen findet die Trauer
tber den Todesfall ebenso ihren Platz wie der Fatalismus der Inselbewoh-
ner. In den immer wieder eingestreuten Fotos fingt Werner das Licht und
die Schatten der Insel ein, gibt der Geschichte so auch visuelle Tiefe. Auch
Videos und Texte sind Bestandteile von ,Der Schwarze Tod“ Allerdings
sind es vor allem die Fotos, die im Gedachtnis bleiben, wie das von Jean
Rivoson. In ihnen gefriert eine Szene zum Moment, authentisch und unin-
szeniert: ,The best documentary shooters let the events and moments they
are photographing unfold in front of their camera lens“ (BRIGGS 2010,
S.156). Ob die Fotos dabei mit einer Profikamera oder einem Smartphone
aufgenommen sind, ist in Zeiten des Mobile Journalism und immer besse-
ren Mikrokameras eher nebensichlich. Die kleinen Modelle haben sogar
einen entscheidenden Vorteil: ,,iPhones cannot shoot better images than
more expensive cameras, but they are much faster for shooting, editing,
and publishing” (TU 2015, S. 235).
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Die Funktion und Qualitit von Fotos fasst ROSSIG in vier Kategorien
zusammen:

- Wertschitzung und Neugierde — etwa die Abbildung von Personen und
Preistragern

— Ersatz und Symbolismus — fir ein Thema, wenn es nicht konkret ge-
zeigt werden kann

— Illustration und Dokumentation: Diese Fotos erkliren die Geschichte
mit, haben Anteil an der Erzahlung, sind plastisch

- Kommunikation und Handlungsinduktion: Fotos, die sofort etwas aus-
16sen — Begeisterung, Abscheu, Mitleid, Wut

»Solche Fotos herzustellen, sollte das Ziel jedes Fotojournalisten sein —

denn was ist die Aufgabe der Presse, wenn nicht Kommunikation® (ROS-

SIG 2014, S. 19)?

Die Lektion, die Multimedia-Geschichten wie ,,Der Schwarze Tod“ ertei-
len: Fotos sind dann stark, wenn sie tber sich hinausweisen, die Fantasie
anregen und mehr Fragen stellen als Antworten liefern, gar zur ,surrea-
le(n) Verdichtung des Moments“ (KRASSER 2017, S. 45) werden. Der Tote
auf der Matratze lasst die Nutzer fragen: Was ist da passiert? Mehr noch,
kommt doch der Mann mit dem Desinfektionsmittel hinzu. Das Foto
wirkt wie ein Stillleben, das die Tragik der Geschichte in sich tragt: den
Tod, den pragmatischen Umgang mit ihm, die Probleme einer ganzen Ge-
sellschaft. ,,Aus der Gegenwart, die immer Gegenwart ist, wird etwas aus
der Zeit GelOstes, etwas Fixiertes, etwas, das sich unserem Blick nicht mehr
entziehen kann“ (KIRCHBERG 2011, S.311). Ein gutes Foto. Und damit
die beste Form an dieser Stelle (vgl. zu den Stirken auch SCHUMACHER
2009, S. 45; vgl. auch STURM 2013, S. 39).

Der grofite Nachteil: Fotos sind sehr leicht zu verfalschen. Rudimentare
Photoshop-Kenntnisse reichen aus, und die Authentizitit des Gesehenen
verwandelt sich in Manipulation. Selbst die Farb- und Helligkeitsbearbei-
tung wird von vielen in der Branche kritisch gesehen, die Standards der
World Press Photo Foundation hierzu sind streng (vgl. WPPF 2018), insbe-
sondere nach der Debatte iiber das Siegerbild im Jahr 2013, das vom
schwedischen Fotografen Paul Hansen intensiv bearbeitet wurde (vgl.
STEADMAN 2013).

Und so empfiehlt BRIGGS einen ebenso pragmatischen wie globalen
Ansatz fir seriose Fotografen in der digitalen Dunkelkammer: ,In reality,
you should submit yourself to the physician’s Hippocratic Oath before
editing photographs: Do no harm” (BRIGGS 2010, S. 157).
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1.6.6 Starken und Schwichen von 360°-Fotos: Die Welt im Panorama

Er hatte sie wirklich, die sagenumwobenen goldenen Wasserhiahne. AufSer-
dem eine Waffenkammer mit eingerahmten Patronen diverser Kaliber,
eine Privatkapelle und natirlich ein Heimkino. Die Rede ist von der ,Villa
Honka dem ehemaligen Landsitz des ukrainischen Ex-Prisidenten Viktor
Janukowitsch. Und eben jenes Heimkino zeigt eindrucksvoll, worin die
Starke von 360-Grad-Fotos besteht: Ein SPIEGEL-Team hatte mit einem der
Maidan-Aktivisten, die die Villa nach der Revolte im Jahr 2014 eingenom-
men hatten, einen Rundgang in dem Anwesen machen konnen (vgl.
KULTSCHYNSKI et al. 2014). Mit dabei: Ein Panoramafotograf, der Raum
fir Raum ablichtete. Technisch werden dafiir insgesamt sechs Aufnahmen
in jede Richtung (alle vier Seiten, oben und unten) aufgenommen und an-
schliefend mit einem Computerprogramm, das gebrauchlichste ist , KRPa-
nof gestitched, also digital aneinandergefiigt. So kann sich der User in je-
dem Raum umschauen, so lange und so detailliert er will. Dazu erklart der
Maidan-Aktivist im Audio-Kommentar, was man wissen muss, um das Ge-
sehene einzuordnen. Wohin die Gewehre, die in der Waffenkammer lager-
ten, gelangten, zum Beispiel, oder warum die Villa ,Honka“ genannt wird.

Das alles lieSe sich auch in einem linearen Video leisten. Doch die be-
sondere Starke des interaktiven Rundgangs in 360-Grad-Fotos zeigt sich,
wenn der User im Heimkino selbst auf Entdeckungstour gehen kann. Wel-
che DVDs liegen da noch von Janukowitschs letzter Privatvorfithrung?
»The Expendables® mit Sylvester Stallone zum Beispiel. Und Kinderfilme.
Auf welchem der gepolsterten Massagesessel hat der Ex-Prasident wohl ge-
sessen? Wo war die Minibar? Wo der Kameramann einmal in seinem Tem-
po durchgeschwenkt hitte, kann sich der interaktive User hier Zeit lassen
und sich so lange mit den Rdumen beschiftigen wie er mochte. Mit der
Maus oder den Fingergesten bei Mobilgeriten lasst sich das Bild beliebig
vergrofiern.

Exemplarisch zeigt ,In der Gold-Villa des Diktators® so, wann Panora-
mafoto-Rundginge sinnvoll sind (vgl. ANDREWS 2003, S.11f). Bei Ge-
schichten tber Architektur, Ausstellungen oder eben Homestories kann
diese Form der multimedialen Darstellung ganz neue Perspektiven eroff-
nen (vgl. GAHREN 2016). Dabei ist die zugrundeliegende Idee von 360°-
Fotos alles andere als neu: Erste Panorama-Zeichnungen und Gemalde
werden in Paris kurz nach der franzdsischen Revolution errichtet. In Ro-
tunden wurden Landschaften, Stadte oder, besonders beliebt, Schlachten-
szenen in 360° dem Publikum prasentiert (vgl. HORISCH 2004, S.299f.).
Doch in den aktuellen Beispielen kommt die Interaktivitit hinzu: Hot-
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spots ermoglichen mit hinterlegten Informationen, Audiokommentaren
oder Beschriftungen eine weitere Informationsebene. Dariiber hinaus ani-
miert die spielerische Usability den Nutzer, sich mit dem Bild auch hap-
tisch zu beschiftigen, es zu erleben, statt nur zu betrachten — was beim di-
gitalen Erzdhlen bereits ein Wert an sich sein kann (vgl. GODULLA/
WOLF 2016a, S. 228).

Es gibt allerdings auch Schwachen: Ein normales Foto hat einen Bildaus-
schnitt, einen Fokus und sagt auch dartber etwas aus. Das Panoramafoto
tberlasst das dem User und lasst sich damit nur iber Umwege dramatur-
gisch nutzen, etwa Gber Beschriftungen oder den Audiokommentar. Hin-
zu kommyt, dass einige User mitunter nicht auf Anhieb verstehen, wie die
Technik zu nutzen ist und so die Vorteile des Panoramafotos nicht erleben
konnen.

1.6.7 Starken und Schwichen von 360°-Videos und Virtual Reality: Eine
Frage der Brille

Auf einmal sitzt man direkt neben dem Hubschrauberpiloten. Blickt man
schrig nach unten, siecht man den Steuerkniippel. Blickt man nach rechts,
zichen am Fenster die Eismassen der Arktis am Fenster vorbei. Und links
erkennt man am Horizont eine zerkliiftete Gletscherlandschaft. So beginnt
die Multimedia-Geschichte ,,Polar Sea 360°¢ fiir die der Sender arte und
seine Partner im Jahr 2015 mit dem ,,Grimme Online Award“ ausgezeich-
net wurden (vgl. ARTE 2015). Zu der zehnteiligen TV-Serie produzierten
die Macher eine eigene App, mit der die Zuschauer die Reise ins ewige Eis
auch mit einer Virtual-Reality-Brille erleben konnten. Mit der Kombinati-
on von sechs kleinen GoPro-Kameras in einem selbstgebauten Stativ (vgl.
BRIEGLEB 2014) filmte das Team um Thomas Wallner Panoramavideos an
den unterschiedlichsten Orten: So werden die 360°-User Zeuge, wie die
Inuit in Pond Inlet einen gerade gefangenen Narwal filetieren. Oder sie
fliegen tber den Russell-Gletscher an der Westkiste Gronlands, an dem
deutlich sichtbar der Klimawandel nagt. Wie bei 360°-Fotos ist der Reiz fiir
die User hier, ins Geschehen einzutauchen und sich, gerade mit einer VR-
Brille, als Teil der Handlung zu fiithlen. Allerdings entfillt die bei Panora-
mafotos mogliche Orientierungsfreiheit: Die 360°-Videos haben eine defi-
nierte Lange, der User kann sich in Ruhe umschauen, so lange das Video
lauft, allerdings nicht dariiber hinaus. Neben den hohen Produktionskos-
ten — allein das Digitalprojekt kostete 400.000 Euro (vgl. ebd.) - sind es vor
allem zwei dramaturgische Herausforderungen, die beim journalistischen
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Einsatz von 360°Videos aufkommen: 1. Wie lenkt man den Fokus der
User? Noch stirker als bei Panoramafotos spielt die Fokussierung durch
Kamerabewegungen wie Schwenks oder Zooms eine nicht unbedeutende
Rolle im Filmischen. Bei 360°Videos allerdings ist alles und nichts im Fo-
kus des Users, und das gleichzeitig. Die Einstiegseinstellung beim initialen
Aufruf des Videos mag programmierbar sein, allerdings kann der User
tiber Wisch- und Swipe-Gesten anschlieend selbst bestimmen, was er sich
wie lange anschaut. In einer solchen Situation lasst sich die klassische
Film- und Video-Logik von Schnittdramaturgie nur schwer tibertragen. 2.
Wie erzihlt man die Geschichte — und versorgt den User mit den notigen
Fakten? Bei ,Polar Sea 360°“ haben sich die Produzenten in den meisten
Fillen fur Schrifteinblendungen entschieden, die auch dann sichtbar blei-
ben, wenn der User die Perspektive verindert und im 360°Video wandert.
Das ist fur die Informationsvermittlung zwar effizient, geht aber auf Kos-
ten des Bildinhalts, der von der grof§ gesetzten Schrift tiberdeckt wird.
Technisch sind 360°Videos in den vergangenen Jahren von der Nische auf
die Hauptbithne der journalistischen Medienformen geriickt: Die New
York Times bietet regelmifig Reportagen in 360° an (vgl. WILLENS 2017)
und auch in Deutschland gehen die veréffentlichten Multimedia-Reporta-
gen langst iber bloes Experimentieren mit der neuen Technik hinaus
(vgl. SCHAAP/WERNER 2017). YouTube und Facebook bieten eigene
360°-Player an und sorgen damit fiir eine weite Verbreitung unter Internet-
Nutzern und professionellen Bewegtbild-Produzenten, ein experimentelles
Feld mit einigen sehr vielversprechenden Prototypen (vgl. PAVLIK 2013,
S. 6). Allerdings ist bislang noch kein wirklicher Durchbruch bei VR-Bril-
len zu beobachten: Zwar meldeten Samsung und Sony in den vergangenen
Jahren beachtliche Verkaufszahlen fiir VR-Brillen, rund 6,3 Millionen VR-
Headsets im Jahr 2016 (vgl. DURBIN 2017). Doch im Vergleich zum Ab-
satz von Smartphones oder Tablets ist die VR-Technik nach wie vor in den
Anfingen. Auch Googles ,,Daydream*“-Projekt hat daran bisher nicht viel
andern konnen (vgl. KREMP 2016). Und so ist beim VR-Einsatz im journa-
listischen Kontext wichtig, eine moglichst offene Nutzung anzubieten: Auf
mobilen Geriten etwa mit der WebGLTechnologie, damit keine eigene
App erforderlich ist, am Desktop-Computer Giber die Maus-Steuerung oder
als Voll-VR-Erlebnis mit einer Brille (vgl. MILLER 2008, S. 262).
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1.6.8 Starken und Schwichen von Text in einer Multimedia-Geschichte:
Zwischen Bleiwiiste und Clifthanger

Es wire vermessen, an dieser Stelle die Urform des Journalismus schlecht-
hin, das geschriebene Wort, en detail analysieren zu wollen. Die Kraft der
Sprache beschworen andere eindrucksvoll (vgl. LIESEM 2014, S.20; vgl.
auch SCHLUTER 2006; vgl. auch GERHARDT/LEYENDECKER 2005;
vgl. auch SCHNEIDER 2007 und SCHNEIDER 2011). Deshalb soll hier
der geschriebene Text ausschliefflich im Zusammenspiel mit anderen Me-
dienformen in einer Multimedia-Geschichte beleuchtet werden. Die grofSe
Stirke des Textes liegt hierbei in der Universalitit: Er ist nicht nur Gberaus
billig zu produzieren, technisch ungleich einfach zu verarbeiten und an
die verschiedensten Geritegattungen anzupassen, sondern auch inhaltlich
das Mittel der Wahl fir ausnahmslos jede Szenerie. Ob undenkbar Kom-
plexes, nicht Existentes oder Prahistorisches, in Textform lasst sich alles er-
fassen, beschreiben und vermitteln. Gerade in Multimedia-Geschichten
kann der Text so als Bindeglied zwischen den vielseitigen Formen wirken,
als das Riickgrat der Story: ,Je nach Stirke der audiovisuellen Anteile wird
Sprache entweder nur erginzen, behutsam moderieren oder als sehr starke
Narration durch die audiovisuellen Elemente fihren (EBERL 2018, S. 5).
Natirlich gelingt das nur dann, wenn er gut ist, also Phrasen und Floskeln
ausspart, mehr aktiv und weniger passiv formuliert ist, Substantive wenn
moglich vermeidet und wberhaupt in klarer Sprache verfasst ist (vgl.
HOOFFACKER 2010, S.81). Auch Multimedia-Journalisten sollten sich
beim Texten an den Erkenntnissen der Verstindlichkeitsforschung orien-
tieren, gepragt etwa von LANGER und SCHULZ VON THUN: Demnach
lasst sich Verstandlichkeit unter anderem durch Einfachheit erreichen, also
durch kurze Sitze und geldufige Begriffe. Auch eine schliissige Gliederung,
ein systematischer Aufbau und entsprechende Verknipfungen helfen. Und
schlieflich Prignanz, also treffende Formulierungen ohne zu viele Aus-
schmiickungen und Stimulanz durch anschauliche Beispiele (vgl. LAN-
GER et al. 2015, S. 24 f.). RUSS-MOHL warnt vor Fullwortern, Bandwurm-
worten, Floskeln, zu vielen Fremdwortern (vgl. RUSS-MOHL 2016,
S.79/80) und schligt die KISS-Formel vor: ,,Keep it short and simple® Miss-
lingt dies, ist der User schneller weg, als er lesen kann. Gelingt dies, schafft
der Text sogar ,zusatzlich Leseanreize“ (SPIELKAMP/WIELAND 2003,
S.155).

Gerade in Multimedia-Geschichten ist der Text oft das, was die User
nach der ersten Attraktion eines bewegten Fotos oder Video-Trailers fir die
Geschichte einnehmen soll. Wichtig ist dabei vor allem das Zusammen-
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spiel, dhnlich wie bei Fernseh-Beitragen: ,,Der Text im Fernsehen hat ver-
schiedene Funktionen. Bilder werfen oft Fragen auf. Der Text kann sie
dann prazise einordnen oder erkliren, sodass dem Zuschauer bestimmte
Inhalte verdeutlicht werden. Text hat also die Aufgabe, die Bilder zu ergin-
zen“ (ORDOLFF 2005, S. 78).

Eine Dopplung von Textinhalten und dem, was in Videos, Fotos oder
Grafiken transportiert wird, sollten Multimediajournalisten hingegen ver-
meiden. Schlieflich tritt die oben genannte Stirke, die Universalitdt, im-
mer dann in den Hintergrund, wenn es fiir einen Aspekt, ein Kapitel oder
eine Szenerie der Multimedia-Geschichte eine bessere Form der Darstel-
lung gibt. Fir den Multimediajournalisten gilt eine Art Subsidiaritatsprin-
zip: Lasst sich ein Teil der Story nur und ausschliefSlich im Text erzihlen,
ist er die beste Form. Gibt es jedoch eine bessere Alternative, sollte dieser
den Vorzug gegeben werden (vgl. HOOFFACKER 2010, S. 127).

1.6.9 Zusammenfassung der Stirken und Schwichen: Neue
Moglichkeiten — neue Herausforderungen

Multimedia-Journalisten sind so frei und gleichzeitig so getrieben wie we-
nige ihrer Kollegen: In der Fulle der technischen und erzihlerischen Mog-
lichkeiten, den vielen verschiedenen Medienformen, eroffnen sich ihnen
Chancen, Geschichten zu erzdhlen und zu komponieren, die durch nichts
als die eigene Fantasie begrenzt werden. So zumindest scheint es. Doch
einhergehend mit den neuen Mdglichkeiten wachsen auch die Anforde-
rungen des Publikums: Reicht eine Audio-Slideshow, eingebaut in einen
5.000-Zeichen-Artikel, um als Multimedia-Geschichte wahrgenommen zu
werden? Die User haben inzwischen viel gesehen, und jeden Tag kommen
neue, erstaunliche Multimedia-Geschichten hinzu, die Online-Medien
und soziale Netzwerke in ihre Timelines spiilen. Der Leser ist nicht passiv,
er ist aktiv, konsumiert Multimedia-Geschichten nicht ,lean back® son-
dern ,lean forward“ (SCHUMACHER 2009, S.274). TOMPKINS etwa ist
sich bei allen Unwigbarkeiten der Zukunft sicher, dass Multimedia-Ge-
schichten deshalb vor allem interaktiv und flexibel sein mussen: ,,(T)he de-
livery system must include the ability to interact with it. Allow users to de-
cide what they want to know more about. Interaction promotes a deeper
understanding of the story” (TOMPKINS 2018, S. 265).

Und so stellt sich bei allem Wissen um die Stirken und Schwichen der
einzelnen Medien vor allem die Frage: Wie konnen sie moglichst nahtlos
miteinander kombiniert werden? SchliefSlich ist die Hiirde, von einem Me-
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dium zum anderen zu wechseln — also etwa in einem Text plotzlich ein Vi-
deo zu starten oder sich linger mit einer interaktiven Grafik zu beschifti-
gen — verhiltnismifig hoch. Diese Hiirde aber sollte in Multimedia-Ge-
schichten nicht nur moéglichst niedrig sein. Sie sollte im Idealfall nicht als
Hiirde, sondern als Hinfithrung, als Rampe wahrgenommen werden: Me-
dium 1 fihrt zu Medium 2 fithrt zu Medium 3 und so fort. Das allerdings
setzt eine Dramaturgie voraus, die diesen Sog unterstiitzt. Im Folgenden
soll deshalb dargestellt werden, was die Forschung bisher zur Struktur und
Dramaturgie von Multimedia-Geschichten erbracht hat.

1.7 Spezifische Qualitit: Zur Dramaturgie von Multimedia-Geschichten

Storytelling ist zum ubiquitiren Modewort geworden: In der Werbung
geht es nicht mehr nur um bunte Plakate oder eingangige Claims, sondern
darum, die Kunden durch Storytelling zum Produkt zu fihren (vgl. REN-
NER 2013, S. 10). Wenn die Supermarktkette Edeka zu Weihnachten einen
3-Minuten-Film (vgl. EDEKA 2015) produzieren lésst, der zeigt, wie ein il-
terer Herr seinen eigenen Tod inszeniert, um seine Kinder und Enkel zum
Weihnachtsbesuch zu zwingen, ist das keine Werbung im klassischen Sin-
ne. Schlielich wird in dem gesamten Video nicht ein einziges Mal eine
Edeka-Filiale gezeigt. Aber die Geschichte ist emotional, trifft die Lebens-
wirklichkeit vieler Kunden, passt zur Jahreszeit — und wurde mit mehr als
59 Millionen Abrufen auf YouTube und entsprechend grofler Publicity
quer durch die berichtenden Medien belohnt (vgl. VORSAMER 2015).
Geschichten zihlen (vgl. KORMELINK/MEIJER 2015, S.158). Firmen
wollen sie nutzen, viele Pressemitteilungen lesen sich inzwischen wie
Drehbticher. Der Leitgedanke: In einer iberkomplexen Welt, die fiir Kon-
sumenten, Burger, Leser eine Fiille von Reizen und Ablenkungen bietet,
sind Geschichten der Schliissel zum Bewusstsein der Rezipienten (vgl.
HERBST 2014, S. 25 £.): Sie ,treten demnach mit Mustern an Sie heran, die
Ihnen vertraut sind. (...) In (einer) Geschichte finden Sie eine Identifikati-
onsperson — sich selbst“ (GRYTZMANN 2018, S. 10f.). Anders gesagt: Ge-
schichten kénnen dem Leser helfen, sich zu erinnern: ,When explaining
the situation through the story, the listener can memorize more easily“
(YANG 2016, S. 56).

78

216.72.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
i Inhalts ir it, fiir oder

Erlaubnis ist j


https://doi.org/10.5771/9783845299273

1.7 Spezifische Qualitdt: Zur Dramaturgie von Multimedia-Geschichten

1.7.1 Drei Motive fiir Storytelling

Die Ziele mdgen — je nach Branche und Zielgruppe — stark differieren.

Und doch gibt es Muster. ZEMAN etwa unterscheidet drei Hauptmotive:

— Zum einen Behavior Modification (ZEMAN 2017, S. 65), also die Beein-
flussung des Verhaltens der Rezipienten. Die Absender wollen durch
Geschichten, etwa in der Werbung, ein Produkt verkaufen. Sie wollen,
etwa durch Storytelling im politischen Wahlkampf, eine Entscheidung
lenken.

— Zum anderen geht es natirlich auch um Entertainment (ebd., S. 73), die
Unterhaltung des Publikums. Die ist allerdings keineswegs reduziert
auf harmlose Seicht-Geschichten mit Happy End. Im Belohnungssys-
tem der Rezipienten kann schon die Beschiftigung mit einer interakti-
ven Geschichte intrinsische Motivation bewirken. Genau wie extrinsi-
sche Motivation, wenn Quizelemente in Geschichten zu l6sende Aufga-
ben stellen oder die Anbindung an soziale Netzwerke zum aktiven Aus-
tausch auffordert. Vor allem betont ZEMAN die kathartische Funktion
von Geschichten: Indem die User den Hauptfiguren einer Geschichte
beim Durchleben einer Krise zuschauen, kann das auf den Rezipienten
zuriickstrahlen, einen reinigenden Effekt haben und helfen, emotiona-
len Stress abzubauen (vgl. ebd., S. 74).

— Schlieflich hebt ZEMAN die Education (ebd., S.76) hervor, also das
Lernen und die Wissensvermittlung. Das Verstehen von Zusammen-
hiangen fillt Rezipienten — egal welchen Alters — leichter, wenn es tiber
Geschichten vermittelt wird: ,,Our pattern-recognition machines, also
known as the brain, don’t have as much use for numbers, math, and
statistics when it comes to behaviors and subjective information. What
we need is a story to connect behaviors to” (ebd., S. 62).

1.7.2 Aktueller Kontext: Storytelling, das Buzzword

Der Ausdruck ,Storytelling” muss inzwischen in nahezu jeder Disziplin
herhalten. Und die Referenzen sind oft tibergrof$: FRIEDL etwa wahnt im
journalistischen Alltag gar ,Hollywood“ (FRIEDL 2017, S. 4). Schlieflich
hat der Begriff in einer Branche, in der es um die Informationsvermittlung
geht, erwartbar schnell Karriere gemacht: ,Storytelling is seen as a device, a
strategy, or a technique that can and should be employed by journalists as a
means to make news more appealing to users, ultimately to attract and
reach a bigger audience with important information” (KORMELINK/
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MEIJER 2015, S.167). Doch je inflationdrer der Begriff eingesetzt wird,
desto unscharfer wird er: ,,As a result, the debate does no justice to the ar-
guments made on either side. Apparently, storytelling as a concept and in
connection with journalism functions as a ‘black box’” (ebd., S. 159).

Diese von KORMELINK/MEIJER attestierte ,,black box” soll im Folgen-
den etwas von ihrer Undurchsichtigkeit verlieren. Es soll darum gehen,
welche Erkenntnisse es in der Journalismusforschung zu guter Dramatur-
gie gibt: Was macht eine gut erzihlte journalistische Story aus? Der Fokus
liegt auf Multimedia-Geschichten. Da die Struktur dieser speziellen Form
bisher allerdings wenig erforscht ist, werden hier auch die Ergebnisse aus
anderen Disziplinen bertcksichtigt, etwa die des Fernsehjournalismus.
Ziel soll eine Ubersicht sein: Wie lasst sich die Dramaturgie einer gut er-
zahlten journalistischen Multimedia-Geschichte beschreiben, kategorisie-
ren und bewerten?

1.7.3 Dramaturgie: Die Grundlagen

Wenig tberraschend liegen die Wurzeln der theoretischen Beschiftigung
mit Dramaturgie, Struktur und Aufbau von Geschichten im alten Grie-
chenland (vgl. EICK 2014, S.23; vgl. auch ZEMAN 2017, S.62)

Aristoteles” Einteilung in drei Abschnitte (vgl. STUTTERHEIM 20135,

S.119) dient auch der modernen Dramaturgie immer wieder als Grundla-

ge: ,Ein Hoch auf den 3-Akter? fasst etwa FRIEDL (2017, S.293) seine

Analysen zusammen (vgl. auch GRYTZMANN 2018, S. 22; vgl. auch MC-

CLEAN 2006, S.16f.). Und auch TU orientiert sich an Aristoteles” Struk-

tur, wenn er die grobe Dramaturgie fiir Multimedia-Geschichten umreift:

— Erster Akt: Der Protagonist wird eingefiihrt, hat ein Ziel, eine Aufgabe
oder eine Reise vor sich. Der zweite Protagonist oder erginzende Cha-
raktere werden vorgestellt, das Ziel wird spezifiziert.

— Zweiter Akt: Der Antagonist wird eingefiihrt. Er versucht, den Protago-
nisten daran zu hindern, das Ziel zu erreichen. Themen und Motive
werden aufgebracht: ,Themes are universal ideas that emerge in the nar-
rative that connect the audience to the story”.

— Diritter Akt: Der Hohepunkt der Geschichte — hat der Protagonist sein
Ziel erreichen konnen oder nicht (vgl. TU 2015, S. 215; vgl. dazu auch
FRIEDL 2017, S. 294)?

Der 3-Akter findet sich in vielerlei Variationen in der Forschung wieder,

sehr haufig etwa als 5-Akter (vgl. MELZENER 2010, S. 62; vgl. auch STUT-

TERHEIM 2015, S. 120) oder noch feiner ausgestaltet: FRIEDL (2017) be-
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zieht sich auf Joseph Campbells 1949 erschienenes Werk ,The man with
the thousand faces® auf Deutsch ,Der Heros in tausend Gestalten Camp-
bell erklart darin in 12 Schritten, wie man eine Geschichte arrangiert. Da-
far hat er Erzahlungen verschiedenster Provenienz, Mirchen und Mythen
analysiert und auf das Gemeinsame zuriickgefithrt. Welche Ubereinstim-
mungen haben sie, warum funktionieren sie? FRIEDL arbeitet die zwolf
Punkte am Beispiel von George Lucas” ,Krieg der Sterne® ab:

Gewohnte Welt

Ruf des Abenteuers

Weigerung

Begegnung mit dem Mentor

Uberschreitung der ersten Schwelle

Bewihrungsproben und Verbiindete

Vordringen in die tiefste Hohle

Entscheidende Prifung

9. Belohnung

10. Rickweg

11. Auferstehung

12. Rickkehr mit dem Elixier

(vgl. FRIEDL 2017, S. 5; vgl. auch VOGLER 1997, S. 54)

Auch heute noch orientieren sich Hollywood-Regisseure und Produzenten
an dieser Struktur, etwa Jerry Bruckheimer, weswegen FRIEDL folgert:
»Die Technik entwickelt sich immer weiter, Aristoteles nicht. Storytelling
auch nicht. Die griechischen Sagen sind alt, aber nicht tberholt. Es bleibt
dabei: Das Einfache, das den Mythos bedient, ist das Beste“ (FRIEDL 2017,
S.294). In eine dhnliche Richtung argumentiert TOBIAS mit seinen 20
sMasterplots® — von der Suche iber die Verfolgung und Metamorphose bis
zum Aufstieg und Fall (vgl. TOBIAS 2016, S. 85 f.).

S i

1.7.4 Dramaturgie: Heldenreise und Aufbau

Die Heldenreise nimmt in diesem Kanon der dramaturgischen Standards
eine Sonderstellung ein, LAMPERT/WESPE nennen sie gar die ,Urge-
schichte* (LAMPERT/WESPE 2017, S. 190): ,Ein Held im Sinne der Dra-
maturgie ist ein Mensch, der uns emotional in Verbindung bringt mit
einem Thema“ (ebd., S.74; vgl. auch STUTTERHEIM 2015, S. 114 sowie
KRUTZEN 2010, S.28f.) Der Held oder Protagonist begibt sich auf eine
Reise, die ihn in vielerlei Hinsicht herausfordert. Menschen, Freunde wie
Feinde, begegnen ihm, begleiten ihn auf seinem Weg oder bleiben zurtick.
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All das macht die Heldenreise aus, und der Hauptprotagonist wird so zur
Projektionsfliche fiir die eigenen Erwartungen der Adressaten. Er ist die
Gefiihls-Briicke zur Handlung — schlieflich schafft ein ,emotionales Erleb-
nis (...) die Bereitschaft, Informationen aufzunehmen“ (LAMPERT/
WESPE 2017, S.31). Gerade in Multimedia-Geschichten ist das der Fall:
Das zeigt exemplarisch das Flussdiagramm, das RUDT/STARK entwickelt
haben. Es soll helfen, eine Geschichte in ihre multimedialen ,Atome*
(RUDT/STARK 2017, S. 113) zu zerlegen. Das erste Feld darin bezieht sich
auf die Helden, die Protagonisten, die Menschen in der Geschichte (vgl.
ebd., S. 115). Es folgen das Ereignis, der Schauplatz, moégliche Hintergriin-
de, Ruckblicke oder Zahlen und schlieflich der Schluss. Wer das Dia-
gramm, das sich um den zentralen Helden herum aufbaut, systematisch
durchgeht, wird keine fertige Multimedia-Geschichte bekommen. Aber:
»Das Tool hilft bei der Entscheidung, wie die einzelnen Elemente multi-
medial umgesetzt werden konnen® (ebd., S.117). Und im Anschluss, die
Partikel kunstvoll miteinander zu verweben (vgl. PYCZAK 2017, S. 137 £;
vgl. auch KOBRE 2012, S. 15f.)

1.7.5 Zusammenfassung der Dramaturgie von Multimedia-Geschichten:
Alles nach Plan?

Mit diesen Baukasten im Hinterkopf liefe sich eine Multimedia-Geschich-
te entwerfen, deren Spannungsbogen mit groer Wahrscheinlichkeit funk-
tionierte. Die Struktur lasst sich nach ORDOLFF sogar noch stirker ver-
einfachen: ,,Fast immer geht es um das Aufzeigen eines Problems und des-
sen Losung® (ORDOLFF 2003, S. 16). Doch in dieser analytischen Simpli-
fizierung liegt auch die Gefahr, Geschichten tiber die Gebihr zu normie-
ren. Schlieflich machen gerade unerwartete Informationen, das Seltsame,
Fremdartige und Ungewdhnliche eine Geschichte aus, die den Leser fes-
selt: ,Handlungsablaufe, die genau den Erwartungen von typischen Ereig-
nissen entsprechen, schaffen keine Geschichte: (...) Je stirker die Mittei-
lung Gber Typisches, Erwartetes hinausgeht, desto hdher ist der Informati-
onsgehalt“ (KIENER 1999, S.76f). Es kommt bei aller Dramaturgie da-
rauf an, den Blick fiir das Kleine im Groflen zu bewahren: ,Erzahlen statt
Berichten. Szenen sehen, Details beobachten und sie schildern® (LAM-
PERT/WESPE 2017, S.20). Und trotzdem den Fokus zu bewahren, den
dramaturgischen roten Faden weiter zu spinnen (vgl. KOLODZY 2013,
S.15).
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Gelingt das, wird die Geschichte mehr leisten konnen als die Vermitt-
lung von Informationen — sie wird erlebbar. Und damit geschicht genau
das, was Christopher Ahearn, ehemaliger Vorstandsvorsitzende der Nach-
richtenagentur Thomson Reuters meinte, als er die Herausforderungen des
modernen Journalismus beschrieb: ,,Die Leute zahlen nicht fir Inhalte, sie
zahlen fir eine Erfahrung® (zitiert nach LAMPERT/WESPE 2017, S. 21).

1.8 Zusammenfassung: Grundlagen und Forschungsstand zur Qualitdt von
Multimedia-Geschichten

Die Zeiten fir Multimedia-Journalisten sind golden. Und bleischwer zu-
gleich. Bleischwer, weil die Finanzierungskrise des Journalismus in den Re-
daktionen Budgets verkleinert und die Experimentierfreude hemmt (vgl.
KAP. 1.4.4). Golden, weil die technischen Moglichkeiten die Produktion
von innovativen journalistischen Erlebnissen so leicht machen wie nie zu-
vor (vgl. KAP. 1.3): ,Das Internet (...) tut als erstes Medium so, als konne
es alle anderen Medien darstellen, oder vielmehr: sein. Es ist Text, Musik,
Bild und alles gleichzeitig® (EICK 2014, S. 26). Auf dieser Basis ist in den
vergangenen zwei Jahrzehnten eine Vielzahl von Begriffen (vgl. KAP. 1.1)
und Varianten (vgl. KAP. 1.2) entstanden, die im Kern dieselbe Idee verbin-
det: eine Geschichte multimedial zu erzihlen (vgl. KAP. 1.7). Doch dieses
Segment ist noch immer eine Nische, das hat nicht zuletzt die Ubersicht
der Strukturen und Produzenten in Deutschland gezeigt (vgl. KAP. 1.4.5).
Das lasst sich auch am Stand der Forschung nachvollziehen:

In der angelsichsischen Fachliteratur etwa beschaftigen sich viele Auto-
ren mit den handwerklichen Aspekten der Multimedia-Arbeit. Etwa TU
(2015), wenn er auf Basis seiner langjahrigen Erfahrung als Fernsehjourna-
list tiber die Herausforderungen des multimedialen Erzihlens und Mobile
Reportings schreibt. In eine dhnliche Richtung gehen auch HALPERN
WENGER/POTTER (2012) oder BRIGGS (2010).

Andere Autoren stellen vor allem die Historie der Multimedia-Entwick-
lung dar: HERNANDEZ/RUE (2015) fiir den englischsprachigen Raum,
fir den deutschsprachigen bieten WITTE/ULRICH (2014), HORISCH
(2004) oder EICK (2014) einen guten Uberblick, gehen allerdings auch auf
die Spezifika der neu entstandenen Formate ein. So beleuchtet EICK Web-
serien, Spiele, E-Books, virale Werbe-Spots und journalistische Multime-
dia-Geschichten gleichermaflen, WITTE gibt ,kiinftig(en) Journalistenge-
nerationen® (WITTE/ULRICH 2014, S. 12) Ratschlige fir Recherche und
ProduktionsTools an die Hand. Ihr Hintergrund ist der Video-Journalis-
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mus — anders als etwa CARPENDALE (et al. 2018), die die Funktion sub-
jektiver Visualisierungen und Daten fiir multimediales Storytelling ergriin-
det oder KOBRE (2012), der fiir die Gruppe der Multimedia-Journalisten
steht, die aus der Tradition des Foto-Reporters kommen und in ihren Pu-
blikationen diese Perspektive einnehmen.

Einen analytischeren Ansatz wihlt TAUBE (2017), die Gemeinsamkeiten
und Unterschiede einer Multimedia-Geschichte und einer klassischen
Print-Reportage untersucht. Noch tiefer geht HIIPPALA (2016) in seiner
explorativen Studie tiber zwolf Multimedia-Geschichten, um diese Spielart
des digitalen Journalismus zu beschreiben, worauf auch DOWLING/
VOGAN (2015) oder DEUZE (2004) abzielen.

1.8.1 Die Qualititsfrage

Die spezifische Qualitit von Multimedia-Geschichten jedoch wird nur in
wenigen Forschungsbeitrigen zum Thema gemacht: Was ist tberhaupt der
Qualitits-MafSstab? Technische Perfektion im Sinne SCHUMACHERS
(2009)? Oder die Refinanzierbarkeit im Sinne LOBIGS (2016)? Zeigen ho-
he Zugriffszahlen, was das Publikum will und was nicht? Oder ist der Jour-
nalist dabei eher in der Situation von Autopionier Henry Ford, der seine
Kraft zur Innovation einst mit dem Bonmot begriindete: ,Wenn ich die
Menschen gefragt hitte, was sie wollen, hitten sie gesagt schnellere Pferde®
(KOCKRITZ 2013; vgl. auch SCHUTZ 2013). Sollten Multimedia-Journa-
listen also eher dem Instinkt vertrauen, wenn es darum geht, neue multi-
mediale Formen auszuprobieren?

MEIER (2003), SCHUMACHER (2009), GODULLA/WOLF (2017) und
in Teilen auch STURM (2013) beschaftigen sich am intensivsten mit der
Frage, was die Giite von Multimedia-Geschichten ausmacht (vgl. KAP. 1.5).
Die Kriterien, die in der bisherigen Forschung beschrieben wurden, tber-
schneiden sich in einigen Punkten, die Autoren wahlen unterschiedliche
Begriffe, um ahnliche Qualitaitsmerkmale zu beschreiben. Als Basis fiir den
folgenden empirischen Teil werden die Qualitatskriterien in der folgenden
Tabelle strukturiert und auf ihre Gemeinsamkeiten hin kategorisiert:
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MEIER STURM WOLF/ SCHUMACHER Kriterien fir
GODULLA den empirischen
Teil
e Usability e Utility ® Orientierung an Kon- | eUsability/
e Interaktivitat e Usability ventionen Navigation
e Ubiquitat e ErschlieRbarkeit
e Konnektivitait | ® Funktionale Gestal-
* Kontextsensivi- | tung
tat e Kontrollierbarkeit
o Interaktivitat
e Partizipation
e Verlinkung
e Spannung, ® Multimedialitit | ® Modularisierung * Multimedialitat
Sinnlichkeit, An- ¢ komplementarer
schaulichkeit Mode
(durch Multime- ¢ Vermeidung von Mo-
dialitat) dalitatskonkurrenz
¢ Emotio- ¢ Emotionalitat
nalitat
¢ Drama- o Selektivitat e Lineare Navigations- | ® Dramaturgie
turgie optionen
e Playfulness e Playfulness

Tabelle 1: Zusammenfiihrung der Qualititskriterien

Es fillt auf, dass gerade beim ersten Punkt ,Navigation/Usability“ viele Ein-
zelpunkte von GODULLA/WOLF oder SCHUMACHER zusammengefasst
werden. Wie beschrieben, ist das dem Fokus auf die technischen Vorausset-
zungen und Strukturen geschuldet, den die Autoren in ihrer Forschung
setzen. Der Grundgedanke jedoch ist, dass eine Multimedia-Geschichte
technisch funktionieren und der Aufbau méglichst intuitiv erschlieSbar
sein muss. GODULLA/WOLF unterscheiden in ihrer Forschung zwischen
drei unterschiedlichen Typen des multimedialen Storytellings. In dieser
Arbeit liegt der Fokus wie beschrieben auf Scroll-Geschichten (vgl. KAP.
1.2). Einige Punkte verlieren schon deshalb an Bedeutung. Fir die folgen-
de Untersuchung der spezifischen Qualitit sollen diese technischen Punk-
te deshalb ibergreifend betrachtet werden, so dass die fiinf Merkmale blei-
ben: Usability/Navigation, Multimedialitit, Emotionalitdt, Dramaturgie
und Playfulness.

1.8.2 Grundlage und Methodik fiir den empirischen Teil

Lassen sich diese in der Forschung beschriebenen Qualititskriterien in den
Nutzungsdaten von Multimedia-Geschichten nachvollziehen? Und ist die
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Liste vollstaindig? Oder gibt es noch weitergehende Dimensionen, die eine
gute Multimedia-Geschichte ausmachen?

Im folgenden empirischen Teil dieser Arbeit soll genau das untersucht
werden. Dabei wird das Prinzip der Triangulation zugrunde gelegt: Ahn-
lich wie in der Fotografie, in der die Drei-Punkte-Ausleuchtung mit Fiih-
rungslicht, Aufheller und Spitze ein Standard ist, um ein mdglichst klares
und konturscharfes Bild zu bekommen (vgl. PETRASCH/ZINKE 2012,
S.87f), wird die Triangulation, also die Kombination von mehreren me-
thodischen Zugingen, in den empirischen Sozialwissenschaften schon seit
den spiten 1950er Jahren eingesetzt (vgl. CAMPBELL/FISKE 1959,
S.81f). Das Ziel: Die moglichen Schwichen einer Methode durch die
Stirken eines anderen Ansatzes auszugleichen (vgl. FLICK 2011, S. 8). Da-
bei wird insbesondere die Verkniipfung von qualitativen und quantitativen
Herangehensweisen empfohlen — sowie das Einnehmen unterschiedlicher
Perspektiven (vgl. ebd., S. 76 f.). Diesem Grundsatz folgend ist der anschlie-
Bende empirische Teil dreischrittig angelegt:

In Schritt eins wird die Perspektive der Nutzer von Multimedia-Geschich-
ten beleuchtet: Neun Multimedia-Geschichten, die bei SPIEGEL ONLINE
erschienen sind, werden auf ihre tatsichliche Nutzung hin in einer Fallana-
lyse (vgl. YIN 2014, S.133f.), die quantitative Zuginge mit qualitativen
kombiniert, ausgewertet. Die detaillierte Mechanik der Lese- und Nut-
zungsstatistiken wurden im Vorfeld der Analyse in einem leitfadengestiitz-
ten Experteninterview mit Jonathan Schwarz erortert (vgl. SCHWARZ, S.
A3-AS). Als Senior Web Analyst bei SPIEGEL ONLINE hat SCHWARZ
einen guten Uberblick uber die Datenquellen und deren stimmige Aus-
wertung. Zudem kann er Abrufzahlen und Groenordnungen in Relation
zu tblichen Werten bei SPIEGEL ONLINE setzen. Auf dieser Datenbasis
aufbauend werden Vergleichszahlen gebildet, die die Intensitit der Nut-
zung durch die Leser beschreiben und dabei helfen, eine Rangliste zu er-
stellen. Welche Geschichten weisen hohere Nutzungswerte auf als die tGbri-
gen? Anschliefend wird gepriift, ob sich anhand der Qualititsdimensio-
nen, die in der Forschung beschrieben wurden, die Platzierungen der Ge-
schichten in der tbergreifenden Rangliste nachvollziehen lassen — und
welche Merkmale bisher noch nicht beschrieben wurden. So soll ein vor-
laufiger Kanon von Qualititsaspekten entstehen — der jedoch bis dahin
nur auf der Nutzer-Perspektive beruht.

Im zweiten Schritt wird deshalb das Produkt selbst — die Multimedia-Ge-
schichte — mit einer Nutzer-Perspektive kombiniert. Die erginzte Liste der
Qualitatskriterien, die sich aus der Nutzungsanalyse ergeben haben, soll in
einem Experiment (vgl. BROSIUS et al. 2016, S.219) tberprift werden:
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Dieselbe Multimedia-Geschichte wird in drei unterschiedlichen Varianten
ausgespielt. In ,schlecht? ,mittel“ und ,,gut®; auf Basis des vorlaufigen Qua-
litats-Kanons. In der Folge sollen Probanden bewerten, wie ihnen die Ge-
schichte generell gefallen hat, ob sie sie kaufen wiirden und wie sie die
Auspragung einzelner Merkmale beurteilen.

Der dritte Schritt wiederum nimmt die Perspektive der Produzenten ein:
In qualitativen Leitfaden-Interviews wird mit 13 Multimedia-Journalisten
aus deutschen Verlagen, offentlich-rechtlichen Rundfunkanstalten und
freien Produktionsbiiros iiber die Hintergriinde von multimedialem Ar-
beiten in Deutschland gesprochen. Insbesondere werden in der Befragung
die einzelnen Qualitatskriterien des ermittelten Kanons und deren Rele-
vanz fir die praktische Arbeit diskutiert.

Diese drei unterschiedlichen Standpunkte — Nutzer, Produkt und Produ-
zent — und die Mischung quantitativer und qualitativer Ansatze sollen si-
cherstellen, dass das methodische Vorgehen nicht zu einseitig ausgerichtet
wird und vorschnelle Schlisse verhindert werden. Gleichzeitig wird der
Qualititskanon so immer wieder iberprift und korrigiert.
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-
Geschichten

Wenn in Redaktionskonferenzen tiber die Qualitat einer Geschichte disku-
tiert wird, spielen viele Faktoren eine Rolle — und die miussen nicht rein
professioneller Natur sein: Kollege A ist ein Nachrichtenjournalist alter
Schule und mag den Reportage-Stil der Geschichte nicht. Kollegin B hin-
gegen findet Diktion und Dramaturgie herausragend. Kollegin C ist die
Bildsprache nicht originell genug. Kollege D argert sich, dass er nicht
selbst auf die Idee zu der Recherche gekommen ist und kommentiert eher
ungnadig. Kollegin E ist im gleichen Ressort wie der Autor und verteidigt,
obwohl sie die Geschichte gar nicht gelesen hat. SchliefSlich sagt am Ende
die Chefredakteurin, wie gut sie die Geschichte fand und die redaktionsin-
terne Qualititsdebatte findet so ein — wohl eher unbefriedigendes — Ende.
yJeder definiert sich seine Qualitit“ (MEIER 2013, S.237), warnt MEIER
vor einer solchen Beliebigkeit in der journalistischen Qualititsdebatte und
RUSS-MOHL zihlt auf: Qualitit sei ,abhingig vom Medium, vom Genre,
vom Publikationsrhythmus, von den Zielgruppen und nicht zuletzt vom
Selbstverstaindnis und von den Anspriichen, die Redaktionen sowie die
einzelnen Mitarbeiter an sich selbst richten® (RUSS-MOHL 2016, S.274).
Zweifelsohne lésst sich Gber die Frage der Qualitat einer Geschichte mit-
unter linger debattieren, ja streiten, als es gedauert haben mag, sie aufzu-
schreiben.

Ein Nenner jedoch, den weder Nachrichten-Fan A noch die Chefredak-
teurin mit ihrer Argumentation vollends entkriften konnen, ist das Urteil
des Publikums. Auch wenn vom offentlich-rechtlichen Rundfunk in Re-
den und offenen Briefen wiederholt der ,Widerstand gegen die Diktatur
der Einschaltquoten® (HOHMANN-DENNHARDT 2007) gefordert wird
und Online-Medien, die allzu deutlich auf die Maximierung der Page Im-
pressions (PI) setzen, ,,Clickbait® (WECK 2016) vorgeworfen wird: Die
Quote, die PIs, die Lesewerte von Geschichten und Sendungen sind be-
deutsame Faktoren fiir die Qualititsdebatte, spiegeln sie doch die tatsichli-
che Nutzung des Publikums — und geben damit wertvolle Einblicke in die
Vorlieben und Gewohnbheiten der Zuschauer und Nutzer.

Die technischen Moglichkeiten der User-Messung sind im Online-Jour-
nalismus in den vergangenen Jahren stetig gewachsen und heute umfang-
reich wie nie. Die Analysten konnen mit detaillierten Daten zu Reichwei-
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te, Page Impressions, Verweil- und Sitzungsdauer oder ,engaged time“ ope-
rieren (vgl. SCHWARZ, S. A3). Blofles Publikumsinteresse wiederum kann
nicht unreflektiert zum alleinigen Qualititsmerkmal des Journalismus er-
hoben werden: Ein PI etwa sagt noch nichts dartiber aus, ob der User den
Artikel Gberhaupt gelesen, geschweige denn fiir gut befunden hat — die
Verweildauer, also die Zeit, die der Internetnutzer wirklich auf der Artikel-
seite verbracht hat, tragt hier schon weiter (vgl. ebd.) Entscheidend ist, aus
der Flut der Echtzeit-Datenmessung die relevanten Zahlen zu filtern — und
die richtigen Fragen zu stellen.

Im folgenden Teil soll anhand der erhobenen statistischen Daten ermit-
telt werden, wie Multimedia-Geschichten genutzt werden, worin die Un-
terschiede in der Nutzung bestehen und ob sich daraus Muster ableiten
lassen, die mit den bestehenden oder noch nicht beschriebenen Qualitats-
kriterien von Multimedia-Geschichten erklart werden konnen. Ziel ist die
Beantwortung der zwei Haupt-Forschungsfragen fiir diesen Teil:

F1: Lassen sich durch die Nutzungsanalyse die Qualititskriterien fir Mul-
timedia-Geschichten, die in der bisherigen Forschung beschrieben wur-
den, bestitigen?

F2: Gibt es dartber hinaus noch mehr Qualitatskriterien, die sich aus der
Interpretation der Nutzungsanalyse ergeben?

2.1 Methodik: Nutzungsanalyse von Multimedia-Geschichten

Als die Pioniere der Kommunikationsforschung zu Beginn des 20. Jahr-
hunderts Medien und deren Nutzung ergriinden wollten, war die Quellen-
lage Giberschaubar: Sie konnten Zeitungsleser befragen, Verkaufsdaten ana-
lysieren, mit Journalisten reden (vgl. PIPER 2006, S. 10; vgl. auch STOBER
2008, S.27). Heute ist die Datenlage ungleich besser — zumindest digital:
Jeder Klick des Lesers auf der Webseite eines Online-Angebots wird regis-
triert, Cookies sammeln Daten zum Surfverhalten, mit Werkzeugen wie
Google Analytics lernen Redaktionen, womit, wo und wie lange sich die
User mit ihrem Produkt beschiftigen (vgl. SCHWARZ, S. A3 f; vgl. auch
HINE 2012, S. 12; vgl. auch zum Ausmaf des Webtrackings BRAUNLICH/
WAMBACH 2016). Und in vielen Verlagen und Medienhiusern sind spe-
zialisierte Teams fiir Editorial Analytics entstanden (vgl. NIELSEN/
CHERUBINI 2016, S. 10; vgl. auch MEIER et al. 2018, S. 1052)
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Doch die moderne Datenflut bringt neue Probleme mit sich: Sie liefern
zwar viele Antworten. Aber stellen Journalisten auch die richtigen Fragen?

Standards wie die Erfassung der Artikel-, Video- oder Foto-Abrufe sind
in fast allen Redaktionen die Regel. Die Messung, ob eine Geschichte von
vielen oder wenigen Nutzern angeklickt wird, ist entsprechend trivial.
Doch ob die Leser den Artikel wirklich lesen, Zusatzelemente nutzen, sich
mit dem Inhalt beschiftigen — das lasst sich nur iber Umwege erfassen.
Und selbst dann miissen die Ergebnisse sorgfiltig analysiert und ausgewer-
tet werden. In den meisten Redaktionen fehlen dafir schlicht Zeit, Geld
und Personal (vgl. SCHWARZ, S. A4f.).

Doch die Datenspuren, die Millionen Online-Leser Tag fiir Tag, Minute
um Minute im Netz hinterlassen, legen Medien- und Kommunikationswis-
senschaftlern in Echtzeit offen, was die Pioniere der Zunft vor mehr als
hundert Jahren noch ungleich mithsamer und liickenhafter erforschten:
wie die Menschen wirklich Medien nutzen.

2.1.1 Methodik: Die analysierten Multimedia-Geschichten

Im folgenden Teil soll gerade das der Ansatz sein: Die verschiedenen Da-
tenquellen, die im digitalen Journalismus fiir die Nutzung existieren, wer-
den kombiniert, um herauszufinden, wie Multimedia-Geschichten von
den Usern gesehen, gelesen und konsumiert werden. Es soll der erste von
insgesamt drei Schritten sein, um die spezifische Qualitit von Multimedia-
Geschichten fassbarer zu machen. Schauen sich viele Leser eingebettete Vi-
deos an oder nicht? Wieviel Zeit verwenden die Leser im Durchschnitt auf
eine Multimedia-Geschichte? Und wie werden Fotos, Grafiken oder andere
visuelle Elemente wahrgenommen (vgl. BOHNSACK 2011, S. 33)?

Fir diesen wissenschaftlichen Zweck konnten insgesamt neun Multime-
dia-Geschichten, die auf SPIEGEL ONLINE erschienen sind, analysiert
werden. Um Vergleichbarkeit herzustellen, wurden einige Merkmale bei
der Auswahl berucksichtigt:

1. Alle Artikel sollten Multimedia-Geschichten mit Scroll-Navigation, also
vertikaler Leselogik sein.

2. Alle Artikel sollten mindestens Textelemente, mehrere Videos, Fotos
und/oder Grafiken beinhalten.

3. Alle Artikel sollten nicht vor dem 1. Januar 2016 erschienen sein, da
die Nutzungsdaten von Artikeln auf SPIEGEL ONLINE vor diesem Da-
tum nicht hinreichend detailliert sind.
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4. Alle Artikel sollten eine Mindestnutzung von 50.000 Page Impressions
aufweisen, um in der Einzelauswertung moglichst belastbare Ergebnis-
se zu erhalten.

Die neun Geschichten, die diese Voraussetzungen erfillten, wurden auf

SPIEGEL ONLINE zwischen dem 18. April 2016 und dem 28. August

2017 publiziert. Thematisch reichen sie von Sozial-Reportagen, etwa tber

Armut in Deutschland, bis hin zu investigativen Geschichten tiber Kinder-

arbeit in Indien.

Bei einigen der Multimedia-Geschichten wird der Verfasser dieser Arbeit
im Impressum in seiner Funktion als Leiter des Multimedia-Ressorts beim
SPIEGEL genannt, da es sich bei den jeweiligen Geschichten um redaktio-
nelle Kooperationen zwischen SPIEGEL ONLINE und dem digitalen
SPIEGEL handelt. Als Autor oder Produzent war der Verfasser jedoch an
keiner der Geschichten beteiligt.

Jede der Geschichten wird zu Beginn des jeweiligen Kapitels kurz inhalt-
lich zusammengefasst. Auch der Aufbau wird beschrieben und in einem
Schema dargestellt, orientiert an HIIPPALA (2016, S. 5), damit sich schnell
nachvollziehen lasst, wie text-, video- oder bildlastig die untersuchten Ge-
schichten sind.

2.1.2 Methodik: Welche Daten wurden ausgewertet?

Bei der Auswertung der Nutzungsdaten ist zunachst zu unterscheiden, mit
welchem Werkzeug die Daten erhoben wurden: Die Zahlung iber die In-
formationsgemeinschaft zur Feststellung der Verbreitung von Werbetri-
gern e. V. (IVW) ist standardisiert, so dass Webseiten, die in die offizielle
Zahlung der IVW aufgenommen werden, die entsprechenden Daten erhe-
ben und Gbermitteln missen: 931 Online-Angebote, 369 mobile Websites
und 438 Apps sind bei der IVW aktuell gemeldet (vgl. IVW 2018c). Wie
geschieht die Zahlung nun bei SPIEGEL ONLINE?

Die IVW-Erfassung erfolgt tber das sogenannte ReportingTool (vgl.
SCHWARZ, S. A3). Fir die IVW sind allerdings nicht alle Daten relevant:
Ein Seitenabruf, also eine Page Impression, ist die Wihrung. Es werden al-
lerdings auch weitere Pls, etwa bei eingebetteten Foto-Strecken oder Grafi-
ken gezihlt. Was diese PIs nicht aussagen: Wie viele Unique User die ein-
zelne Geschichte angeschaut haben und wie lange sie sich dort aufgehalten
haben.

Dafiir gibt es weitere Tools, eines der gingigsten ist Google Analytics.
Auch dieses Werkzeug ist simpel programmiert: Es zahlt standardmaRig
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nur neue Seitenaufrufe. Also: Hat ein User eine Seite aufgerufen? Ist er
dann zu einer weiteren Seite des Angebots auf dem gleichen Server ge-
sprungen? Alle weiteren Funktionen miissen dem Tool hinzugefiigt wer-
den, etwa die Ermittlung der durchschnittlichen Verweildauer. Bei diesen
Durchschnittswerten muss jedoch die Absprungrate beachtet werden: Le-
ser, die sich nur einige Sekunden auf der Website der Geschichte aufgehal-
ten haben, werden als Unique User und in ihrer Verweildauer genauso ge-
zahlt wie Leser, die sich die Geschichte bis zum Schluss durchgelesen ha-
ben. Der Gesamtwert wird dadurch beeinflusst (vgl. ebd.).

In Kombination der verschiedenen Werkzeuge lieSen sich fiir die vorlie-
genden neun Geschichten sowohl die Unique User im Kontrast zur absolu-
ten Zahl der PIs, die Video-Abrufe und die Verweildauer ermitteln. Doch
die Daten alleine sind in ihrer Aussage begrenzt: In einer Fallstudie wur-
den die neun Multimedia-Geschichten deshalb niher untersucht (vgl. REI-
CHERTZ/ENGLERT 2011, S. 117).

2.1.3 Methodik: Fallanalyse der Multimedia-Geschichten

Die Case Study oder Fallstudie eignet sich wegen ihrer Multiperspektivitat
insbesondere als erster empirischer Erhebungsschritt: YIN (2014, S. 133 f.)
sicht in ihr die Kombination verschiedenster Methoden, um ein For-
schungsfeld zu erschlieen. Dabei kann der Ansatz explorativ sein, wie EI-
SENHARDT/GRAEBNER (2007, S.25; vgl. auch EISENHARDT 1989,
S.532) es vorschlagen, um sich einem Thema oder einer Fragestellung
moglichst ergebnissoffen zu nihern. Oder aber, die Fallstudie wird als Me-
thode genutzt, um auf der Basis von ersten relevanten Ergebnissen aus der
Literaturrecherche weitergehende Erkenntnisse zu gewinnen — die dann
wiederum als Anknipfungspunkte fir fortfiihrende empirische Schritte
dienen (vgl. YIN 2014, S.56). Die Techniken, die bei der Fallstudie zum
Einsatz kommen, konnen variieren: Auswertung von Daten aus unter-
schiedlichen Quellen, inhaltsanalytische Ansitze, teilnehmende Beobach-
tungen — einen Konigsweg der Fallstudie gibt es nicht. Es kommt vielmehr
darauf an, das Forschungsdesign an das individuelle Ziel anzupassen (vgl.
RIDDER 2017, S. 282 f;; vgl. auch SHANE 2000, S. 448 f.).

Im vorliegenden Fall galt es, die mannigfaltigen Informationen und
quantitativen Daten iber die Nutzung von Multimedia-Geschichten, die
bei SPIEGEL ONLINE in der Redaktion, im Content-Management-System
und in verschiedenen ReportingTools existieren, sinnhaft zusammenzu-
bringen, zu kombinieren und daraus Schliisse zu ziehen: Ein Vorgehen,
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das die Verkniipfung von quantitativen und qualitativen Verfahren erfor-
derte.

Um die Nutzung der einzelnen Multimedia-Geschichten vergleichen zu
konnen, wurden alle Storys zunachst quantitativ analysiert (vgl. HENNE-
BERGER 2011, S. 107). Dieser Auswertung lag die Hypothese zugrunde: Je
hoher die Qualitit einer Multimedia-Geschichte, desto intensiver auch die
Nutzung durch die Leser. Entsprechend ergab sich die Frage: Wie intensiv
nutzten die Leser die Multimedia-Geschichte in all ihren Facetten?

Um diese Fragen zu beantworten, musste zunachst fiir jede einzelne Ge-
schichte ermittelt werden, wie lange ein Leser sich mit ihr auseinanderset-
zen musste, um sie in voller Lange zu nutzen. Dieser Wert wird im Folgen-
den als Idealnutzung bezeichnet: Wie viele Page Impressions wiirde ein Le-
ser vollziehen, wenn er alle verfiigbaren Multimedia-Elemente ansteuert?
Und wie viel Zeit wiirde er mit der Geschichte verbringen, wenn er den
gesamten Text, alle Grafiken und Fotos und die Videos konsumiert?

Dabei wurde beim Text die durchschnittliche Lesezeit getibter Leser von
200 bis 400 Wortern pro Minute als Ausgangsbasis genommen (vgl. HUN-
ZIKER 2006, S.155f.). Da Studien nahelegen, dass die Lesegeschwindig-
keit auf elektronischen Geraten etwas geringer ist als bei gedruckten Medi-
en (vgl. NIELSEN 2010; vgl. auch HARTMANN 2010), wurden fiir diese
Analyse 300 Worter pro Minute als durchschnittliche Lesegeschwindigkeit
angesetzt. Eher kursorische Leser, die Texte als ,Informationssucher®
(HUNZIKER 2006, S. 109) scannen, erreichen deutlich hohere Geschwin-
digkeiten von mehr als 1000 Wortern pro Minute. Bei der vorliegenden Art
von erzihlerischen, dramaturgisch komponierten Multimedia-Geschichten
sollte diese Leseform jedoch eher die Ausnahme sein.

Fiir Fotos wurde gemifl den Forschungsergebnissen von POPPEL eine
Nutzungsdauer von drei Sekunden kalkuliert (vgl. POPPEL 2002, S. 147 f;;
vgl. auch DETTWEILER 2001). Daran orientiert wurden einfache Grafi-
ken mit finf Sekunden Nutzung (vgl. HUNZIKER 2006, S. 60), komplexe-
re, interaktive Grafiken mit der doppelten Zeit, also zehn Sekunden ta-
xiert. Fur die Videos wurde die jeweilige tatsachliche Lauflange ibernom-
men.

AnschlieSend wurden mit Hilfe von Google Analytics fiir die jeweilige
Multimedia-Geschichte die Zahl der Unique User ermittelt, also die Zahl
der tatsachlichen Leser, die von ithrem Endgerit mit eigener IP-Adresse aus
— ob Computer, Tablet oder Smartphone — auf die Geschichte zugegriffen
haben (vgl. SCHWARZ, S. A3f.). Auch die Unterschiede zwischen statio-
nidrer und mobiler Nutzung wurden erfasst. Da Gber das ReportingTool
von SPIEGEL ONLINE auch die Zahl der Page Impressions auf der jeweili-
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gen Multimedia-Geschichte bekannt ist, konnte so der Durchschnitt ,,PIs
per Unique User” gebildet werden — ein erster Hinweis darauf, wie viele
Multimedia-Elemente, die Pls erzeugen, in der Geschichte platziert sind
und wie intensiv sie vom Durchschnitt der Anwender tatsichlich wahrge-
nommen wurden.

Nun wurden die tatsichlichen Nutzungsdaten zu dieser Idealnutzung in
Bezug gesetzt. Angelehnt an die qualitative Medien- und Inhaltsanalyse
(vgl. ALTHEIDE/SCHNEIDER 2013, S.44f; vgl. auch LAMNEK 2010,
S.438) werden quantitativ begriindete Vergleichszahlen gebildet, um am
Ende qualitative Aussagen zu den einzelnen Geschichten treffen zu kén-
nen (vgl. GLASER/LAUDEL 2010, S.199): ,Inhaltsanalytische Techniken
(kénnen) eingesetzt werden, um von den Kommunikationsinhalten auf die
Wirkung dieser Inhalte bei einem Rezipienten zu schliefen (LAMNEK
2010, S.440). Auf den konkreten Forschungsschritt bezogen stellen sich
die Fragen: Wie viele PIs wurden verzeichnet — absolut und im Verhaltnis
zur Idealnutzung? Wie viele Leser haben die Videos genutzt? Und — wenn
es mehrere Videos gab — wie hat sich die Quote im Laufe der Geschichte
verandert? Dafiir wurde eine grafische Darstellung der Videonutzung er-
stellt, die die Entwicklung der Abrufzahlen auf einen Blick vergleichbar
macht. Dartber hinaus wurde eine Vergleichszahl berechnet, die be-
schreibt, wie viele Leser, die das erste Video einer Geschichte gesehen ha-
ben (gesetzt als 100 Prozent) auch die ibrigen Videos anschauen: die Vi-
deo-Durchklickrate. Aulerdem wurden die Video-Abrufzahlen in Bezug
zu den Unique-Usern gesetzt — die Vergleichszahl, die sich daraus ergab,
wird im Folgenden als Videoquote bezeichnet. Anhand der absoluten Zahl
moglicher Abrufe fiir Fotos oder Grafik-Elemente wird auch der Wert
Klick per User (KPU) ermittelt. SchlieSlich wurde berechnet, wie viel Pro-
zent der Geschichte — bezogen auf den Text und alle Multimedia-Elemente
— der durchschnittliche Leser genutzt hat: die Gesamtnutzung (vgl.
SCHREIER 2012, S. 208).
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Gesamtnutzung (G): Wie viel Prozent der Geschichte hat der durch-
schnittliche Leser bezogen auf die Zeit genutzt?

Klick per User (KPU): Wie viel Prozent der moglichen Klicks (Grafiken,
Fotostrecken usw.) hat der durchschnittliche User getatigt?

Videoquote (VQ): Wie viel Prozent der Unique User haben die integrier-
ten Videos genutzt?
Video-Durchklickrate (VDK): Wie viel Prozent der User, die das erste

integrierte Video gesehen haben, haben auch die tbrigen Videos ange-
schaut?

2.1.4 Der Vergleich der Geschichten

Aus den Vergleichszahlen Gesamtnutzung, Videoquote, Video-Durchklick-
rate und Klick per User wurde anschliefend eine Rangliste erstellt: Welche
Geschichte hatte durchschnittlich die hochste Gesamtnutzung? Welche
verzeichnete die hochste Videoquote und Video-Durchklickrate? Und bei
welchen Storys war der KPU-Wert besonders hoch? Die Rangliste basiert
zwar auf einer kleinen Fallzahl, liefert aber Anhaltspunkte, Muster und da-
mit Vergleichswerte fir die darauf folgende Analyse: Lassen sich die Unter-
schiede in der Nutzung auf die Qualitit der Multimedia-Geschichte zu-
rickfihren, gemessen an den bisher bekannten Kriterien? Oder gibt es An-
haltspunkte fiir Qualitdtskriterien, die noch nicht beschrieben wurden?
Dieses Vorgehen ist interpretativ: Aus dem erhobenen Datenmaterial wer-
den Schlisse gezogen, die tiber die Beschreibung der manifesten Struktur
hinausgehen (vgl. STRUEBING 2013, S. 2). Am Ende des Kapitels steht ein
erweiterter Kanon der Qualititsdimensionen fiir Multimedia-Geschichten,
der als Basis fiir die weiteren Untersuchungsschritte dient.

2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten
2.2.1 Multimedia-Geschichte 1: ,.Was heif$t schon arm?“
Zusammenfassung

In der Multimedia-Geschichte ,Was heifdt schon arm?“ beschreiben die Au-
toren Britta Kollenbroich und Florian Diekmann anhand von drei Fillen,
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wie unterschiedlich sich Armut in Deutschland zeigt. So besuchen sie
Manfred Huber, einen Rentner, der in Miinchen lebt. Als EDV-Unterneh-
mer hatte er in der ersten Hilfte seines Lebens Erfolg und Geld, inzwi-
schen lebt er von Hartz IV. Mit vielen plastischen Beispielen rechnen Kol-
lenbroich und Diekmann vor, wie sich der Regelsatz zusammensetzt — und
was daran zu Problemen fihrt: ,,11 Euro im Monat fiir Mobel, 1,23 Euro
firr einen Kithlschrank. Wie soll des (sic) gehen" (DIEKMANN/KOLLEN-
BROICH 2016)?

Auf den reportagigen Einstieg folgt ein Erklarabschnitt iber Armut in
Deutschland, fokussiert auf die Frage der Berechnungsgrundlage. Das Ein-
kommen alleine, so die Autoren, reiche nicht aus, um Armut treffend zu
diagnostizieren.

Im zweiten Beispiel wird Familie Ehlers eingefuhrt. Die sechskopfige Fa-
milie lebt in einem Einfamilienhaus bei Gottingen. Als die Mutter ein Jahr
nach der Geburt des vierten Kindes nicht wie geplant wieder in ihren Be-
ruf als Krankenpflegerin einsteigen kann, muss die Familie von einem Ge-
halt leben — und sich stark einschranken. ,Stefan Ehlers fihrt mit dem
Fahrrad zur Arbeit, insgesamt 24 Kilometer. Die meisten Mobel sind "ge-
rettet", gefunden in Kleinanzeigen oder auf Flohmairkten, viele Klamotten
secondhand® (ebd.). Gerade kinderreichen Familien wie den Ehlers, so die
Grundaussage dieses Teils, droht Armut, wenn sich die Lebensverhiltnisse
unvorhergesehen dndern.

Die letzte Protagonistin der Multimedia-Geschichte ist die alleinerzie-
hende Mutter Monika Kramer. Seit sie 48 Jahre alt ist, lebt sie als Aufsto-
ckerin von Hartz IV in Aachen. Obwohl sie sich stark einschranken und
Kompromisse beim Kleidungskauf oder im Supermarkt eingehen muss,
wirkt sie in dem Teil als positiver und sehr aktiver Mensch: ,,Dass ich in die
Natur kann, das ist mein Reichtum® (ebd.). Allerdings macht sich Kramer
Gedanken um ihre Gesundheit, sie hat gerade eine schwere Erkrankung
hinter sich gebracht. Doch - so der Schluss der Geschichte — Kramer fehlt
nach eigener Einschatzung: ,Nichts“ (ebd.).
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Aufbau der Geschichte

Die Multimedia-Geschichte beinhaltet einen Text mit 2.490 Wortern. Es
gibt von jedem der drei Protagonisten jeweils ein Video, in dem kurze In-
terview-Sequenzen unterschnitten sind mit Alltagsszenen. In einer Anima-
tion wird dariber hinaus erklart, wie Armut in Deutschland definiert und
berechnet wird. Drei betextete Fotostrecken zeigen dem Leser, wie die drei
Protagonisten leben. Zwei interaktive Grafiken stellen dar, wie viele Rent-
ner von Sozialhilfe leben miissen und wie sich die Einkommensschichten
in Deutschland in den vergangenen Jahrzehnten entwickelt haben.

Die Videos sind zeilenfilllend in den Text eingebaut, ebenso die Foto-
strecken und eine der beiden Grafiken. Die Grafik zu den Einkommens-
schichten wird in der Desktop-Version am rechten Rand des Textblocks
halbspaltig angezeigt.

Unique User Verweildauer Page Impressions
Stationar 218.550 289 Sekunden (4:49 Mi- | 932.622
nuten)
Mobil 107.691 217 Sekunden (3:37 Mi- | 1.764.717
nuten)
Gesamt/ 326.241 265 Sekunden (4:25 Mi-
Mittelwert nuten) 2.697.339

Tabelle 2.1.2: Nutzung von ,Was heifSt schon arm?*

Linge in Mi- | Abrufe Abrufe per Unique User | Durchklickrate
nuten in % in %
Video 1 1:07 18.433 5.6 100
Video 2 2:29 5.072 1,5 27,5
Video 3 0:41 12.808 3,9 69,5
Video 4 0:44 5.978 1,8 32,4
Durchschnitt | 1:15 10.572 3,2 57,3

Tabelle 2.1.3: Video-Nutzung in ,Was heifSt schon arm?“
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Grafik 2.1.4: Durchklickrate der Videos in ,Was heifSt schon arm?*

Medienform Auspragung Nutzungszeit

Text 2.490 Worter 498 Sekunden (8:18 Minu-
ten)

Videos 4 301 Sekunden

Grafik (interaktiv) 1210 Sekunden 10 Sekunden

Grafik (einfach) 12 5 Sekunden 5 Sekunden

Bilder in Fotostrecken 22 a3 Sekunden 66 Sekunden

Sonstige Bilder 8 a3 Sekunden 24 Sekunden

Gesamtnutzungszeit 904 Sekunden (15:04 Mi-
nuten)

Tabelle 2.1.5: Bestandteile und ldealnutzungszeit von ,Was heifst schon arm?“
Nutzungsanalyse

Die Multimedia-Geschichte ,Was heif$t schon arm?“ wurde am 20. Mai
2016 auf der Homepage von SPIEGEL ONLINE veroffentlicht, einem Frei-
tag. Da es sich um ein Kooperationsprojekt mit anderen Ressorts und Re-
daktionen — dem SPIEGEL und SPIEGEL TV - handelte, wurde die Ge-
schichte allerdings auch am darauf folgenden Wochenende noch promi-
nent platziert. Fiir derlei aufwindige Geschichten nicht ungewdhnlich, da
die multimedialen Elemente, allen voran die Videos, mehr Zeit in An-
spruch nehmen als eine durchschnittliche Nachrichten-Geschichte. Hinzu
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kommyt, dass fiir die Nutzung der Videos Lautsprecher oder Kopfhorer zur
Audio-Wiedergabe benétigt werden — kein typisches Szenario fir die Nut-
zung im Buro unter der Woche. Insgesamt verzeichnete die Geschichte
2.697.339 Abrufe, ein auflergewdhnlich hoher Wert (vgl. SCHWARZ, S.
A5). In diesen Abrufzahlen sind die Klicks fur die Fotostrecken bereits ent-
halten: Die Bilder sind in einem sogenannten Slider direkt auf der Arti-
kelebene eingebunden. Der Leser kann die Galerie durchgehen, ohne sie
im Vollbild zu 6ffnen oder den Ansichtsmodus zu wechseln. Die Page Im-
pressions ziahlen daher zu den Artikel-Impressions hinzu: Insgesamt be-
inhaltet die Geschichte 18 Bilder in drei Foto-Galerien. Die Grafiken sind
ebenfalls direkt im Textverlauf navigierbar, werden allerdings nicht als ei-
gener PI gezahlt: Sie bauen sich mit einer kurzen Animation auf, sobald sie
im Viewport erscheinen — dem Bereich der Website, den der Leser gerade
wahrnehmen kann. Einzeln messbar ist die Nutzung der einzelnen Grafi-
ken deshalb nicht. Die Ausnahme ist das ArmutsrechnerTool am Ende der
Geschichte, das als Extra-Artikel aufgerufen wird. In den ersten beiden Ta-
gen erreichte das Tool insgesamt 1.255.325 Abrufe, 1.326.070 Abrufe in
den ersten vier Wochen. Die Grafik so als Extra-Inhalt zu behandeln, ist
keine Seltenheit: Immer wieder werden solche aufwindiger programmier-
ten Tools auch in anderen Geschichten bei SPIEGEL ONLINE verlinkt,
weswegen sie von vornherein aus dem Artikel-Body herausgelost werden
(vgl. SCHWARZ, S. A3f.).

Die Gesamtzahl der Pls verteilt sich auf 326.241 Unique User, so dass je-
der Leser im Durchschnitt 8,3 Klicks in der Geschichte setzte. Moglich wi-
ren durch die Fotostrecken 22 gewesen. Der Durchschnitts-User hat somit
37,7 Prozent der moglichen Abrufe erzeugt.

Wahrend die absolute PI-Zahl sehr hoch erscheint, steht die Nutzung
der Video-Elemente im Kontrast dazu: Die vier integrierten Videos errei-
chen nur einen Bruchteil der Gesamt-PIs. Am meisten Abrufe erzielte das
erste Video Gber Manfred Huber: 18.410 Mal wurde es innerhalb der ers-
ten vier Wochen abgerufen, 2.698 Mal am ersten, 14.594 Mal am zweiten
Tag. Die wenigsten Abrufe aller Videos entfielen auf die Animation, in der
erklart wird, wie Armut in Deutschland berechnet wird: 5.072 Abrufe in
den ersten vier Wochen (1.587 am ersten, 2.551 am zweiten Tag). Es folgt
das Video im zweiten Kapitel tiber Familie Ehlers. Es wurde insgesamt
12.808 Mal angeschaut. Das dritte Video, in dem Monika Kramer von
ihrem Leben und ihrer finanziellen Situation erzahlt, erzielte noch 5.977
Abrufe. Die Linge der Filme variiert recht stark: Von 0:41 bis 2:29 Minuten
— ein Durchschnittswert von 1:15 Minuten. Errechnet man, wie viel Pro-
zent der Unique User sich ein Video angeschaut haben, betragt der Wert 3,2.
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Ahnlich verlauft die Kurve der Video-Durchklickrate: Geht man von
18.433 videoaffinen Nutzern aus, die sich den ersten Kurzfilm angesehen
haben und sich grundsitzlich auf die multimediale Erzihlweise der Repor-
tage einlassen, verliert die Geschichte auf der Strecke einen groffen Teil des
Publikums. Die Video-Durchklickrate betragt 57,4 Prozent.

Mit 2.490 Wortern ist ,Was heiflt schon arm?“ die lingste der hier unter-
suchten Multimedia-Geschichten. Zihlt man zusammen, wie lang die
ideale Nutzungszeit der Geschichte wire — also alle Videolingen, die
durchschnittliche Zeit, die ein User fir das Lesen des Textteils, das Betrach-
ten der Fotos und der interaktiven Grafiken bendtigte — ergibt sich ein
Wert von 15:04 Minuten. Da die durchschnittliche Verweildauer 265 Se-
kunden betragt, hat der durchschnittliche User 29,3 Prozent der Geschichte
konsumiert.

2.2.2 Multimedia-Geschichte 2: ,Vom Ende der Dunkelheit®
Zusammenfassung

In der Multimedia-Geschichte ,Vom Ende der Dunkelheit* beschreiben
die Reporter Bernhard Riedmann (Fotos und Videos) und Stefan Schultz
ein Dorf auf Madagaskar, das durch dessen Bewohner selbst elektrifiziert
werden konnte — eine besondere Form der Entwicklungshilfe durch Aus-
und Weiterbildung.

RIEDMANN und SCHULTZ schildern im ersten Kapitel ihre Reise
nach Madagaskar in das Dorf Tsaratanana, mitten im Urwald der Insel ge-
legen und schwer zu erreichen. In diesem Dorf treffen sie die S1jahrige Za-
fitsiha, die zusammen mit zwei weiteren Dorfbewohnerinnen im indi-
schen ,Barefoot“-College eine Ausbildung absolviert hat, um Solarlampen
zu produzieren. Der Bausatz besteht aus 150 Teilen, die Zafitsiha und ihre
Kolleginnen zusammensetzen und dann den Dorfbewohnern verkaufen
konnen, die ersten wurden kostenlos verteilt. Die Geschichte beginnt mit
der Sitzung des Dorfrats, wo Zafitsiha als erste Frau tiberhaupt sprechen
darf. Sie berichtet von den Solarlampen und den Problemen, die sie brin-
gen: Die Familien, die keine Lampen bekommen haben, fiithlen sich be-
nachteiligt, auch die Kriminalititsrate im Dorf ist gestiegen, die Solarmo-
dule werden oft geklaut. Die Autoren erzihlen im Folgenden, wie Za-
nitsiha im Barefoot-College ausgebildet wurde und erlautern die Hinter-
grinde der Institution. Gegrindet von Sanjit ,Bunker® Roy, galt das Aus-
bildungszentrum zu Beginn im Jahr 2003 als guter Ansatz, Armut zu be-
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kampfen. Selbst erzeugte Elektrizitit in entlegenen Doérfern erhoht die po-
tentielle Arbeitszeit, und Kinder konnen auch am Abend Hausaufgaben
machen. Zudem werden dort nur Frauen ausgebildet, um ihre Rolle in
den jeweiligen Dorfgemeinschaften zu stirken. Doch die Frauen und Dor-
fer bleiben durch die Bausitze der Solarlampen in Abhingigkeit zum Col-
lege — und nicht das gesamte Dorf kann so elektrifiziert werden. Diese Kri-
tikpunkte tauchen in der Reportage immer wieder auf. Doch werden vor
allem die positiven Auswirkungen der Solarlampen gezeigt, etwa das sams-
tagliche Tanz-Fest auf dem Dorfplatz. Zanitsiha zieht sich als Hauptprot-
agonistin vom Beginn bis zum Schluss durch die Geschichte, neben ihr
treten noch der Dorfilteste und einige Randpersonen auf. Der Fokus der
Geschichte liegt darauf, das Dorfleben abzubilden und — darin verwoben —
das Barefoot-College-Konzept als alternative Form der Entwicklungshilfe
zu analysieren (vgl. RIEDMANN/SCHULTZ 2016).

Aufbau der Geschichte

Die Geschichte umfasst 2.680 Worter. Integriert sind im Textverlauf zwei
Fotogalerien mit jeweils fiinf Fotos, zwei Videos und zwei 360°Videos.
Eine Uberblendungs-Grafik mit Schieberegler zeigt Madagaskar bei Tag
und bei Nacht, eine Karte zeigt die Lage des Dorfes Tsaratanana auf der In-
sel. Die Geschichte ist wie vergleichbare Multimedia-Geschichten bei
SPIEGEL ONLINE als Scroll-Story aufgebaut und gestaltet mit groflen
spaltenfillenden Bildern, die sich in den Viewport des Lesers schieben
und im Falle des Aufmacherbildes paralaxartig vom folgenden Text iiber-
deckt werden. Die Steuerung erfolgt am Desktop tber das Scrollrad der
Maus, mobil mit der Streichbewegung der Finger.
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Grafik 2.2.1: Aufbauschema ,Vom Ende der Dunkelbeit*

Unique User Verweildauer Page Impressions
Stationar 89.841 282 Sekunden (4:42 Mi- | 273.810
nuten)
Mobil 87.795 262 Sekunden (4:22 Mi- | 737.160
nuten)
Ge.samt/ 177.636 271 Sekunden (4:31 Mi- 1.010.970
Mittelwert nuten)

Tabelle 2.2.2: Nutzung von ,Vom Ende der Dunkelbeit*
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

Liange in Mi- | Abrufe Abrufe per Unique User | Durchklickrate
nuten in % in %
360°Video 1 0:41 keine Daten keine Daten keine Daten
Video 2 1:09 1.393 0,8 100
Video 3 1:15 2.054 1,1 147
360°Video 2 0:19 keine Daten keine Daten keine Daten
Durchschnitt | 0:51 1.723 1,0 123,5
Tabelle 2.2.3: Video-Nutzung in ,Vom Ende der Dunkelbeit*
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Grafik 2.2.4: Durchklickrate der Videos in ,Vom Ende der Dunkelheit“

Die Nutzun

gsanalyse

Die Multimedia-Reportage ,Vom Ende der Dunkelheit® erschien zuerst am
11. September 2016, einem Sonntag. Sie verzeichnete bereits am ersten Tag
971.795 Page Impressions. Die Nutzung der Geschichte nahm in den dar-
auffolgenden Tagen rapide ab, als sie nicht mehr so prominent auf der
Homepage von SPIEGEL ONLINE platziert war wie am Launchtag. Insge-
samt entfielen auf die Geschichte 1.010.970 PIs in den ersten vier Wochen
— ein sehr guter Wert (vgl. SCHWARZ, S. AS).

Die Page-Impressions fiir die integrierten Foto-Galerien sind in diesen
Zahlen bertcksichtigt und lassen sich nicht einzeln ausweisen; insgesamt
umfassen die beiden Strecken 20 PIs, wenn alle Bilder angeschaut werden.
Auch die Nutzung der Grafiken flie3t in diese Gesamtnutzungszahl ein,
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2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten

sowohl das UberblendungsTool als auch die statische Karte, die keine wei-
tere Interaktion zulasst. Moglich sind folglich 21 Klicks in der Geschichte.
Bei 177.636 Unique Usern ergibt das durchschnittlich 5,7 Klicks — die
durchschnittliche Klickrate betragt demnach 27,1 Prozent.

Medienform Auspragung Nutzungszeit

Text 2.680 Worter 516 Sekunden (8:36 Minu-
ten)

Videos 4 204 Sekunden

Bilder in Fotostrecken 20 a 3 Sekunden 60 Sekunden

Sonstige Bilder 11 a 3 Sekunden 33 Sekunden

Grafik (einfach) 125 Sekunden 5 Sekunden

Interaktive Grafik 1 a 10 Sekunden 10 Sekunden

Gesamtnutzungszeit 828 Sekunden (13:48 Mi-
nuten)

Tabelle 2.2.5: Bestandteile und Idealnutzungszeit von ,Vom Ende der Dunkel-
heit”

Der groRere Teil der multimedialen Aufbereitung umfasst das Video-Ange-
bot: Zwei herkdmmliche und zwei 360°Videos, die dem Leser einen visu-
ellen Einblick in das Dorfleben gewihren. Alle Videos sind kurz gehalten,
im Durchschnitt 51 Sekunden. Da beide Panoramavideos technisch als
iframe eingebaut sind, lasst sich ihre genaue Nutzungszahl nicht ermitteln
(vgl. SCHWARZ, S. A3). Allerdings konnten die Abrufe der herkémmli-
chen Videos gemessen werden:

Das erste Video, in dem der Dorfalteste vom Leben in seiner Gemeinde
erzahlt, erreichte 1.245 Nutzer. Das zweite Video, in dem die Protagonistin
Zanitsiha zeigt, wie sie eine Solarlampe zusammensetzt, erreichte 1.860
Abrufe. Die Videoabrufe sind im Vergleich zu den Unique Usern niedrig
und liegen bei 1 Prozent. Die Durchklickrate liegt bei 123,5 Prozent, ist bei
lediglich zwei Videos jedoch nur wenig aussagekraftig.

Addiert man die ideale Nutzungszeit der Geschichte — also alle Video-
langen, die durchschnittliche Zeit, die ein User fir das Lesen der Texte und
das Betrachten der Fotos und Grafiken brauchte, kommt man auf 13:48
Minuten. Da die durchschnittliche Verweildauer 271 Sekunden betragt,
hat der durchschnittliche User 32,7 Prozent der Geschichte genutzt.
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

2.2.3 Multimedia-Geschichte 3: ,Die Glimmer-Kinder*
Zusammenfassung

,Die Glimmer-Kinder® ist eine Multimedia-Geschichte von Autor Marius
Miinstermann und Multimedia-Journalist Christian Werner. Die Reporter
gehen darin dem Abbau und der Aufbereitung von Glimmer in Indien
nach, einer Gruppe von Mineralien, die Autolacken und Kosmetika einen
schimmernden Perlmutt-Glanzeffekt verleiht. Indien ist der groffte Expor-
teur des Stoffs — und die Multimedia-Geschichte zeigt, dass es oft Kinder
sind, die Glimmer in den ungesicherten Minen unter Gefahr fir die Ge-
sundheit und ihr Leben abbauen. MUNSTERMANN und WERNER tref-
fen in der Region von Jharkhand und Bihar den ehemaligen Kinderarbei-
ter Badku Marandi, der erzahlt, wie er bei einem Minen-Einsturz beinahe
ums Leben kam. Da war er sieben Jahre alt. Offiziell ist Kinderarbeit in In-
dien verboten, allerdings hat das nicht den gewtinschten Effekt, im Gegen-
teil: ,Aus Angst vor der Polizei graben die Menschen ihre Locher nun
noch tiefer im Schutz der Wilder (MUNSTERMANN/WERNER 2017).
Die Autoren treffen den Handler Sandeep Jain in Jhumri Telaiya, eines der
wichtigsten Glimmer-Handelszentren der Region. Sandeep erlautert, war-
um das Geschaft mit dem Glimmer und der Kinderarbeit noch immer wei-
terlduft: Es sind vor allem mangelnde alternative Erlosquellen fiir die Men-
schen in der Region. Stellvertretend fiir viele internationale Firmen, die
Glimmer fir ihre Produkte nutzen, wird das Procedere des deutschen Che-
mieriesen Merck vorgestellt. Merck behauptet, nur zertifizierten Glimmer
einzusetzen und so Kinderarbeit zu bekimpfen. Allerdings zeigt die Re-
cherche der Autoren, dass es trotz der offiziellen Papiere schwer ist nachzu-
vollziehen, wer wirklich in den Minen arbeitet: Eine Kette von Zwischen-
handlern macht die Nachverfolgung intransparent. Am Schluss der Ge-
schichte erzahlt Protagonist Badku Marandi, wie er schlieSlich der Mine
entkam, weiter zur Schule ging und schlieflich Schulsprecher im Dorf
wurde: ,Ich habe erreicht, dass nun alle Kinder aus meinem Dorf zur
Schule gehen und nicht mehr arbeiten missen® (MUNSTERMANN/
WERNER 2017).
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Grafik 2.3.1: Aufbauschema von ,,Die Glimmer-Kinder®
Aufbau der Geschichte

,Die Glimmer-Kinder beginnt mit einem animierten Portraitfoto eines
staubbedeckten Jungen. Der folgende Text umfasst 1.511 Worter und ist in
drei Kapitel unterteilt. Zwischentberschriften, Fettungen und verschiede-
ne Typo-Groflen lockern das Text-Layout der Geschichte auf. In das Auf-
macherbild ist ein kurzes Introvideo (1:26 Min.) integriert, in dem der
Protagonist Badku Marandi von seinem Unfall in der Mine berichtet. Eine
Animation (1:23 Min.) erklart, was Glimmer ist, wo und wie es produziert
und zu welchem Preis es auf dem Weltmarkt gehandelt wird. Im ersten Ka-
pitel kann der User in einem 360°Video (0:36 Min.) sehen, wie in einer der
ungesicherten Minen junge Arbeiter Glimmer aus den Winden schlagen,
kommentiert von dem Protagonisten Marandi. In einem zweiten Video er-
zahlt er, wie er im Alter von sieben Jahren aus der eingestiirzten Mine ge-
rettet wurde und wie sein Leben weiterlief: Er durfte zur Schule gehen. Als
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

seine Familie allerdings in eine Notsituation geriet, musste er zurtck in die
Minen. Im zweiten Kapitel berichtet der Glimmer-Handler Sandeep Jain,
seit wann und warum er mit Glimmer handelt und erlautert den Prozess.
In einem zweiten Video erklart er, warum trotz des Verbots noch immer
Kinder beim Abbau eingesetzt werden und stellt die Handelswege des
Glimmers dar. In Kapitel 3 illustriert eine Strecke mit finf Fotos das Ma-
king-Of der Recherchen: MUNSTERMANN und WERNER kommentie-
ren die Bilder und beschreiben die Schwierigkeiten, das Vertrauen der
Menschen zu gewinnen. Im abschliefenden Video erzihlt Protagonist Bad-
ku Marandi schlieflich, wie er als Schulsprecher die Abschaffung der Kin-
derarbeit in seinem Dorf erreicht hat.

Unique User Verweildauer Page Impressions

Stationar 13.102 302 Sekunden (5:02 Mi- | 36.459

nuten)
Mobil 15.632 198 Sekunden (3:18 Mi- 75.012

nuten)
Gesamt/ 28.734 261 Sekunden (4:21 Mi-

. 111.471

Mittelwert nuten)

Tabelle 2.3.2: Nutzung von ,,Die Glimmer-Kinder”

Liange in Mi- | Abrufe Abrufe per Unique User | Durchklickrate
nuten in % in %
Introvideo 1:26 keine Daten keine Daten keine Daten
Video 1 1:23 636 2,2 100
360°Video 0:36 keine Daten keine Daten keine Daten
Video 2 1:54 1027 3,5 155
Video 3 1:45 788 2,7 119
Video 4 1:54 737 2,5 111
Video § 1:35 880 3 133
Durchschnitt | 1:30 814 2.8 123,6

Tabelle 2.3.3: Video-Nutzung in ,Die Glimmer-Kinder®

108

216.73.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
Inhalts i i

Erlaubnis ist j

fiir oder ir


https://doi.org/10.5771/9783845299273

2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten
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Grafik 2.3.4: Durchklickrate der Videos in ,Die Glimmer-Kinder®

Medienform Ausprigung Nutzungszeit

Text 1.511 Worter 302 Sekunden

Videos 7 633 Sekunden

Bilder in Fotostrecken 7 a3 Sekunden 21 Sekunden

Sonstige Bilder 7 a3 Sekunden 21 Sekunden

Gesamtnutzungszeit 977 Sekunden (16:17 Mi-
nuten)

Tabelle 2.3.5: Bestandteile und Idealnutzungszeit von ,, Die Glimmer-Kinder®
Die Nutzungsanalyse

Die Multimedia-Geschichte ,Die Glimmer-Kinder® wurde am 28. Mai
2017 um 18.38 Uhr publiziert, an einem Sonntag. Das Wochenende ist fir
Multimedia-Geschichten mit hohem Video-Anteil ein bevorzugter Termin
bei SPIEGEL ONLINE, schlieflich sollen die User auch genug Zeit und
Ruhe haben, die Geschichte mit Kopfhdrern oder angeschalteten Lautspre-
chern zu konsumieren (vgl. SCHWARZ, S. A5). In den ersten 30 Tagen er-
reichte die Geschichte insgesamt 111.471 Page Impressions, was fir SPIE-
GEL ONLINE ein mittlerer Wert ist (vgl. ebd.). Bei 28.734 Unique Usern
hat jeder Leser in der Geschichte durchschnittlich 3,8 Mal geklickt. Mog-
lich waren durch die Fotostrecke insgesamt 7 Page Impressions — das ent-
spricht einer durchschnittlichen Klickrate von 54,2 Prozent.
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

Mit 1.511 Wortern ist der Text von ,Die Glimmer-Kinder“ eher knapp,
auch die Videos sind alle kiirzer als zwei Minuten. Die Videoabrufe sind
im Vergleich zu den Unique Usern recht niedrig und liegen im Durch-
schnitt bei 2,8 Prozent der Unique User, die Video-Durchklickrate jedoch be-
lauft sich auf 123,6 Prozent — das bedeutet, dass die User, die sich auf die
Videos eingelassen haben, auch die tibrigen Videos angesehen haben und
im Laufe der Geschichte sogar Nutzer gewonnen wurden. Zur Nutzung
des 360°Videos und des Introvideos liegen leider keine Daten vor. Addiert
man die ideale Nutzungszeit der Geschichte, also alle Videolingen, die
durchschnittliche Zeit, die ein User fir das Lesen der Texte und das Be-
trachten der 14 Fotos brauchte, kommt man auf 16:17 Minuten. Da die
durchschnittliche Verweildauer 261 Sekunden betragt, hat der durchschnitt-
liche Nutzer 26,7 Prozent der Geschichte konsumiert.

2.2.4 Multimedia-Geschichte 4: ,Blutsschwestern®
Zusammenfassung

Die Multimedia-Geschichte ,,Blutsschwestern® von Verena Topper und Ma-
ria Feck beginnt mit der 17jahrigen Protagonistin Lavender, die in einem
kleinen Dorf in Kenia lebt. Thr Alltag ist bestimmt von der Arbeit im
Haushalt und der Schule. Die Geschichte dreht sich jedoch nicht primar
um das Armuts- oder Bildungsproblem in dem afrikanischen Land, son-
dern um die Menstruation. Der Leser erfahrt, dass Binden oder Tampons
fir viele Familien in Afrika zu teuer sind und Méadchen stattdessen Lum-
pen oder gar Sand verwenden, was das Blut aufsaugen soll. Einige Mad-
chen erzihlen in einer Fotostrecke, was sie als Binden-Ersatz benutzen. La-
vender allerdings hat vor zwei Jahren eine sogenannte Menstruationstasse
von einer Aktivistin geschenkt bekommen. Diese Tassen sind aus Silikon
und fangen das Menstruationsblut auf. Sie kdnnen ausgewaschen werden
und sind wiederverwendbar.

Im zweiten Kapitel wird die ,,Golden Girls Foundation® eingefiihrt, eine
Gruppe von Aktivistinnen, die in Kenia Aufklirungsunterricht fiir Mad-
chen an Schulen anbietet. Der User kann Protagonistin Golda beim Unter-
richt zuschauen und erfahrt, wie die ,,Golden Girls“ Spenden sammeln fiir
neue Schuluniformen oder eben Menstruationstassen — eine Kooperation
mit einer Firma, die fir jede gekaufte Menstruationstasse in Europa eine in
Afrika spendet.
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2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten

Im dritten Kapitel kehrt die Geschichte zuriick in das Dorf von Laven-
der. Die Autorinnen begleiten sie beim Wasserholen und filmen ihren All-
tag — auch, wie sie schliefSlich nach dem Kochen und Spiilen bei Kerzen-
schein ihre Hausaufgaben erledigt. Durch die Menstruationstasse spare
ihre Familie viel Geld, sagt die 17jahrige und verrat zum Schluss, dass sie
spater Wirtschaft studieren will. So wie Golda von der ,,Golden Girls Foun-
dation“ (vgl. FECK/TOPPER 2017).

Aufbau der Geschichte

,Blutsschwestern® startet mit einem animierten Aufmacherfoto, auf dem
eine afrikanische Schiilerin mit einer Menstruationstasse zu sehen ist. Ein
kurzes Introvideo fiihrt in die Geschichte ein: Collagenartig schildern ver-
schiedene Protagonistinnen, wie die Menstruation in armen afrikanischen
Staaten zum grofen Problem fir Madchen werden kann und wie sie sich
behelfen. Es folgt ein Textabsatz, in dem die Hauptprotagonistin Lavender
vorgestellt wird. In einem Video beschreibt sie ihren Schulweg und Alltag
— der Zuschauer wird mitgenommen, vom langen Fufweg am frithen Mor-
gen bis zum Abend in der Lehmbhiitte. Ein Slider mit kurzen Textkésten er-
kldrt, was eine Menstruationstasse ist, was die Vor- und Nachteile gegen-
tiber Binden oder Tampons sind und informiert Gber die Kosten. Nach
einem weiteren Textabsatz ist ein Foto-Slider platziert, in dem eine Reihe
von Madchen in der jeweiligen Bildunterschrift von ihren Menstruations-
Erfahrungen erzéhlen. In einer lingeren Textpassage wird zu Kapitel zwei
tibergeleitet, das die Protagonistin Golda und ihre Arbeit vorstellt. In zwei
Videos wird ihr Aufklarungs-Unterricht in der Madchenschule dokumen-
tiert, unterbrochen von kurzen Interview-Szenen mit Golda. In einem wei-
teren Foto-Slider sieht der User, welche Schulutensilien die Kinder besit-
zen, wie die Klassenzimmer aussehen, wo die Schiiler einkaufen oder spie-
len. Textabschnitte verbinden die Elemente und fithren zum Kapitel 3 hin,
in dem neben weiteren narrativen Absatzen das letzte Video eingebunden
ist, in dem Lavender von ihrem Umgang mit der Menstruationstasse er-
zahlt.
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Grafik 2.4.1: Aufbauschema von ., Blutsschwestern*

Text: 121 Worter

Unique User Verweildauer Page Impressions
Stationar 55.017 277 Sekunden (4:37 Mi- | 217.409
nuten)
Mobil 61.007 248 Sekunden (4:08 Mi- | 971.139
nuten)
Gesamt/ 116.024 262 Sekunden (4:22 Mi-
Mittelwert nuten) 1.188.548

Tabelle 2.4.2: Nutzung von ,,Blutsschwestern®
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Liange in Mi- | Abrufe Abrufe per Unique User | Durchklickrate
nuten in % in %
Introvideo 1:10 keine Daten keine Daten keine Daten
Video 1 0:59 2.181 1,8 100
Video 2 0:44 2.065 1,8 94,7
Video 3 1:09 1.660 14 76,1
Video 4 0:48 1.317 1,1 60,4
Durchschnitt | 0:58 1.805 1,5 82,5

Tabelle 2.4.3: Video-Nutzung in ,Blutsschwestern®
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Grafik 2.4.4: Durchklickrate der Videos in ,,Blutsschwestern®
Die Nutzungsanalyse

Die Multimedia-Geschichte ,Blutsschwestern® wurde am 14. Juli 2017 um
16.38 Uhr gelauncht, einem Freitag. Insgesamt erreichte die Story in den
ersten 30 Tagen 1.188.548 Page Impressions, ein sehr guter Wert fiir eine
Geschichte auf SPIEGEL ONLINE (vgl. SCHWARZ, S. AS). Bei 116.024
Unique Usern hat jeder Leser in der Geschichte durchschnittlich 10,2 Mal
geklicke. Moglich waren durch die klickbare Grafik und die Fotostrecken
insgesamt 21 Page Impressions — das entspricht einer durchschnittlichen
Klickrate von 48,5 Prozent.
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

Medienform Ausprigung Nutzungszeit

Text 1.071 Worter 214 Sekunden

Videos 5 290 Sekunden

Grafik 1 mit 4 Textelementen a 10 Se- | 40 Sekunden

kunden

Bilder in Fotostrecken 18 2 3 Sekunden 54 Sekunden

Sonstige Bilder 5 a3 Sekunden 15 Sekunden
Gesamtnutzungszeit 613 Sekunden (10:13 Mi-

nuten)

Tabelle 2.4.5: Bestandteile und Idealnutzungszeit von ,Blutsschwestern®

Mit 1.071 Wortern ist der Text von ,Blutsschwestern® vergleichsweise kurz,
ebenso die Videos — keines ist langer als 1:10 Minuten. Die Videoabrufe sind
im Vergleich zu den Unique Usern cher niedrig und liegen im Durch-
schnitt bei 1,5 Prozent der Unique User, die Video-Durchklickrate belduft sich
auf 82,5. Addiert man die ideale Nutzungszeit der Geschichte - also alle
Videolangen, die durchschnittliche Zeit, die ein User fiir das Lesen der Tex-
te, das Betrachten der 23 Fotos und des Grafik-Elements mit vier lingeren
Textpassagen briuchte, kommt man auf 10:13 Minuten. Da die durch-
schnittliche Verweildauer 262 Sekunden betragt, hat der durchschnittliche
Nutzer 42,7 Prozent der Geschichte konsumiert.

2.2.5 Multimedia-Geschichte 5: ,Die Hungermaschine®
Zusammenfassung

In der Multimedia-Geschichte ,Die Hungermaschine® reisen die beiden
Autoren Christoph Titz und Maria Feck den Hilfslieferungen des Welter-
nahrungsprogramms (World Food Programme, WFP) hinterher: Vom
Fluchtlingslager Imvepi in Uganda geht es in das Hilfslieferungs-Verteilzen-
trum in Tororo. Von dort aus folgen die Autoren den 50-Kilogramm-Stan-
dardsicken voller Mais und Hirse per LKW an die Grenze zum Stdsudan
und schliefSlich weiter mit dem Flugzeug in die unsicheren Gebiete, in de-
nen Bedirftige nur aus der Luft beliefert werden koénnen, weil die Gefahr
fur die Hilfskrafte sonst zu groff wire. Die Reportage beginnt mit der Vor-
stellung von Asu Lasuba, einem 37-jahrigen Fliichtling aus dem Stdsudan,
einer von sechs Millionen in den vergangenen vier Jahren. Der Grund fiir
seine Flucht: der blutige Konflikt im Land. Die Rebellen des ehemaligen
Vize-Prasidenten Riek Machar kimpfen gegen die Regierungsarmee — und
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2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten

die Bevolkerung wird zum Opfer beider Seiten. ,Sie begannen zu toten
und Hauser anzuziinden® (FECK/TITZ 2017). Im Lager Imvepi wird La-
suba mit den Lebensmittelkarten des WEP versorgt: 2100 Kilokalorien pro
Tag und Mensch sind das Ziel, 300.000 Tonnen Hirse, Mais, Bohnen und
Ol hat das WFP deswegen im Jahr 2016 eingekauft und unter den stdsuda-
nesischen Fliichtlingen verteilt. Von Lasuba reisen die Autoren zum natio-
nalen Verteilzentrum des WFP im ugandischen Tororo. Dort lagern etwa
eine Million Sicke Nahrung, die von diesem Drehkreuz in die umliegen-
den Regionen und Lager gebracht werden. Kassim Nugude, Chef des Zen-
trums, erklart, nach welchen Kriterien das WFP die Grundnahrungsmittel
einkauft und wie sie weitertransportiert werden. Der grofite Teil der Hilfs-
lieferungen gelangt per Lastwagen in die Flichtlingscamps. Den Trucker
Silvest Mulwanyi begleiten die Autoren ein Stiick auf seinem Weg, der sehr
gefahrlich ist: Checkpoints und Strafensperren verschiedener militanter
Gruppierungen sind auf der circa 200 Kilometer langen Route im stidsuda-
nesischen Grenzgebiet hiufig. Mulwanyi bekommt von seinem Chef ein
Monatsgehalt und zusitzlich 80 Dollar Handgeld mit auf die Fahrt — zur
Bestechung. ,,Sie sind wie Lowen“ (FECK/TITZ 2017), sagt Mulwanyi, der
vor einigen Monaten von Soldaten verprigelt wurde und nur uberlebte,
weil ein Kollege ihn freikaufte. Da es in vielen Gebieten zu gefihrlich ist
fir Lieferungen auf dem Landweg oder die Regenzeit einige Verkehrswege
unpassierbar macht, besuchen die Autoren Oleg Obukhov, Funker an Bord
einer russischen Iljuschin-II-76. Der Luftfrachter kommt fiir sogenannte
Airdrops zum Einsatz, bei denen die siebenfach eingenihten Sicke mit
Mais, Bohnen oder Hirse Gber dem Zielgebiet abgeworfen werden. Obuk-
hov erklart, worauf dabei zu achten ist und worin die besonderen Gefah-
ren bestehen: ,Wir konnten durch den Abwurf Menschen toten“ (FECK/
TITZ 2017). Da die Fliage sehr teuer sind, jeder Flug verschlingt allein
10.000 Euro fiir Treibstoff, sind sie beim WFP nur die Notlosung. Im letz-
ten Kapitel lernt der Leser die 40-jahrige Selena Gaba kennen, die von den
Hilfslieferungen des WFP abhingig ist. 2016 ist sie mit ihren drei Kindern,
funf Enkeln und vier Nachbarskindern im Flichtlingslager in Uganda an-
gekommen. Sie erzahlt, was sie aus den Grundnahrungsmitteln kocht und
wie sie inzwischen als Kochin arbeitet und sich etwas dazuverdient. Das Fa-
zit der Autoren: ,Ohne die Hungermaschine des WFP hatte sie all das hier
nicht geschafft“ (FECK/TITZ 2017).
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten
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Aufbau der Geschichte

»Die Hungermaschine® beginnt mit einem animierten Aufmachervideo,
das im Loop zeigt, wie Kartons mit Hilfslieferungen aus dem Frachtraum
eines Flugzeugs abgeworfen werden. Der Text — mit 1.818 Zeichen — ist
durch unterschiedliche Typographie-Groflen gegliedert und in vier Kapitel
unterteilt. Kapitel 1 tiber den Protagonisten Lasuba beinhaltet ein Video,
in dem er erzdhlt, warum er aus seiner Heimat geflohen ist. Eine direkt auf
der Textebene integrierte Fotostrecke mit 9 Fotos zeigt auflerdem Schritt
fir Schritt, wie die Flichtlinge im Lager registriert und versorgt werden.
Eine kurze Animation (1:22 Min.) fasst zusammen, wie die Hilfslieferun-
gen des WFP tberhaupt nach Uganda gelangt sind. Im folgenden Video
Uber das Verteilzentrum in Tororo erklart der Chef des Zentrums, Kassim
Ngude, wie die Lieferungen verpackt und verschickt werden. In Kapitel 2
zeigt eine animierte Karte die Route, auf der die Nahrung weitertranspor-
tiert wird. In einem 50-sekiindigen Video schildert der Lastwagenfahrer
Mulwanyi, dass er oft von Soldaten angehalten, bedroht und drangsaliert
wird. In Kapitel 3 ist ein Video integriert, das einen Airdrop darstellt, also
den Abwurf von Nahrungs-Sicken aus der Luft. Dazu erzahlt der russische
Bordfunker Obukhov, wie die Crew sich auf diese Fliige vorbereitet, wie sie
ablaufen und worin die Gefahren bestehen. Im Schlusskapitel 4 zeigt eine
Grafik, wieviel Geld von einer 100-Euro-Spende bei verschiedenen Hilfsor-
ganisationen wirklich bei den Bediirftigen ankommt und was fiir Verwal-
tung oder Logistik ausgegeben wird. Im abschlieSenden Video (0:51 Min.)
berichtet die Protagonistin Gaba, welche Nahrungsmittel sie erhilt, was sie
kocht und wie sie sich ihre Zukunft vorstellt.

Unique User Verweildauer Page Impressions
Stationar 17.778 298 Sekunden (4:58 Mi- | 29.083
nuten)
Mobil 6.751 206 Sekunden (3:26 Mi- | 27.300
nuten)
Gesamt/ 24.529 270 Sekunden (4:30 Mi- 56.383
Mittelwert nuten) .

Tabelle 2.5.2: Nutzung von ,,Die Hungermaschine®
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

Liange in Mi- | Abrufe Abrufe per Unique User | Durchklickrate
nuten in % in %
Video 1 0:44 787 3,2 100
Video 2 1:23 703 2,9 89,3
Video 3 1:14 720 2,9 91,4
Video 4 0:50 735 3 93,3
Video § 1:23 965 3,9 122,6
Video 6 0:51 668 2,7 84,8
Durchschnitt | 1:04 763 3,1 96,9
Tabelle 2.5.3: Videonutzung in ,,Die Hungermaschine®
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Grafik 2.5.4: Durchklickrate der Videos in ,Die Hungermaschine“

Die Nutzungsanalyse

Die Multimedia-Geschichte ,Die Hungermaschine® von Christoph Titz
und Maria Feck erschien erstmals am 28. August 2017 bei SPIEGEL ON-
LINE, einem Montag. Sie war allerdings nur weniger als zwei Stunden auf
der Homepage platziert, was sich in den Abrufen bemerkbar macht:
56.383 PIs (bezogen auf die ersten 30 Tage) sind fiir eine Multimedia-Ge-
schichte ein eher niedriger Wert (vgl. SCHWARZ, S. AS). Bei 24.529 Uni-
que Usern kommt die Geschichte auf durchschnittlich 2,3 Klicks, moglich
wiren durch die integrierte Fotostrecke 9 gewesen. Das entspricht einer
durchschnittlichen Klickrate von 25,5 Prozent. Mit 1.818 Wortern ist der

118

Erlaubnis ist j

216.73.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
Inhalts i i

fiir oder ir



https://doi.org/10.5771/9783845299273

2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten

Text von mittlerer Linge, die Videos hingegen sind eher kurz mit einer
durchschnittlichen Laufzeit von 64 Sekunden. Durchschnittlich 3,1 Prozent
der Unigue User haben die Videos genutzt, die Durchklickrate ist recht hoch:
96,9 Prozent.

Medienform Auspragung Nutzungszeit

Text 1.818 Worter 364 Sekunden

Videos 6 385 Sekunden

Bilder in Fotostrecken 9 a3 Sekunden 27 Sekunden

Sonstige Bilder 7 a3 Sekunden 21 Sekunden

Grafik (einfach) 5 Sekunden 5 Sekunden

Grafik (komplex) 10 Sekunden 10 Sekunden

Gesamtnutzungszeit 812 Sekunden (13:32 Mi-
nuten)

Tabelle 2.5.5: Bestandtetle und Idealnutzungszeit von ,Die Hungermaschine®

Zihlt man alle Videoldngen, die durchschnittliche Zeit, die ein Nutzer fiir
den Text sowie das Betrachten der 16 Fotos und zwei Grafiken braucht,
kommt man auf 13:32 Minuten. Da die durchschnittliche Verweildauer
270 Sekunden betragt, hat der durchschnittliche Nutzer 33,2 Prozent der Ge-
schichte konsumiert.

2.2.6 Multimedia-Geschichte 6: ,Die Schatzinsel
Zusammenfassung

Die Multimedia-Geschichte ,Die Schatzinsel“ von Antje Blinda, Anne
Martin und Leonie Voss ist eine Reisereportage von der Nordseeinsel Juist,
fokussiert auf das Thema nachhaltiger Tourismus. Im Einstieg begleitet der
User den Diplom-Geologen Rafael Spreitzer bei einer Inselfiihrung. Spreit-
zer erlautert, dass sich die Topografie und Ausdehnung Juists durch an-
und abgespiilten Sand bestindig dndert — ein Prozess, der durch den Kli-
mawandel und die damit verbundenen Sturmfluten beschleunigt wird.
Zweiter Protagonist der Geschichte ist Thomas Vodde, zustindig fiir das
Marketing auf der Insel. Juist soll bis 2030 klimaneutral werden, also Treib-
hausgase vermeiden und so nicht mehr CO2 in die Atmosphire abgeben,
als aufnehmen. Dabei hilft, dass auf Juist Autos durch Pferdefuhrwerke
oder Fahrrider ersetzt werden, zum Beispiel die Millabfuhr, die die Ge-
meinde ein bis zweimal pro Woche mit der Kutsche abfihrt.
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

Im zweiten Kapitel geht es den Autorinnen um die Kommerzialisierung
des Urlaubsortes Juist. Seit 150 Jahren ist der Tourismus der groffte Wirt-
schaftsfaktor der Insel. Doch Juist will nicht zum zweiten Sylt und fiir die
Juister wegen zu hoher Immobilienpreise unbewohnbar werden. Bereits
jetzt zichen immer mehr junge Juister weg — nur einer von zehn kommt
zuriick — so dass die Freiwillige Feuerwehr schon tber Nachwuchsproble-
me klagt.

In Kapitel 3 werden die Auflagen fiir Energiesparmaffnahmen bei Héu-
sern, insbesondere Neubauten, thematisiert, ein Streitpunkt auf der Insel,
die zum CO2-Vorzeigeidyll werden will. Denn nicht alle Bewohner unter-
stitzen das Ziel, setzen auf Photovoltaik oder risten ihre Hauser auf Nied-
rigenergieniveau um. Die Touristen bekommen von diesem Streit wenig
mit — allenfalls auf der Wattwanderung mit dem dritten Protagonisten,
Wattfihrer Heino Behring. Auf seinen Touren durch das Watt buddelt er
nach Krebsen und Ringelwiirmern, erklirt so das komplexe Okosystem
Wattenmeer — und weist auf die Folgen des Klimawandels hin.

Im vierten Kapitel schlieSlich geht es um das Biohotel Annatur, dessen
Betreiber auf Okostrom und Bio-Lebensmittel setzen und das energetisch
nachhaltige Hotel Achterdiek. Zwei Beispiele, um die Zukunft zu illustrie-
ren, die dem Insel-Marketingplan entsprechen. Mit einer Checkliste fiir
nachhaltigen Tourismus schliet ,Die Schatzinsel (vgl. BLINDA et al.
2016).
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

Aufbau der Geschichte

Ein grofSformatiges Aufmacherfoto von Strandkérben in der Abendsonne
eroffnet die Multimedia-Geschichte ,Die Schatzinsel® Im ersten Kapitel
kann der User mit einer interaktiven Karte auf Google-Maps-Basis die
Spielorte der Reportage nachvollziehen, kleinere Fotos zeigen die beteilig-
ten Protagonisten. Eine Bilderstrecke mit fiinf Elementen erklirt die Be-
mithungen, Juist zur CO2-neutralen Insel zu machen. Eine darauffolgende
Grafik zeigt, wieviel Treibhausgase welche Art von Urlaub - von der Mexi-
koreise bis zum Skiurlaub in Osterreich — erzeugt. In einer Video-Reporta-
ge (1:46 Min.) wird die Pferde-Miillabfuhr von Juist begleitet, die ein- bis
zweimal pro Woche die Insel abfihrt. Im folgenden Kapitel illustrieren
kleinformatige Bilder die Schauplitze und beteiligten Protagonisten, bevor
die Freiwillige Feuerwehr von Juist bei einer ihrer alle zwei Wochen statt-
findenden Ubungen mit der Kamera begleitet wird. Ist den Deutschen
nachhaltiger Tourismus tberhaupt wichtig? Eine Grafik mit drei verschie-
denen Interaktions-Ebenen informiert den User dartber, dass zwar 61 Pro-
zent der Deutschen ihre Reise gerne nachhaltig gestalten wiirde, aber nur
32 Prozent klare Vorstellungen von naturvertraglichem Tourismus haben.
Das Video von Wattfithrer Heino Behring folgt einen Absatz spiter, nur
von einer kurzen Textpassage unterbrochen. Das letzte Kapitel uber die
nachhaltigen Hotels ist mit einer Bilderstrecke von finf Fotos illustriert,
der grau hinterlegte Info-Kasten tiber den Kriterien-Katalog fiir nachhalti-
gen Tourismus beendet die Geschichte.

Unique User Verweildauer Page Impressions
Stationar 28.090 187 Sekunden (3:07 Mi- | 104.301
nuten)
Mobil 13.862 120 Sekunden (2 Minu- | 138.503
ten)
Ge.samt/ 41.952 165 Sekunden (2:45 Mi- 242.804
Mittelwert nuten)

Tabelle 2.6.2: Nutzung von ,,Die Schatzinsel*
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2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten

Liange in Mi- | Abrufe Abrufe per Unique User | Durchklickrate
nuten in % in %
Video 1 1:46 2363 5,6 100
Video 2 2:08 938 2,2 39,7
Video 3 2:51 496 1,2 20,9
Durchschnitt | 2:15 1265 3 53,6

Tabelle 2.6.3: Video-Nutzung in ,,Die Schatzinsel“
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Grafik 2.6.4: Durchklickrate der Videos in ,Die Schatzinsel*
Die Nutzungsanalyse

»Die Schatzinsel“ erschien am 20. Juli 2016, einem Mittwoch, um 11:18
Uhr. Innerhalb der ersten 30 Tage erreichte sie 242.804 Pls, ein guter Wert
fir einen Artikel bei SPIEGEL ONLINE (vgl. SCHWARZ, S. AS). Die Ab-
rufe verteilten sich auf 41.952 Unique User, von denen jeder im Durch-
schnitt 5,8 Mal geklickt hat, moglich waren 13 Klicks tber Grafiken und
Fotostrecken gewesen. Die Durchschnitts-Klickrate betrigt demnach 44,6
Prozent.

2.169 Worter umfasst der Textteil der Multimedia-Geschichte und ist da-
mit eher langer als die Gbrigen Multimedia-Geschichten. Auch die Videos
sind mit einer Durchschnittslinge von 2:15 Minuten vergleichsweise lang.
Durchschnittlich 3 Prozent der Unique User haben sich die Videos ange-
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

schaut, allerdings ist es vor allem das erste Video, was diesen Wert beein-
flusst.

Medienform Ausprigung Nutzungszeit
Text 2.169 Worter (inkl. Textgrafik 434
am Ende)
Videos 3 405 Sekunden
Bilder in Fotostrecken 5 a3 Sekunden 15 Sekunden
Sonstige Bilder 10 a 3 Sekunden 30 Sekunden
Grafik (einfach) 125 Sekunden 5 Sekunden
Grafiken (komplex) 3210 Sekunden 30 Sekunden
Gesamtnutzungszeit 919 Sekunden (15:19 Mi-
nuten)

Tabelle 2.6.5: Bestandteile und Idealnutzungszeit von ,,Die Schatzinsel*

Das zeigt auch die niedrige Video-Durchklickrate, die bei 53,6 Prozent liegt:
Auf der Strecke der Geschichte sind also viele Video-Nutzer verlorengegan-
gen. Die Addition der Nutzungs-Zeiten, die die User fir den Text, die Vi-
deos, die Grafiken und das Betrachten aller Fotos gebraucht hitten, ergibt
919 Sekunden (15:19 Minuten). Die Verweildauer betragt 165 Sekunden —
das bedeutet, der durchschnittliche User hat lediglich 17,9 Prozent der Ge-
schichte genutzt.

2.2.7 Multimedia-Geschichte 7: ,,Die Stadt, die es nicht gab“
Zusammenfassung

In der Multimedia-Geschichte ,Die Stadt, die es nicht gab“ reisen die Au-
torin Alexandra Frank und die Fotografin Maria Feck in die estnische Stadt
Sillamée. Das Besondere an diesem Ostseeort: Er war tber Jahrzehnte ein
streng geheimes Zentrum der sowjetischen Atomindustrie.

Das erste Kapitel erklart, wie und warum die geheime Stadt zum Ende
des Zweiten Weltkrieges entstand: Im Boden unter dem einstigen Seebad
Sillamae wurden Olschiefer und Uranverbindungen gefunden. Die sowjeti-
sche Fihrung stand unter Druck, ihrerseits eine Atombombe zu entwi-
ckeln, schliellich hatten die Amerikaner mit den Bombenabwiirfen tber
Hiroshima und Nagasaki gezeigt, dass sie die neue Waffentechnik be-
herrschten. So zog die sowjetische Fithrung in dem kleinen Ort einen
Atomstandort hoch: Kriegsgefangene errichteten die Gebidude, der Ort
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2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten

wurde zum Sperrgebiet erklart. Als Zeitzeugen interviewen die Autorin-
nen Aleksander Popolitov vom Stadtmuseum Sillamies.

Im zweiten Kapitel geht es um die Lebensbedingungen in der geheimen
Stadt. Die Zeitzeugin Alla Vetoshinka berichtet, wie ihre Eltern ins neue
Zentrum der sowjetischen Atomindustrie umzogen. 1957 lebten bereits
10.000 Menschen in der Stadt, die Versorgung direkt aus Moskau war gut,
groffe Wohnungen und gutbezahlte Jobs in den Fabriken lockten viele Zu-
ztigler. Der Abbau des Olschiefers erwies sich als weniger ergiebig als er-
hofft, doch Uran wurde aus den tbrigen sozialistischen Staaten importiert
und in Sillamae weiterverarbeitet.

Nach dem Zusammenbruch der Sowjetunion wird auch Sillamée wie-
der fur alle zuganglich. In Kapitel drei geht es um die jingere Geschichte
und die Gegenwart des Ortes: Hier leben vor allem russischstimmige Men-
schen, die kein Estnisch sprechen. Nach dem Fall des Eisernen Vorhangs
werden sie benachteiligt, Esten besetzen die entscheidenden Posten. Hinzu
kommen 6kologische Probleme: Der verseuchte Schlamm aus den Atomfa-
briken wurde tGber Jahre in einer Lagune gesammelt, dem ,,See des Todes*
Ein Schutzhiigel wird aufgeschiittet, der See versiegelt, erst 2009 werden
die Bauarbeiten abgeschlossen. Viele Menschen verlassen Sillamae, von
20.000 in den 90er Jahren sind nur noch 14.000 tbrig, 95 Prozent davon
russischsprachig. Als letzten Protagonisten lernt der User Tourismus-Unter-
nehmer Priit Orav kennen. Sein Plan fir die Zukunft von Sillamae: Er will
dort ein Ferienlager fiir estnische Schiiler errichten und die Stadt zum Tou-
ristenziel fur westliche Besucher aufbauen. Als Ort, an dem Stalin an der
Bombe bauen lief§ (vgl. FECK/FRANK 2016).

Aufbau der Geschichte

Wie fast alle Multimedia-Geschichten bei SPIEGEL ONLINE beginnt
auch ,Die Stadt, die es nicht gab“ mit einem bildschirmfiillenden Foto. Je-
des der drei Kapitel wird mit einem kurzen Video eroffnet, in dem jeweils
der Protagonist des folgenden Abschnitts mit einem Zitat eingeftihrt wird
und ein Sprechertext reift an, worum es inhaltlich geht. Eine statische Kar-
te in Kapitel 1 zeigt, wo Sillamae liegt, Fotos der beiden Zeitzeugen Popo-
litov und Hiilo sowie zwei historische Stadtansichten erscheinen jeweils
klein am linken und rechten Rand des Textblocks.

Auch Kapitel zwei startet mit einem kurzen Video (45 Sekunden), in
dem die Protagonistin Alla Vetoshkina vorgestellt wird. Es folgt neben drei
kleinen historischen Foto ein Interview-Video (1:23 Min.), in dem Vetosh-
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

kina von ihren Eltern erzihlt. Das Video ist allerdings nicht mit einem gro-
Ben Teaserbild versehen, sondern kleiner, am Rand platziert. In einer Bil-
dergalerie mit neun Fotos wird die vergangene Pracht des Orts gezeigt: Al-
leen und Pliatze, Hauser mit Saulen und Stuck.

Das Video, mit dem das dritte Kapitel beginnt, ist mit 60 Sekunden et-
was linger als die Gbrigen Kapitelaufmacher. Zeitzeugin Hiilo erzdhlt in
einem weiteren Video (1:12 Min.) von dem vergifteten See. Raimo Jaaksoo
vom estnischen Umweltministerium erklart in dem darauffolgenden, gro-
Ber aufgemachten Video davon, wie die Lagune mit den Atomabfillen ge-
sichert wurde (1:28 Min.). In einer zweiten Fotostrecke mit neun Bildern
hat Fotografin Feck das Alltagsleben in Sillamie eingefangen und zeigt die
Schauplatze der Geschichte.
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

Unique User Verweildauer Page Impressions
Stationar 109.247 238 Sekunden (3:58 Mi- | 522.644
nuten)
Mobil 36.294 180 Sekunden (3:00 Mi- | 381.199
nuten)
Gesamt/ 145.541 224 Sekunden (3:44 Mi-
Mittelwert nuten) 903.843

Tabelle 2.7.2:

Nutzung von,,Die Stadt, die es nicht gab“

Liange in Mi- | Abrufe Abrufe per Unique User | Durchklickrate
nuten in % in %

Video 1 0:41 5.379 3,7 100

Video 2 0:45 5.511 3,8 102

Video 3 1:23 1.361 0,9 253

Video 4 1:00 3.797 2,6 70,6

Video § 1:12 1.047 0,7 19,5

Video 6 1:28 1.184 0,8 22

Durchschnitt | 1:05 3.046 2,0 56,6

Tabelle 2.7.3:
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Grafik 2.7.4: Durchklickrate der Videos in ,,Die Stadt, die es nicht gab“
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2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten

Medienform Auspragung Nutzungszeit

Text 2.181 Worter 437 Sekunden (7:17 Minu-
ten)

Videos 6 389 Sekunden

Grafik (einfach) 12§ Sekunden 5 Sekunden

Bilder in Fotostrecken 18 2 3 Sekunden 54 Sekunden

Sonstige Bilder 17 a 3 Sekunden 51 Sekunden

Gesamtnutzungszeit 936 Sekunden (15:36 Mi-
nuten)

Tabelle 2.7.5: Bestandteile und Idealnutzungszeit von ,Die Stadl, die es nicht
gﬂb“

Die Nutzungsanalyse

»Die Stadt, die es nicht gab“ erschien am 4. September 2016 um 18.03 Uhr
auf der Homepage von SPIEGEL ONLINE, einem Sonntag — typisch fiir
Multimedia-Geschichten (vgl. SCHWARZ, S. A5). In den ersten 30 Tagen
verzeichnete die Statistik insgesamt 903.843 PIs fir die Geschichte, ein
uberdurchschnittlicher Wert (vgl. SCHWARZ, S. AS).

Bei 145.541 Unique Usern hat jeder Leser in der Geschichte durch-
schnittlich 6,2 Mal geklickt. Moglich waren durch Fotostrecken und die
navigierbare Karte insgesamt 19 Page Impressions — das entspricht einer
durchschnittlichen Klickrate von 32,6 Prozent.

Mit 2.181 Wortern ist der Text von ,,Die verschwundene Stadt® langer als
der Durschnitt der analysierten Multimedia-Geschichten (Durchschnitt:
1914 Worter), die sechs Videos hingegen sind mit einer Durchschnittslin-
ge von 1:05 Minuten eher kurz. Die Abrufe der Videos sind im Vergleich
zu den Unique Usern niedrig und liegen im Durchschnitt bei 2 Prozent der
Unigque User. Einige Videos sind nicht in voller Grof8e, sondern halbspaltig
eingebaut, deren Nutzungszahlen liegen deutlich unter denen in voller
Grofle. Das hat vor allem Auswirkungen auf die Video-Durchklickrate, die
sich auf 56,6 Prozent belauft. Addiert man die ideale Nutzungszeit der Ge-
schichte — also alle Videolangen, die durchschnittliche Zeit, die ein User
fur das Lesen der Texte, das Betrachten der Fotos und der Karte brauchte —
kommt man auf 15:36 Minuten. Da die durchschnittliche Verweildauer
224 Sekunden betragt, hat der durchschnittliche Nutzer 23,9 Prozent der Ge-
schichte konsumiert.
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

2.2.8. Multimedia-Geschichte 8: ,Gejagte Jager”
Zusammenfassung

Autor Ferdinand Kuchlmayr verfolgt in der Multimedia-Geschichte ,,Ge-
jagte Jager” die Spur der Luchse und deren Gegner im Bayerischen Wald.
Protagonist der Geschichte ist der Biologe Markus Schwaiger, der im
Luchsprojekt Bayerischer Wald arbeitet. Mit Fotofallen tiberwacht Schwai-
ger den Bestand von etwa 20 Luchsen in dem Gebiet. Wie der Luchs lebt,
was er frisst und wie er sich tarnt, sind Thema des ersten Kapitels. Im zwei-
ten Kapitel geht es um die Verbreitung der Luchse im Bayerischen Wald:
Wie weit erstrecken sich die Jagdreviere? Und woran kénnen Biologen er-
kennen, in welchem Revier Luchse aktiv sind und welche sie aufgegeben
haben? Doch die Raubkatzen haben im Bayerischen Wald offenbar viele
Feinde, auf die im dritten Kapitel eingegangen wird. Seit 2012 wurden
mehrere Tiere in der Gegend getotet, 14 Luchse verschwanden im gleichen
Zeitraum. Wer hinter den Luchsmorden steckt, ist schwer herauszufinden:
Die Bauern in der Gegend beschweren sich, dass die Luchse auf ihren Beu-
tezligen vor ihren Nutztieren nicht Halt machten. Der Jagdverband will
sich zu den Fillen nicht duflern. Biologe Schwaiger argumentiert, dass
Schiden durch die Luchse in den vergangenen Jahren vernachlassigbar wa-
ren und restimiert: ,Der Luchs ist kein Anzeiger fiir Wildnis, der Luchs ist
ein Anzeiger fur Akzeptanz in der Gesellschaft* (KUCHLMAYR 2016).
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2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten
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Grafik 2.8.1: Aufbauschema von ,Gejagte Jiger®

Aufbau der Geschichte

»Gejagte Jager® startet mit einem bildschirmfillenden Aufmacherfoto, das
von dem folgenden Scrolltext tiberdeckt wird. Das erste Video (0:52 Min.)
fungiert als Intro, Protagonist Schwaiger umreifSt das Thema und erzihlt
von den LuchsT6tungen in der Gegend, ohne dass die Fille einzeln vorge-
stellt oder ndher erldutert werden. Nach der textlichen Einfithrung zeigt
das Video (1:25 Min.) im ersten Kapitel, wie Schwaiger mit den Fotofallen
die Reviere der Luchse tberwachen kann und wie er dabei vorgeht. In
einer groffen interaktiven Karte im zweiten Kapitel kann der User die ein-
zelnen Luchs-Reviere im Nationalpark Bayerischer Wald verorten, und auf
der zweiten Ebene werden ihm per Mausklick oder Tippen Nachtaufnah-
men der Luchse angezeigt. In einer zehn Fotos umfassenden Bilderstrecke
wird erklart, wie die Fotofallen fiir Luchse funktionieren und ausgewertet
werden. Das dritte Kapitel, das sich auf die getoteten Luchse fokussiert, be-
ginnt mit einem animierten Video (1:55 Min.) uber die Totungen der
Raubtiere mit Gift oder Drahtschlingen. Die Suche nach den Tatern um-
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

schreibt der folgende Textabschnitt, bevor Biologe Markus Schwaiger im
abschlieffenden Video (1:30 Min.) mogliche Losungsansitze skizziert.

Unique User Verweildauer Page Impressions
Stationar 46.424 201 Sekunden (3:21 Mi- | 155.200
nuten)
Mobil 12.015 133 Sekunden (2:13 Mi- | 100.217
nuten)
Ge.samt/ 58.460 187 Sekunden (3:07 Mi- 255.417
Mittelwert nuten)
Tabelle 2.8.2: Nutzung von ,,Gejagte Jager™
Liange in Mi- | Abrufe Abrufe per Unique User | Durchklickrate
nuten in % in %
Video 1 0:52 4.373 7,5 100
Video 2 1:25 2.945 5,0 67,3
Video 3 1:55 2.500 4,3 57,2
Video 4 1:30 4.888 8.4 111,8
Durchschnitt | 1:25 3.676 6,3 84,1
Tabelle 2.8.3: Video-Nutzung in ,,Gejagte Jager”
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132

Erlaubnis ist j

216.73.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
Inhalts i

it, fiir oder ir


https://doi.org/10.5771/9783845299273

2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten

Medienform Auspragung Nutzungszeit

Text 838 Worter 168 Sekunden (2:48 Minu-
ten)

Videos 4 342 Sekunden

Bilder in Fotostrecken 11 2 3 Sekunden 33 Sekunden

Sonstige Bilder 5 a3 Sekunden 15 Sekunden

Interaktive Grafik 1210 Sekunden 10 Sekunden

Gesamtnutzungszeit 568 Sekunden (9:28 Minu-
ten)

Tabelle 2.8.5: Bestandteile und Idealnutzung von ,Gejagte Jager®
Die Nutzungsanalyse

~Gejagte Jager wurde am 26. Oktober 2016 um 10.04 Uhr publiziert,
einem Mittwoch. An einem Werktag ist ein Vormittagstermin fiir eine sol-
che Multimedia-Geschichte eher ungewohnlich, schlieflich ist die Ge-
schichte mit insgesamt vier Filmen videolastig und verlangt dem User auch
mit den interaktiven Elementen héhere Aufmerksamkeit ab als eine kon-
ventionelle Nachrichtenmeldung (vgl. SCHWARZ, S. A4). Trotzdem er-
reichte die Multimedia-Geschichte bereits am ersten Tag 196.055 Abrufe,
insgesamt waren es in den ersten 30 Tagen 255.417. Das Gros der Abrufe
erfolgte auch bei dieser Geschichte Gber die www-Version von SPIEGEL
ONLINE (155.200), dann folgte die Nutzung tGber die App (57.928) und
mobil (42.289).

Die Abrufe verteilten sich auf 58.460 Unique User, von denen jeder im
Durchschnitt 4,4 Mal geklickt hat, insgesamt wiren in der Grafik und der
Fotostrecke 12 Klicks moglich gewesen. Folglich betragt die Durchschnitts-
Klickrate pro Unique User 36,6 Prozent.

Die genaue Nutzung der interaktiven Karte und der zehn Bilder umfas-
senden Fotostrecke lasst sich nicht separat ausweisen, die Video-Abrufe
hingegen schon - und sie bergen eine Uberraschung: Das Intro-Video ver-
zeichnet 4.373 Abrufe. Das folgende Video, in dem Biologe Schwaiger die
Fotofallen auswertet, erreicht mit 2.945 etwa ein Drittel weniger Abrufe. In
einer dhnlichen Groffenordnung, namlich 2.500 Page Impressions, rangiert
das dritte Video tber die Luchsmorde. Das am meisten gesehene Video al-
lerdings mit 4.888 Abrufen ist das am Ende der Geschichte. Durchschnitt-
lich 6,3 Prozent der Unique User haben die Videos (Durschnitts-Lange: 1:25
Minuten) angeschaut, auch die Durchklickrate ist mit 84,1 Prozent recht
hoch. Zihlt man die Nutzungszeit aller Bestandteile der Multimedia-Ge-
schichte zusammen, sowohl die Lesezeit des vergleichsweise kurzen Text-
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

teils (838 Worter), die Videolingen und die Foto- und Grafiknutzung, er-
geben sich 568 Sekunden (9:28 Minuten) Nutzungszeit. Da die Verweil-
dauer 187 Sekunden betragt, hat der durchschnittliche User 32,9 Prozent der
Geschichte konsumiert.

2.2.9 Multimedia-Geschichte 9: ,Die schlanken Kinder von Seindjoki®
Zusammenfassung

Jorg Romer und Janita Himaéldinen beschreiben in ihrer Multimedia-Ge-
schichte ,,Die schlanken Kinder von Seindjoki“ ein Schul-Projekt in West-
finnland. An der Schule in Seindjoki, einem 60.000-Einwohner-Ort, haben
Piadagogen und Gesundheitsexperten die Quote der ubergewichtigen
Schiiler innerhalb von sieben Jahren fast halbiert — von 17 Prozent auf 9
Prozent. Im ersten Kapitel lernt der User die Lehrerin Laura Jokiranta ken-
nen, die mit ihrer Klasse in Vorbereitung einer Klausur ein Bewegungsspiel
startet. Ubergewicht bei Kindern ist in Finnland, wie auch in vielen ande-
ren westlichen Landern, ein grofles Problem. Schlieflich begtinstigt Uber-
gewicht unter anderem Herz-Kreislauf-Erkrankungen, Diabetes und Fett-
stoffwechselstorungen.

Es folgt eine globale Einordung tiber fettleibige Kinder: Die Weltgesund-
heitsorganisation etwa schatzt, dass 41 Millionen Kinder, die jinger als
funf Jahre alt sind, Gbergewichtig oder sogar fettleibig sind. In Finnland
wurden deshalb eigene Programme aufgelegt, um Ubergewicht bei Kin-
dern zu bekimpfen. In Kapitel 3 wird das finnische ,neuvola“-System
(neuvo = finnisch fiir Ratschlag) beschrieben: Eine engmaschige Betreu-
ung von Schwangeren und jungen Familien. Auch Ernahrungsberatung
spielt dabei inzwischen eine groffe Rolle. In Kapitel 4 wird die zuckerfreie
Kindertagesstatte ,Tikkuvuori“ vorgestellt, in der Essen mit wenig Fett,
Salz und vollig ohne Zucker angeboten wird. In Kapitel 5 erklirt Schullei-
ter Jari Noponen, wie Bewegung sich positiv auf die Lernleistung auswirkt.
Die Hirnaktivitat steigt messbar, nachdem die Schiler zum Beispiel auf
dem Laufband waren oder Sport gemacht haben.

Kapitel 6 ist ein Riickblick auf eines der ersten Programme zur Reduzie-
rung von Fettleibigkeit in Finnland: In der Provinz Nordkarelien senkte
ein Team um den Forscher Pekka Puska bis zum Jahr 2006 die Herzinfarkt-
Rate bei Minnern mittleren Alters um 85 Prozent. Unter anderem arbeite-
te Puska mit der Nahrungsmittelindustrie zusammen, und er lief§ die Ta-
bakwerbung unterbinden. Kapitel 7 schlieflich blickt nach Deutschland:
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2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten

Wie ist die Situation hier? Der Kinderarzt Helge Hebestreit erzihlt von sei-
nen Erfahrungen mit den Problemen an deutschen Kindergirten und
Schulen: Auch er hat ein Praventionsprogramm an 20 Kindergirten gestar-
tet mit 30 Minuten Bewegung pro Tag. Allerdings wurde das Programm
zwar getestet, aber nicht so konsequent und flichendeckend umgesetzt wie
etwa in Finnland (vgl. HAMALAINEN/ROMER 2016).
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten
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2.2 Analyse der Multimedia-Geschichten

Aufbau der Geschichte

Ein verschwommenes Aktions-Foto einer Schilerin fullt den Startbild-
schirm der Multimedia-Geschichte ,,Die schlanken Kinder von Seinajoki*
Nur ein kurzer einfihrender Text mindet direkt in das erste Video, eine
Reportage tber das Bewegungsspiel, das Lehrerin Laura Jokiranta mit
ihren Schiilern macht (Lange: 1.03 Min.). Eine interaktive Weltkarte zeigt
den Anteil ibergewichtiger Kinder in den Staaten der Erde, differenziert
nach Jungen und Médchen. Eine zweite Karte im ersten Kapitel informiert
tber den Anteil der Diabetes-Kranken auf der Welt.

In Kapitel 2 stellt eine interaktive Grafik den Anteil an tibergewichtigen
Jugendlichen in Deutschland dar, ein Aspekt, der textlich allerdings erst
im letzten Kapitel wieder aufgegriffen wird. Wahrend in Kapitel 3 im Text
tiber das ,neuvola“-System berichtet wird, illustriert eine Fotogalerie mit
15 Bildern bereits den zuckerfreien Kindergarten, der auch in einer einge-
betteten Karte verortet wird. Kapitel 4 schlieflich ist auf die besagte Kita
fokussiert. Im Video-Interview (1:45 Min.) erlautert die Leiterin, wie dort
mit weniger Fett, Salz und ohne Zucker gekocht wird. Unterlegt sind die
Interview-Szenen mit Schnittbildern aus der Kiiche und aus den Gruppen-
und Essraumen.

Im folgenden Kapitel tiber die Bewegungsférderung in der Schule ist ne-
ben zweli illustrierenden Fotos auch ein Video platziert, in dem der Schul-
leiter erklart, wie der Sportunterricht konzipiert ist und wie man Bewe-
gung in den Schulalltag integrieren kann (1:51 Min.). Forscher Pekka Pus-
ka erzdhlt in Kapitel 6 in einem kurzen Video-Interview (0:39 Min.), wie
die Erndhrung einer ganzen Gesellschaft umgestellt werden kann. Das letz-
te Kapitel tiber Deutschland ist lediglich mit zwei Symbol-Bildern gestal-
tet.

Unique User Verweildauer Page Impressions
Stationar 101.241 148 Sekunden (2:28 Mi- | 369.895
nuten)
Mobil 35.228 180 Sekunden (3 Minu- | 279.824
ten)
Gesamt/ 136.496 155 Sekunden (2:35 Mi-
Mittelwert nuten) 649.719

Tabelle 2.9.2: Nutzung von ,,Die schlanken Kinder von Seindjoki“
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

Liange in Mi- | Abrufe Abrufe per Unique User | Durchklickrate
nuten in % in %
Video 1 1:03 19.000 13,9 100
Video 2 1:45 3.503 2,6 18,4
Video 3 1:51 4276 31 22,5
Video 4 0:39 1.440 1,1 7,6
Durchschnitt | 1:20 7.054 5,2 37,1
Tabelle 2.9.3: Video-Nutzung von ,,Die schlanken Kinder von Seindjoki*
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Die Nutzungsanalyse

Die Multimedia-Geschichte ,,Die schlanken Kinder von Seindjoki“ wurde
am 18. April 2016, einem Montag, um 15.52 Uhr auf der Homepage von
SPIEGEL ONLINE gelauncht. Innerhalb der ersten 30 Tage wurden
649.719 Abrufe gezihlt, ein iberdurchschnittlicher Wert (vgl. SCHWARZ,
S. A5). Die Gesamtzahl der PIs verteilt sich auf 136.496 Unique User, so
dass auf jeden Leser im Durchschnitt 4,8 Klicks fielen. Moglich waren
durch die Fotostrecken und die interaktiven Grafiken 20 zihlbare Klicks.
Somit ergibt sich eine durchschnittliche Klickrate von 24 Prozent. Der Textteil
von ,,Die schlanken Kinder von Seindjoki“ ist mit 2.470 Wortern einer der
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2.3 Interpretation zur Nutzung der Multimedia-Geschichten

langsten der analysierten Multimedia-Geschichten (Durchschnitt: 1.914
Worter).

Die vier Videos variieren stark in ihrer Lange, von 0:36 bis 1:51 Minuten
— der Durchschnitt liegt bei 1:20 Minuten. Auffillig ist die hohe Zahl der
Abrufe des ersten Videos: 19.000. Die darauffolgenden Videos allerdings er-
reichen nur noch einen Bruchteil dieses Wertes. Viele Videonutzer sind al-
so im Verlauf der Geschichte ausgestiegen oder fanden die nachstehenden
Kurzfilme, oder deren visuelle Priasentation im Textverlauf, nicht attraktiv

genug.

Medienform Auspragung Nutzungszeit

Text 2.470 Worter 494 Sekunden (8:14 Minu-
ten)

Videos 4 318 Sekunden

Grafik (interaktiv) 3210 Sekunden 30 Sekunden

Grafik (einfach) 12§ Sekunden 5 Sekunden

Bilder in Fotostrecken 15 a 3 Sekunden 45 Sekunden

Sonstige Bilder 12 a 3 Sekunden 36 Sekunden

Gesamtnutzungszeit 928 Sekunden (15:28 Mi-
nuten)

Tabelle 2.9.5: Bestandteile und Idealnutzung von , Die schlanken Kinder von
Seindjoki“

Die Abrufe bezogen auf die Unigue User liegen im Durchschnitt bei 5,2 Pro-
zent. Ein vergleichsweise hoher Wert, allerdings wird die Video-Durchklick-
rate durch die hohe PI-Zahl des ersten Videos stark beeinflusst: Sie betragt
nur 37,1 Prozent. Zihlt man die ideale Nutzungszeit der Geschichte — alle
Videoldngen, die durchschnittliche Zeit, die ein User fiir das Lesen des
Textteils, das Betrachten der Fotos und der interaktiven Grafiken benétigte
- zusammen, ergeben sich 15:28 Minuten. Da die durchschnittliche Ver-
weildauer 155 Sekunden betragt, hat der durchschnittliche Nutzer lediglich
16,7 Prozent der Geschichte konsumiert.

2.3 Interpretation zur Nutzung der Multimedia-Geschichten

Welche der analysierten Multimedia-Geschichten ist nun die Beste? Gibt es
darauf eine eindeutige Antwort? Ja. Und nein. Die Untersuchung hat ge-
zeigt, dass es darauf ankommt, was als Erfolgs-Merkmal einer Multimedia-
Geschichte definiert wird, um Aussagen uber die Qualitit treffen zu kon-
nen: Eine moglichst hohe Gesamtnutzung — also der Wert, der angibt, wie
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

viel Prozent der tatsichlichen Nutzungszeit der durchschnittliche User er-
reicht hat — ist ein solches Erfolgs-Merkmal. Aber auch die Kennziffer KPU
(Klicks per User) bietet sich als Messlatte an: Wie viel Prozent der mogli-
chen Abrufe hat der durchschnittliche User geklickt? Da es bei Multime-
dia-Geschichten per definitionem um die Mischung verschiedener Medi-
enformen und deren sinnhaften Einsatz geht, kommen sowohl die Video-
quote (VQ) als auch die Video-Durchklickrate (VD) als Erfolgs-Merkmale
in Betracht: Die Videoquote gibt an, wie viel Prozent der Unique User im
Durchschnitt die Videos konsumiert haben — und sich damit auf das multi-
mediale Zusammenspiel der Geschichte eingelassen haben. Die Video-
Durchklickrate beziffert, wie viele der video-affinen Nutzer, die mit der
Nutzung des ersten Videos gestartet sind, dabeibleiben und die folgenden
Videos anschen.

Um Aussagen dartiber zu treffen, welche der in der Forschung beschrie-
benen Qualitits-Kriterien Einfluss auf die Nutzung hatten, wird deshalb
zunichst ein Ranking der Multimedia-Geschichten vorgenommen, diffe-
renziert nach der jeweiligen Kennziffer: Gesamtnutzung G, KPU (Klicks
per Unique User), Videoquote Q und Video-Durchklickrate (VD).

Name der Multimedia-Geschichte Gesamtnutzung
Durchschnitt (G)
in Prozent

1. ,Blutsschwestern 42,7

2. ,Die Hungermaschine® 33,2

3. ,Gejagte Jager® 32,9

4. ,Vom Ende der Dunkelheit“ 32,7

5. ,Was heif$t schon arm?“ 29,3

6. ,Die Glimmer-Kinder“ 26,7

7. ,Die Stadt, die es nicht gab“ 23,9

8. ,Die Schatzinsel“ 17,9

9. ,Die schlanken Kinder von Seinajoki“ 16,7

Tabelle 2.9.6: Gesamtnutzung (G) im Vergleich
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Name der Multimedia-Geschichte Klicks per Unique
User, Durch-
schnitt in Prozent
(KPU)

1. ,Die Glimmer-Kinder* 54,2

2. ,Blutsschwestern® 48,5

3. ,Die Schatzinsel“ 44,6

4. ,Was heifdt schon arm?“ 37,7

5. ,Gejagte Jager® 36,6

6. ,Die Stadt, die es nicht gab“ 32,6

7. Vom Ende der Dunkelheit“ 27,1

8. ,Die Hungermaschine® 25,5

9. ,Die schlanken Kinder von Seinajoki® 24

Tabelle 2.9.7: Klicks per Unique User (KPU) im Vergleich

Name der Multimedia-Geschichte Videoquote
(VQ) in Prozent

1. ,Gejagte Jager 6,3

2. ,Die schlanken Kinder von Seinajoki® 52

3. ,Was heifdt schon arm?“ 32

4. ,Die Hungermaschine® 3,1

5. ,Die Schatzinsel 3

6. ,Die Glimmer-Kinder* 2,8

7. ,Die Stadt, die es nicht gab“ 2

8. ,Blutsschwestern® 1,5

9. .Vom Ende der Dunkelheit* 1

Tabelle 2.9.8: Videoquote (VQ) im Vergleich
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Name der Multimedia-Geschichte Video-Durchklick-
rate
(VDK) in Prozent

1. ,Die Glimmer-Kinder* 123,6

2. ,Vom Ende der Dunkelheit* (Hinweis: nur zwei Videos) 123,5

3. ,Die Hungermaschine® 96,9

4. ,Gejagte Jager 84,1

5. ,Blutsschwestern® 82,5

6. ,\Was heifdt schon arm?“ 57,4

7. ,Die Stadt, die es nicht gab“ 56,6

8. ,,Die Schatzinsel“ 53,6

9. ,Die schlanken Kinder von Seindjoki“ 37,1

Tabelle 2.9.9: Video-Durchklickrate (VDK) itm Vergleich

Der Gesamtnutzungs-Kennziffer kommt eine besondere Bedeutung zu: In
ihr ist die Verweildauer in Bezug gesetzt zur tatsichlichen Nutzungszeit al-
ler Elemente der Geschichte. Wieviel Zeit muss ein Nutzer investieren, um
die gesamte Geschichte inklusive aller angebotenen Medienformen zu
konsumieren? Im Gegenzug sagt die Gesamtnutzungs-Kennziffer also auch
etwas dartber aus, ob der Umfang der Geschichte angemessen und die Ab-
folge der verschiedenen Medien-Elemente gut gewihlt war, ob die Multi-
media-Geschichte Sollbruchstellen enthielt oder im Gegenteil einen Sog
erzeugen konnte, der die User erfasst und durch die Story gezogen hat.

Wertet man die Tabelle zur Gesamtnutzung aus, erkennt man, dass die
Multimedia-Geschichten in ein oberes, ein mittleres und ein unteres Drit-
tel klassifiziert werden konnen:

Die ,Blutsschwestern® ,Die Hungermaschine®, die Luchs-Geschichte
»Gejagte Jager® und ,Vom Ende der Dunkelheit® weisen die hochste Ge-
samtnutzung auf mit jeweils mehr als 30 Prozent. Es folgen im mittleren
Bereich ,Was heiflt schon arm?“ und ,Die Glimmer-Kinder® mit einem
Wert Gber 25 Prozent. Im unteren Drittel schliefSlich rangieren ,Die Stadkt,
die es nicht gab® ,Die Schatzinsel“ und ,Die schlanken Kinder von Seini-
joki“ mit einer Gesamtnutzung unter 25 Prozent. Wie unterscheiden sich
die Multimedia-Geschichten im oberen, mittleren und unteren Drittel
voneinander?
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2.3.1 Interpretation anhand der bekannten Qualitatskriterien

Mit Hilfe des Rasters von Qualitatskriterien fiir Multimedia-Geschichten,
die aus der Literatur bekannt sind (vgl. KAP. 1.5), soll im Folgenden ausge-
lotet werden, wie diese sehr unterschiedlichen Gesamtnutzungs-Werte zu-
stande kommen: Emotionalitit, Dramaturgie, Usability/Navigation, Play-
fulness, Multimedialitit. Angelehnt an die Methoden der qualitativen In-
haltsanalyse (vgl. SCHREIER 2012, S.219; vgl. auch LAMNEK 2010,
S.434) werden die Dimensionen einzeln durchgegangen. Anhand von
Leitfragen, die auf der theoretischen Erarbeitung in Kapitel 1.5 und 1.6 fu-
Ren, werden die Multimedia-Geschichten daraufhin untersucht: Wo lassen
sich Schwichen feststellen? An welchen Stellen tiberzeugt die Erzahlung?
Und wo bleiben Liicken, die sich nicht durch die Qualitatskriterien erkla-
ren lassen, die in der Forschung bereits erarbeitet wurden?

Emotionalitat

Emotionalitat (vgl. STURM 2013, S.19; vgl. auch SPIERLING 2006,
S.248) ist eng verknipft mit der Nihe zu den Protagonisten einer Ge-
schichte: Mit welchen journalistischen Mitteln lasse ich als Autor oder Pro-
duzent die User teilhaben an dem Erleben und der Gefthlswelt meiner
Hauptpersonen? Gibt es iiberhaupt Menschen in der Geschichte, die fiir
diese Art des Erzahlens als Ankniipfung fir den Leser fungieren konnen?
Kommen dabei Medienformen zum Einsatz, die flir emotionales Erzihlen
geeignet sind (vgl. KAP. 1.6)? Ist die generelle Ansprache — also die Wort-
wahl, die Erzihlperspektive (vgl. KAP. 1.7), die Bildsprache — emotional
oder eher nichtern?

Analysiert man die neun vorliegenden Multimedia-Geschichten anhand
dieser Leitfragen, fallt ein deutlicher Unterschied zwischen dem unteren
und dem oberen Drittel auf:

Das obere Drittel: Nah an den Protagonisten

In ,Blutsschwestern der Multimedia-Geschichte mit der hochsten Ge-
samtnutzung, erzihlen die Autorinnen von dem 17jahrigen Méadchen La-
vender. Wie viele andere Madchen in Kenia hat sie keinen Zugang zu Tam-
pons oder Binden, weil die Familien dafiir kein Geld haben. Lavender
nutzt stattdessen eine wiederverwendbare Menstruationstasse. Die Intimi-
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tat des Themas wird durch die Bildsprache der Multimedia-Journalistin
Maria Feck wirksam unterstiitzt: In zwei Videos wird Lavender bei ihrem
Tagesablauf begleitet, ein Interview mit der Protagonistin ist unter die Sze-
nen geschnitten, es gibt keinen zusitzlichen Sprechertext. Solche O-Ton-
Collagen vertiefen die Nahe von User und Protagonist, fallt doch die Rolle
des Mittlers zwischen den beiden, die des erklarenden, schildernden, kom-
mentierenden Journalisten, weg (vgl. KAP. 1.6). Auch die Fotos von Laven-
der, den anderen Madchen, die Bilder aus dem Dorf und der Schule sind
nicht distanzierte Totalen, sondern iiberwiegend Nahaufnahmen. Auch die
Farbgebung ist nicht kiihl, sondern eher warm mit intensiven Gelb- und
Rottonen. Der Text ist keine nachrichtliche Strukturbeschreibung, sondern
erzahlt eng am Beispiel Lavenders und Goldas, der zweiten Protagonistin,
warum viele Miadchen in Kenia Probleme haben, wenn die Periode ein-
setzt und wie ihnen von Menschen wie Golda dabei geholfen werden
kann.

Auch die Geschichte ,,Die Hungermaschine® ist auf einer Skala der Emo-
tionalitit eher oben einzustufen: Autor Christoph Titz wihlt fur jedes der
Kapitel Protagonisten, die jeweils im Video portraitiert werden — so
kommt ihnen der Nutzer nahe, nimmt Anteil an deren Leben und Proble-
men. Wenn etwa der Trucker Silvest Mulwanyi im Video berichtet, wie er
von einer militanten Gang verpriigelt wurde und nur durch Zufall tber-
lebte, ist das einer der emotionalsten Momente der Multimedia-Geschich-
te. Auch das Kapitel iiber die russischen Versorgungsflieger ist alles andere
als nichtern: Das Video, das den gefahrlichen Abwurf der Hilfslieferungen
tber afrikanischem Kriegsgebiet zeigt, nimmt den Leser mit, bringt ihn
ins Zentrum der Handlung mit allen damit verbundenen Gefiihlen. Auch
bei dieser Multimedia-Geschichte unterstiitzt die Bildsprache die Emotio-
nalitit: Fotografin Maria Feck hat die Protagonisten zum Teil in unge-
wohnlichen, sehr vertraulichen Perspektiven fotografiert: Etwa den Tru-
cker Mulwanyi sehr nahe, im Anschnitt tiber die Schulter. Selena Gaba, die
Protagonistin des letzten Kapitels, begleitet Feck mit der Kamera in ihre
Hitte. Der Leser sieht, wo sie mit ihren Kindern schlift und kocht, auch
bei der ,Hungermaschine® ist die Farbgebung der bearbeiteten Bilder
warm und hell. Der Text wiederum ist nicht vorherrschend sachlich, son-
dern im Ton eher reportagig, nahe an den Hauptpersonen der jeweiligen
Kapitel.

Die dritte Geschichte im oberen Drittel der Gesamtnutzung ist ,,Gejagte
Jager® Gber die Luchs-Population im Bayerischen Wald. Hauptperson ist
hier nicht Markus Schwaiger — obwohl der Biologe im Luchsprojekt Baye-
rischer Wald in den Videos einen hohen Redeanteil hat und die Geschichte
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auch mit ihm beginnt. Die eigentlichen Protagonisten jedoch sind die
Luchse: Durch die Video-Aufnahmen der Grof$katzen, durch die Fotos und
vor allem durch die schockierenden Tatort-Bilder von getoteten Luchsen,
wird die Dramatik und Drastik der Geschichte fiir den Leser fihlbar. Be-
drohliche Musik im ersten expositorischen Video und in der Animation
»Die Luchs-Akte® die die Totungsfille der vergangenen Jahre zusammen-
fasst, steigert diesen Effekt noch. Allerdings ist der Grad der Emotionalitit
nicht so hoch wie bei den ,Blutsschwestern® oder der ,Hungermaschine®
Die interaktive Karte und der Textteil sind eher im nichternen Stil gehal-
ten — und die Fotos zeigen Gberwiegend Symbol- oder Naturmotive, ohne
dem Leser wirkliche Ankniipfungspunkte zu bieten.

In der Multimedia-Geschichte ,Vom Ende der Dunkelheit® die mit mehr
als 30 Prozent durchschnittlicher Gesamtnutzung noch zum oberen Drit-
tel gehort, wird ein sehr grofes Thema im ganz Kleinen verhandelt: Hilfe
zur Selbsthilfe, Emanzipation in einer patriarchalen Gemeinschaft, der
Clash zwischen Moderne und Tradition. Autor Stefan Schultz lasst den Le-
ser durch seine langen Textpassagen teilhaben an dem Leben der Protago-
nistinnen, die ihr eigenes Dorf auf Madagaskar elektrifizieren. Die einge-
setzten 360°-Videos verstirken diese Atmosphire, dokumentieren sie etwa
die ausgelassene Stimmung bei der samstiglichen Dorf-Disco, die ohne
Elektrizitat nicht moglich ware — oder den historischen Moment, als mit
der S1jihrigen Zafitsiha zum ersten Mal eine Frau vor dem Dorfrat spricht.
Auch bei dieser Geschichte sind die Farben der Bilder und Videos in war-
men Tonen gehalten — allerdings muten viele visuelle Details eher tech-
nisch an, was dem Thema geschuldet ist. Auch die interaktive Karte, die
den Grad der Elektrifizierung Madagaskars zeigt, ist vor allem analytisch.
Der Grad der Emotionalitat ist bei ,Vom Ende der Dunkelheit damit et-
was geringer als bei den Vergleichs-Geschichten mit hoherer Gesamtnut-
zung,.

Die Mitte: Armut und Glimmer

Im mittleren Bereich des Rankings rangiert ,Was heiffst schon arm?* mit
einer Gesamtnutzung von 29,3 Prozent. Schon die Aufmachung, in der
eine Collage verschiedener Bilder gezeigt wird, unter anderem der lochrige
Schuh von dem Protagonisten Manfred Huber, stimmt den User auf das
emotionale Thema ein: Drei Kapitel tiber Menschen und ihren Umgang
mit Armut — drei Lebensgeschichten, drei Schicksale. Manfred Huber ist
dabei der eindrucksvollste Protagonist, schildert im Video sehr eindring-
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lich, wie sein Leben mit wenig Geld in einer teuren Stadt wie Miinchen
aussicht. Die reportagigen Fotos von ihm vor den Luxus-Schaufenstern,
von seiner zerrissenen Jacke und seinem abgenutzten Sofa bekriftigen die
Aussage des Textteils und des Videos. Ahnlich, wenn auch nicht ganz so
emotional, werden auch Familie Ehlers und Monika Kramer portraitiert.
Allerdings weist ,Was heifft schon arm?“ durch die eingefiigten Grafiken
zur Altersarmut, zu den unterschiedlichen Einkommensschichten und die
Erkliranimation tber die Definition von Armut in Deutschland auch
einen vergleichsweise hohen analytischen Anteil auf: In diesen Formen
wird nicht das Herz, sondern die Ratio des Users angesprochen — was si-
cher auch damit zu tun hat, dass die Multimedia-Geschichte im Wirt-
schafts-Ressort von SPIEGEL ONLINE entstanden und erschienen ist. Ins-
gesamt ist ,Was heif§t schon arm?* allerdings ahnlich emotional wie etwa
»Die Hungermaschine“ oder ,,Gejagte Jager, groffe Unterschiede fallen im
direkten Vergleich nicht auf.

Auch ,Die Glimmer-Kinder®, mit einer Gesamtnutzung von 26,7 Pro-
zent ebenfalls im mittleren Bereich, ist eine Wirtschafts-Geschichte. Sie be-
ginnt hoch emotional mit einem Introvideo, in dem der Leser im Licht
einer Kerze mit hinabsteigt in eine der ungesicherten Minen, in denen
Glimmer in Indien abgebaut wird. In der begleitenden Tonspur erzihlt
Protagonist Badku Marandi von dem Tag, als eine dieser Minen tber ihm
zusammengestiirzt ist. Der erste Teil der Geschichte geht entsprechend pa-
ckend weiter: Der User erfahrt, wie Marandi den Unfall aberlebte, warum
er als Kind schon in die Glimmer-Minen geschickt wurde und warum das
in diesem Teil Indiens keine Seltenheit ist. In einem 360°Video kann sich
der User dartber hinaus selbst ein Panorama-Bild von den Arbeitsbedin-
gungen in einer Glimmer-Mine machen. Allerdings verlasst der Text zur
Mitte hin Protagonist Marandi und wechselt die Perspektive: Wie funktio-
niert das System, wie verdienen die Hiandler mit der Arbeit der Kinder ihr
Geld und was sagen deutsche Firmen dazu? Unterstrichen wird das auch
durch die eingebundene Animation zum weltweiten Glimmer-Handel.
Marandi taucht erst am Ende wieder auf und schildert im Video, wie er in
seinem Dorf daftr gekdmpft hat, dass alle Kinder zur Schule gehen durfen.
Die Kurve der Emotionalitit von ,,Die Glimmer-Kinder“ steigt durch die
integrierten Video-Interviews mit Badku Marandi zwar immer wieder an,
es uberwiegen aber erklarende und analysierende Teile, gerade im Textteil.
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Das untere Drittel: Stadte, Inseln, Kinder

Wirklich deutlich nimmt der Grad der Emotionalitit erst bei den drei
Multimedia-Geschichten ab, die im unteren Drittel der Gesamtnutzung
platziert sind.

Die Story ,,Die Stadt, die es nicht gab“ beginnt zwar mit einem Video,
das in einigen gut gefilmten Einstellungen vom Stadtbild Sillamaes in das
Thema einfihrt, untermalt mit melancholischer Klaviermusik. Doch an-
ders als die bisher analysierten Multimedia-Geschichten werden die Prota-
gonisten vergleichsweise spat eingefithrt. Die erste Figur, die der Leser ken-
nenlernt, ist der Stadthistoriker Aleksander Popolitov. Er berichtet von der
Entstehung Sillamaes als Industrie- und Bergbaustadt nach dem Zweiten
Weltkrieg. Dieser auf die Historie fokussierte Erzahlstil zieht sich durch die
gesamte Multimedia-Geschichte. Zwar erfihrt der Leser von Zeitzeugin
Meedy Hiielo, deren Schwester und Eltern — estnische Intellektuelle — von
den Sowjets getotet wurden. Doch das ist nur am Rande und kurz Thema,
bevor in den folgenden Kapiteln Stadtentwicklung und Zukunftsaussich-
ten beschrieben werden. Historiker Popolitov bleibt der zentrale Protago-
nist, tiber den ,Die Stadt, die es nicht gab“ erzihlt wird. Die Bildsprache
von Fotografin Maria Feck ist zwar emotionaler als der Text der Geschichte
- in den groflen Bildern, der Aufmachung und den Kapiteltrennern aller-
dings dominieren Stadtansichten und historische Schwarzweif$-Bilder.
Menschen werden im Foto nur halbspaltig, also deutlich kleiner und un-
auffilliger gezeigt.

Noch weniger als bei ,Die Stadt, die es nicht gab“ spielen bei der Multi-
media-Geschichte ,,Die Schatzinsel“ Emotionen eine Rolle. Der Einstieg in
den Text erfolgt iiber Rafael Spreitzer, einen Diplom-Geologen, der Insel-
besuchern die landschaftlichen Besonderheiten von Juist nahebringt. Die
Geschichte dreht sich um die Auswirkungen des Klimawandels auf die In-
sel, es geht um den Tourismus — schlieflich ist die Story im Reise-Ressort
erschienen. Es fehlen Protagonisten, mit denen der Leser mitfithlen oder
sich identifizieren konnte. In den eingebetteten Videos stellen die Video-
journalisten Anne Martin und Leonie Voss die ortliche Miillabfuhr, die
freiwillige Feuerwehr und den Wattfithrer Heino Behring vor. Alle Figu-
ren, ob im Video, im Text oder im Foto, werden in ihrem beruflichen Kon-
text gezeigt und befragt, die Ebene der professionellen Distanz wird nie
verlassen. Entsprechend niuichtern ist die Bildsprache: Aufmacher und die
seitenfiillenden Kapiteltrenner sind Strand-Ansichten, Luftbild- oder Land-
schaftsTotalaufnahmen und beim letzten Kapitel das Frihstiicks-Angebot
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eines Hotel-Buffetts. Die Grafiken, die sich durch den Text ziehen, unter-
streichen den sachlichen Charakter von ,,Die Schatzinsel“

Ahnlich prosaisch prasentiert sich die Multimedia-Geschichte ,Die
schlanken Kinder von Seinijoki®, erschienen im Bildungs-Ressort von
SPIEGEL ONLINE. Dabei steigen die Autoren mit einem temporeichen
Video ein, in dem Lehrerin Laura Jokiranta mit ihren Schilern eine
Ubung vorfiihrt, ein Bewegungsspiel im Fach Gesundheitskunde. Doch
weder Jokiranta noch die gezeigten Schiiler werden dem Leser im Verlauf
der Geschichte noch einmal begegnen. Die Figuren, die der Autor Jorg
Roémer im Folgenden einfiihrt, sind durchweg Wissenschaftler oder Behor-
denmitarbeiter. Entsprechend sachorientiert arbeiten Text, Videos und
Grafiken ab, wie durch Praventionsarbeit in Finnland Ubergewicht bei
Kindern reduziert werden konnte. Bis auf das Startbild des beschriebenen
ersten Videos sind die visuellen Elemente der Geschichte Symbolbilder,
Karten, Stadtansichten und Portraits der Interviewpartner im beruflichen
Kontext.

Bei der Untersuchung der Multimedia-Geschichten lasst sich feststellen,
dass der Grad der Emotionalitit in etwa kohdrent zur Rangliste der Ge-
samtnutzung verlauft: Emotionalere Geschichten weisen eine hohere Ge-
samtnutzung auf als sachlichere Geschichten. Allerdings ist die Emotiona-
litat nicht der einzige Faktor, der als Qualititsmerkmal von Multimedia-
Geschichten in Frage kommt.

Navigation und Usability

In der Multimedia-Forschung werden eine klare Navigation und Usability
von Geschichten im Digitalen immer wieder als wichtig hervorgehoben
(vgl. MEIER 2003, S. 259; vgl. auch SCHUMACHER 2009, S. 267-272; vgl.
auch GODULLA/WOLF 2017, S. 68). Im Wesentlichen ist damit gemeint,
dass eine Geschichte von den Usern moglichst intuitiv und ohne Vorwis-
sen oder Erklarung genutzt werden kann, unabhangig auf welchem Endge-
rat. Denn steigt die Komplexitit der Bedienungsanforderungen, steigt ana-
log die Kurve der wahrscheinlichen Ausstiegspunkte (vgl. SCHWARZ, S.
A4) — man verliert Leser. Und das nicht wegen dramaturgischer Mangel
oder der journalistischen Recherche-Leistung, sondern aus technischen
Griinden: Die Rezipienten werden durch das Bedienkonzept der Geschich-
te tiberfordert oder abgeschreckt.

Bei den analysierten Multimedia-Geschichten ist die Navigationslogik
und Usability gleich: Alle Geschichten werden gescrollt, also linear von
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oben nach unten mit dem Mausrad, dem seitlichen Scrollbalken oder mo-
bil mit der Wischgeste navigiert. Interaktive Grafiken bauen sich automa-
tisch auf, wenn sie im Viewport, also im sichtbaren Bereich des jeweiligen
Gerits erscheinen. Eingebaute Fotostrecken kann der Leser mit einem
Klick auf das Startbild anschauen, nach dem Karussell-Prinzip schieben
sich die Bilder von der Seite nach. Videos starten nicht automatisch, son-
dern erst nach einem Klick oder Tippen auf das Teaserfoto. Videos und Fo-
tostrecken sind jeweils mit einem farbigen Button gekennzeichnet. Bei den
Geschichten, in denen sich 360°Videos finden — ,Die Glimmer-Kinder
und ,Vom Ende der Dunkelheit® — wird die Bedienung des vergleichsweise
neuen Mediums in einem Satz erklart: ,Wischen Sie nach links oder rechts,
um sich umzusehen: Zusammengenommen ist der Komplexitatsgrad der
Navigation und Usability bei allen Geschichten nicht sonderlich hoch, da-
her lassen sich auch wenige Unterschiede herausarbeiten. Zwar deutet die
tabellarische Aufstellung der Videoquote, der Video-Durchklickrate und
der KPU auf zum Teil deutlich verschiedene Nutzungsarten und -intensité-
ten hin. Aber da die funktionale Gestaltung und Steuerungslogik bei allen
Multimedia-Geschichten gleich ist, muss diese Diversitit in anderen Fakto-
ren begrindet sein.

Playfulness

GODULLA/WOLF fiihren in ihrer Forschung die Playfulness als Qualitats-
kriterium fiir Multimedia-Geschichten ein (vgl. WOLF 2014, S. 98). Sie be-
ziechen sich damit auf die technischen Moglichkeiten von Mobilgeriten,
die etwa durch Wischgesten gesteuert werden koénnen. Diese Form der
haptischen Navigation konne, richtig dosiert, das Nutzungserlebnis des Le-
sers positiv beeinflussen (vgl. GODULLA/WOLF 2016a, S. 228).

Fihrt man diesen Gedanken weiter, bezieht sich Playfulness auch auf
das Angebot interaktiver Elemente wie Grafiken, Panoramafotos oder -vi-
deos. Dem Nutzer werden spielerische Bestandteile offeriert, auf die er sich
einlassen kann — oder auch nicht.

Bei der Analyse der neun vorliegenden Multimedia-Geschichten fallt je-
doch auf, dass keine einen wirklichen Schwerpunkt auf Playfulness legt.
,Vom Ende der Dunkelheit und ,Die Glimmer-Kinder® beinhalten Pan-
oramavideos, die den Leser durch die 360°-Navigation und die Moglich-
keit, sich visuell ins Zentrum des Geschehens zu begeben, herausfordern
und reizen konnten. ,Was heif§t schon arm?“ weist tuberdurchschnittlich
viele interaktive Grafiken auf. Insbesondere das Armuts-Tool, mit dem die
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Leser selbst berechnen konnen, ob sie mit ihrem Einkommen oder ihrer
Lebenssituation statistisch als arm gelten. Auch die eingebetteten Fotostre-
cken, die sich in allen Geschichten auf Mobil-Geraten auch mit der Wisch-
geste bedienen lassen, tragen zur Playfulness bei. Doch insgesamt ist der
Grad spielerischer Angebote bei allen Geschichten niedrig. Hinzu kommt,
dass der Einfluss der angesprochenen Elemente aufgrund der Datenlage
nicht detailliert gemessen werden kann: Fur die 360°Videos liegen keine
Abrufzahlen vor, interaktive Grafiken und Fotostrecken-Klicks werden nur
in Summe gezihlt (vgl. SCHWARZ, S. A3). Am ehesten wiirde demnach
die KPU und die Gesamtnutzung Aussagen tber eine hohere oder niedri-
gere Playfulness der einzelnen Multimedia-Geschichten treffen. Grob lasst
sich so feststellen, dass die Geschichten, die Ansitze von Playfulness auf-
weisen, nicht im unteren Drittel rangieren: ,Vom Ende der Dunkelheit®
und ,,Die Glimmer-Kinder® sind in der Gesamtnutzung der Leser im obe-
ren und mittleren Drittel zu finden. Das explizit auf die wenigen spieleri-
schen Elemente zurtckzufithren, wire jedoch schwer zu begriinden. Allen-
falls wird klar: Playfulness, so sparsam eingesetzt wie bei den vorliegenden
Multimedia-Geschichten, schadet nicht der Nutzungs-Intensitit und -Dau-
er der User.

Dramaturgie

Der Kern jeder guten Erzihlung ist die Dramaturgie. Das gilt im Besonde-
ren fir Multimedia-Geschichten, da sie in der Vielgestaltigkeit ihrer Medi-
enformen eines besonderen narrativen Riickgrats bediirfen (vgl. STURM
2013, S. 17; vgl. auch FRIEDL 2017, S. 13). Wie im ersten Teil gezeigt (vgl.
KAP. 1.7), orientieren sich viele Multimedia-Journalisten an klassischen
Strukturen, die schon in der Antike konzipiert wurden oder nutzen diese
zumindest als Gerust fir Weiterentwicklungen. Eine gelungene Multime-
dia-Dramaturgie zielt darauf ab, die notwendigen Informationen in ange-
messenem Tempo und Timing zu vermitteln, den Leser durch die ge-
schickt entworfene Spannungskurve aufmerksam zu halten und ihn am
Ende nicht mit einem unbefriedigenden Schluss zu frustrieren, sondern
moglichst klar und dberzeugend zu enden (vgl. TU 2015, S. 216). Leitfra-
gen, um die Qualitit der Dramaturgie einer Multimedia-Geschichte ein-
schitzen zu konnen, sind also: Unterstitzt die Gliederung in Kapitel oder
Abschnitte das Narrativ? Wie ist das Erzahltempo? Ist in der Geschichte ein
Spannungsaufbau spirbar? Gibt es dramaturgische Sollbruchstellen, bei
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denen viele Leser aussteigen konnten? Ist der Schluss gut und angemessen
kohérent?

Die Klassiker: Drei Akte

In ,Blutsschwestern? auf Platz eins der Liste der Gesamtnutzung, bedient
sich die Autorin Verena Topper einer klassischen Dramaturgie in drei Ak-
ten: Protagonistin Lavender wird in der Exposition szenisch vorgestellt, das
Problem wird mit Hintergrundinformationen umrissen, Lavender bricht
auf, geht zur Schule. Im zweiten Kapitel wird Golda Ayodo eingefiihrt, die
in Schulen Aufklarungsunterricht fiir Madchen gibt. Antagonistisch wird
in diesem Kapitel die patriarchal geprigte Gesellschaft in Kenia dargestellt:
Viter, die kein Geld fir Binden ausgeben wollen, strukturelle Vernachlissi-
gung von Madchen in Bildungseinrichtungen, von denen Protagonistin
Golda berichtet. Im dritten Kapitel schliefSlich fokussiert sich die Erzih-
lung wieder auf Lavender, begleitet sie bis zum Zubettgehen. Es ist ein Ta-
gesablauf, der ,Blutsschwestern® zugrunde liegt, eine einfache und leicht
nachvollziehbare Struktur fiir die Geschichte. Die Spannung, die Tépper
aufbaut, liegt einerseits in der Intimitit des Themas: Wie gehen die Prot-
agonistinnen mit dem Problem fehlender Hygieneartikel um? Zum ande-
ren wollen viele Leser, denen Menstruationstassen nicht bekannt sein darf-
ten, schlicht mehr dartber erfahren. Der Ausblick, dass Lavender eine ahn-
liche Karriere wie Golda Ayodo anstrebt, bringt die beiden Hauptprotago-
nisten am Ende noch einmal zusammen und rundet die Geschichte ab.

Auch ,,Gejagte Jager auf Platz drei der Gesamtnutzungs-Liste und ,,Die
Glimmer-Kinder“ (Platz 6) basieren auf einer Drei-Akt-Struktur — mal deut-
lich, mal weniger streng: Bei den ,,Gejagten Jagern“ beginnt die Exposition
im ersten Teil mit allgemeinen Informationen tiber Luchse und der Veror-
tung im Bayerischen Wald. Der Konflikt folgt im zweiten Teil: die myste-
riésen LuchsTétungen und deren mogliche Ursache. In Teil drei schlief3-
lich gibt der Autor Ferdinand Kuchlmayr einen Ausblick auf mégliche Lo-
sungsansitze fur den Konflikt zwischen Luchsen und Landwirten. Die
Spannung wird vor allem durch den wiederholten Bezug auf die ungeklar-
ten Todesfélle gehalten, knapp aber ausreichend informativ erzahlt — ein
Krimi-Plot, der zwar nicht mit der Uberfihrung der Tater, wohl jedoch
mit einer hinreichenden Erklarung endet.

»Die Glimmer-Kinder® sind ebenfalls in drei Kapitel unterteilt: ,Im Stol-
len® ,,Die Handler” und ,,Die Konzerne® Es geht von den Kindern, die in
den Glimmer-Minen arbeiten missen, uber die Zwischenhiandler bis zu
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den Auftraggebern, die sich hinter zweifelhaften Zertifikaten verschanzen.
Die Dramaturgie reicht vom Kleinen zum GrofSen in angemessenem Er-
zahltempo, getragen von der Spannung des Ermittler-Ansatzes: Der Leser
ist dabei, wenn die Autoren ein Unrecht — Kinderarbeit in gefihrlichen
Minen - aufdecken, belegen und diejenigen mit dem Ergebnis ihrer Re-
cherchen konfrontieren, die Bedingungen, Zwinge und Struktur des Han-
dels diktieren.

Die Multimedia-Geschichte ,Was heif§t schon arm?¢ in der Gesamtnut-
zungs-Rangliste auf Platz finf, ist dramaturgisch weniger eindeutig, fuft
im Wesentlichen aber auch auf dem Prinzip der drei Akte: Die Erzdhlung
wird von den drei Protagonisten getragen — Manfred Huber, Familie Ehlers
und Monika Kramer. Das Erzihltempo ist angemessen und obwohl drei-
mal hintereinander Menschen dargestellt werden, deren Lage der Defini-
tion von Armut entsprechen, bleiben Wiederholungen groftenteils aus.
Die Autoren Florian Diekmann und Britta Kollenbroich halten die Span-
nung tber die detailtiefe Erzihlung nahe an den Protagonisten. Angerei-
chert ist das Dreifach-Portrait um Hintergrundinformationen zur Armut
in Deutschland. Die Geschichte schlieSt mit dem nutzwertigen Angebot
an den Leser, seine eigene finanzielle Situation mit dem Armuts-Rechner
zu analysieren.

Protagonisten auf Heldenreise

Bei der ,Hungermaschine® basiert die Dramaturgie hingegen nicht auf
dem klassischen Drei-Akter. Doch Titz wéhlt ebenfalls ein klassisches Mus-
ter: In Abwandlung der Heldenreise (vgl. KAP. 1.7) verfolgt er den Weg der
Nahrungssicke vom Verteilzentrum der Hilfsorganisation bis zu den Be-
dirftigen im Auffanglager, jedes Kapitel ist einer Station gewidmet, es geht
unter anderem um den Lastwagenfahrer, die Flugzeugpiloten und den Lo-
gistikchef. Die inhdrente Spannung treibt die Geschichte: Werden die Si-
cke ankommen? Welche Hindernisse tauchen noch auf? Wenn der Truck-
fahrer von mafios organisierten Kontrollposten und Gewalt erzihlt, unter-
streicht das die latente Gefahr, die die Unternehmung bedroht. Dass am
Ende die Hilfslieferungen am Bestimmungsort eintreffen und Familie Ga-
ba im Video zeigt, was sie aus den Nahrungsmitteln kocht, schliefSt die Ge-
schichte szenisch ab.

Auch die Multimedia-Geschichte ,Vom Ende der Dunkelheit* (Platz
vier) orientiert sich an der Heldenreise: Die 51jahrige Zafitsiha und einige
andere Frauen aus dem madegassischen Dorf Tsaratanana begeben sich
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nach Indien in das Barefoot-College, um zu lernen, wie Solarlampen und
Elektrogerite konstruiert werden. Sie kehren zuriick, helfen dabei, ihr Hei-
matdorf zu elektrifizieren und liefern eine Parabel tiber die Modernisie-
rung mit allen Licht- und Schattenseiten. Das macht auch die Spannung
der Geschichte aus: Immer wieder klingt an, dass die Selbstbehauptung
der Protagonistinnen ihnen in der konservativen Dorfgemeinschaft nicht
nur Freunde und Anerkennung verschafft. Uberdies kritisiert der Autor
auch das Konzept des Barefoot-Colleges, das seine Absolventinnen in Ab-
hangigkeit halt.

Schwachen im unteren Drittel

Lassen sich bei den sechs Multimedia-Geschichten auf den oberen Plitzen
des Gesamtnutzungs-Rankings in der Dramaturgie allenfalls leichte quali-
tative Unterschiede ausmachen, fallen bei den Geschichten im unteren
Drittel zum Teil deutliche Schwichen in Gliederung und Spannungskurve
auf: So ist ,Die Stadt, die es nicht gab® zwar in der klassischen Drei-Akt-
Struktur aufgebaut. Die Kapitel sind aber gedanklich nicht klar voneinan-
der abgesetzt, weder chronologisch noch in Bezug auf die Protagonisten.
Auch der Umfang der drei Kapitel variiert stark, der letzte TextTeil ist er-
heblich linger, und mit drei integrierten Videos plus Fotostrecke und zu-
satzlichen Bildern konzentriert sich hier das multimediale Angebot auf
den Schluss (vgl. KAP. 2.2.7).

Noch unschirfer wird der dramaturgische Aufbau in der Multimedia-
Geschichte ,Die Schatzinsel® Die Strukeur folgt keiner klassischen Logik,
die Erzahlung ist kein Insel-Spaziergang mit verschiedenen Stationen und
auch keine Folge von Besuchen bei Protagonisten. So entstehen bei jedem
Kapitelwechsel potenzielle Ausstiegspunkte, da auch wenig Spannung auf-
gebaut wird. Der Schluss wirkt mit einem allgemeinen Leitfaden fiir nach-
haltigen Tourismus zwar service-orientiert, doch die Priffragen und Bei-
spiele sind nicht speziell auf Juist zugeschnitten. Vom Konkreten gehen die
Autorinnen hier zum Allgemeinen, was die Geschichte nicht abrundet,
sondern einen neuen Komplex eroffnet, der fiir den Leser nicht mehr zu-
friedenstellend behandelt wird.

Am deutlichsten sind dramaturgische Mangel bei ,Die schlanken Kin-
der von Seinijoki“ zu verzeichnen. Das Thema — Ubergewicht bei Kindern
— wird hier aus drei Perspektiven, der deutschen, der finnischen und der
globalen, betrachtet. In drei der Kapitel werden diese Perspektiven willkiir-
lich vermischt, was die Klarheit der Gliederung schwicht. Das Narrativ
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wirkt von Spannungsbogen und Struktur eher wie eine Reihung, weniger
als aufeinander aufbauende Kapitel-Erzdhlung. Das Tempo variiert stark:
Die Geschichte beginnt aktionsreich mit dem reportagigen Video aus dem
Schulalltag, wird direkt im Anschluss jedoch stark gedrosselt, wenn es um
die ausfihrliche Darstellung der globalen Daten zu Ubergewicht und des-
sen Folgen bei Kindern geht. Auch der Schluss ist fiir den Leser eher unbe-
friedigend, stellt er doch mit der Aussage ,,auch wenn man nicht so richtig
weifl, was genau den Erfolg ausmacht“ (HAMALAINEN/ROMER 2016)
die Rechercheleistung des gesamten Artikels wieder in Frage.

Die Analyse hat gezeigt, dass das erzdhlerische Niveau der ersten sechs
Multimedia-Geschichten im Gesamtnutzungs-Ranking qualitativ recht
hoch ist: Die Dramaturgie orientiert sich in den meisten Fillen am klassi-
schen Drei-Akter oder an der Heldenreise. Im unteren Drittel hingegen ist
die Struktur bei den drei Geschichten loser, Spannungskurve, Erzahltempo
und Schluss sind jeweils deutlich unentschiedener.

Multimedialitat

Als MEIER 1998 die Qualitat von multimedialem Erzdhlen beschrieb, war
die Zahl der Anschauungsobjekte im deutschsprachigen Journalismus ver-
gleichsweise niedrig. Inzwischen ist diese Zahl deutlich gewachsen (vgl.
KAP. 1.4), die Grundthese MEIERS jedoch gilt unverindert: Eine gute
Multimedia-Geschichte vermittelt dem Leser ein Thema in der Kombinati-
on verschiedener Medienformen. Die Medienformen — Video, Text, Foto,
Audio, Grafik - sind dabei so gewihlt, dass sie mit ihrer spezifischen Star-
ke die Informationen des betreffenden Teilabschnitts am besten vermit-
teln. Auch GODULLA/WOLF und SCHUMACHER argumentieren ahn-
lich, wie in Kapitel 1.5 ausfiihrlich dargelegt (vgl. MEIER 1998, S. 88 f.; vgl.
auch GODULLA/WOLF 2017, S.65; vgl. auch SCHUMACHER 2009,
S.267-272; vgl. auch DOWLING/VOGAN 2015, S.214) Als Leitfragen fiir
die Auswertung der Multimedia-Geschichten bieten sich demzufolge an:
Passt das jeweilige Medium zur inhaltlichen Aussage? Ist das Qualitdtsni-
veau des einzelnen Moduls angemessen hoch (vgl. KAP. 1.6)? Oder fallen
gravierende Mingel in der Wahl der Medienformen auf?

Bei den ,,Blutsschwestern® (Platz 1, Tabelle G) kombinieren die Autorin-
nen Verena Topper und Maria Feck hauptsichlich Textabschnitte mit Vide-
os und Fotogalerien. Die Videos liefern ,motion and emotion® (TU 2015,
S.15; vgl. auch KAP. 1.6) auf gutem Niveau: Der Zuschauer begleitet Prot-
agonistin Lavender, ist beim Aufstehen, beim Schulweg, beim Wasserholen
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dabei, kommentiert nicht von einem anonymen Sprecher, sondern von La-
vender selbst. Auch die beiden Videos in der Schule sind getragen vom Ge-
danken des ,,Show, don’t tell“ (TU 2015, S. 11): Protagonistin Golda Ayo-
do wird bei ihrem Aufkliarungsunterricht gezeigt, Kamerafrau Maria Feck
fangt die Reaktionen der Schulerinnen, die Ubungen mit der Menstruati-
onstasse ein. Der gute Wert bei der Video-Durchklickrate (vgl. Tabelle
VDK) stitzt diesen Eindruck. In den Textteilen liefert Autorin Verena Top-
per vor allem Hintergrinde und Erklarungen zum Thema, die Fotostre-
cken wiederum weiten die Perspektive der Geschichte, indem sie das Dorf-
leben dokumentieren und viele weitere Madchen portraitieren, die in den
Bildunterschriften berichten, wie sie mit ihrer Menstruation umgehen. So
belegen die Bilder, dass Lavenders Problem kein Einzelfall ist und schaffen
eine visuelle Argumentationsebene.

Auch bei ,,Die Hungermaschine® (Platz 2, Tabelle G) dominieren Videos
und Textteile die Geschichte. Sowohl die Videoquote als auch die Video-
Durchklickrate sortieren sich bei der Geschichte im oberen Drittel ein
(vgl. VQ und VDK). Schon das animierte Aufmacherbild, das den Abwurf
von Hilfsgiitern aus der Ladeluke eines Flugzeugs zeigt, gibt Stil und Tem-
po der Erzahlung vor. Wahrend der Text von Autor Christoph Titz erklart,
einordnet und historische, gesellschaftliche und biografische Informatio-
nen tber die Protagonisten liefert, konzentrieren die Videos sich auf visu-
ell starke Szenen: Wie die Packer im Logistik-Zentrum die LKW beladen.
Wie die gefahrliche Strecke von Trucker Silvest Mulwanyi aussieht. Wie das
russische Team um Bordfunker Oleg Obukhov aus ihrem Iljuschin II-76-
Luftfrachter die Sicke mit Hirse und Mais abwerfen.

Eine dhnliche Aufteilung ist auch bei ,,Gejagte Jager” (Platz 3, Tabelle G)
zu beobachten: Der Zuschauer pirscht im Video mit Biologe Markus
Schwaiger durch das Luchsrevier, sieht, wie Schwaiger die Fotofallen aus-
wertet. Immer wieder werden auch Luchse — wenn auch nicht in freier
Wildbahn — gezeigt, der Leser bekommt so einen lebhaften Eindruck von
den Hauptprotagonisten der Multimedia-Geschichte. Entsprechend hoch
ist die Video-Quote (vgl. Tabelle VQ). Der knapp gehaltene Text kntpft
den Kontext, fithrt in die Problemstellung ein und stellt dar, was nicht ge-
zeigt werden kann: Etwa die Recherche bei den Luchsgegnern oder die
moglichen Erklarungsansitze fir die mysteriésen Totungen. Insbesondere
die interaktive Grafik in ,Gejagte Jager die Aufnahmen der Fotofallen
geografisch nachvollziehbar macht, ist in Bezug auf Umfang, Komplexitat
und Bedienung ein gutes Beispiel fir ,,(s)imple is better (HALPERN
WENGER/POTTER 2012, S. 176).
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Weniger stark ist die Multimedialitit bei ,Vom Ende der Dunkelheit®
(Platz 4, Tabelle G): Zwar sind die 360°Videos, die den Leser teilhaben las-
sen am Geschehen im madegassischen Dorf, etwa bei der Sitzung des
Dorfrates oder der Tanzparty am Abend, authentisch und von guter Quali-
tat. Die Gibrigen zwei Videos zeigen jedoch vor allem Interview-Szenen mit
dem Dorfiltesten Ioto Raphael oder Protagonistin Zafitsiha, unterlegt mit
einigen Schnittbildern vom Alltag im Dorf und dem Zusammenbau von
Solarlampen. Emotionen oder Aktion vermitteln sich so nur rudimentir.
Die erste Fotogalerie beinhaltet Bilder von Zafitsihas Ausbildung am Bare-
foot-College, was gut ins Narrativ passt. In der zweiten Fotostrecke berich-
ten Dorfbewohner, wie sich ihr Leben geidndert hat, seit sie durch Solar-
strom Licht und Energie fiir elektrische Gerite haben — ebenfalls ein guter
Ansatz. Es fillt allerdings auf, dass der Text wenig auf diese Aspekte ein-
geht und das Zusammenspiel der Medien eher assoziativ als stringent
wirkt. Die Erzihlung von Autor Stefan Schultz ist in ihrer Ausfihrlichkeit
und Detailtiefe zwar umfassend und interessant, lasst aber wenig narrati-
ven Raum fir die Videos und Fotogalerien. Die Video-Durchklickrate ist
bei ,Vom Ende der Dunkelheit® zwar hoch (s. Tabelle VDK), da die Daten
jedoch nur fiir zwei Videos vorlagen, ist der Wert verzerrt. Klarer ist in die-
sem Fall die Videoquote (vgl. Tabelle VQ): die Geschichte landet in diesem
Vergleich auf dem letzten Platz.

Das Gegenteil dieses multimedialen Konzepts lasst sich bei ,Was heifdt
schon arm?“ (Platz S, Tabelle G) identifizieren: Jeder der drei Protagonisten
kommt in einem kurzen Video zu Wort, wird in seiner Lebenssituation ge-
zeigt, Manfred Huber etwa im Miinchner Biergarten, Familie Ehlers zu-
hause, Monika Kramer beim Spaziergang. Was sie erzihlen, wird jedoch
auch in dem Text aufgegriffen und zum Teil wortlich wiederholt. Auch in
den Fotostrecken, die fiir sich genommen einen guten Einblick in das All-
tagsleben der Protagonisten bieten, doppeln sich einige Informationen.
Die Multimedia-Elemente sind qualitativ ansprechend — doch in der Kom-
bination mit dem Text ergeben sich Redundanzen, die den aufmerksamen
Leser irritieren. Die méfige Video-Durchklickrate spiegelt dieses Phano-
men wider.

Bei ,Die Glimmer-Kinder® (Platz 6, Tabelle G) wiederum iberzeugen
die multimedialen Komponenten auf hohem qualitativen Niveau: Im In-
trovideo steigt der Leser mit einem Arbeiter in die Enge einer Glimmer-
Mine herab. Protagonist Badku Marandi erzihlt dazu, wie er als Kind ver-
schiittet wurde. Mit dem kurzen 360°Video kann der Leser die Mithen des
Glimmer-Abbaus nachvollziehen, und auch die Gbrigen Videos vermitteln
ein anschauliches Bild von der Situation der Minenarbeiter in Indien. Ins-
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besondere die Schilderungen Marandis — iiber seinen Unfall und seinen
Kampf fiir die Rechte von Kindern in seinem Dorf - sind emotional und
im Video ausdrucksvoll festgehalten. Das schligt sich auch in der sehr ho-
hen Video-Durchklickrate nieder (vgl. Tabelle VDK). Allenfalls die inte-
grierte Fotogalerie wiederholt einige der Motive, die bereits in den Videos
zu sehen waren, liefert in den Bildunterschriften jedoch neue Informatio-
nen: Die Autoren schildern darin die Hintergrinde der schwierigen Re-
cherche.

Screenshots statt Fotografie

»Die Stadt, die es nicht gab“ (Platz 7, Tabelle G) beeindrucke auf den ersten
Blick mit einer Fille von multimedialen Bestandteilen: Sechs Videos, Gra-
fik, 35 Bilder (vgl. KAP. 2.2.7). Doch bei niherer Betrachtung fallt auf, dass
die einzelnen Segmente deutliche Schwichen aufweisen. So sind in den Vi-
deos tiberwiegend Stadtansichten von Sillaméde zu sehen, Platze, StrafSen,
Hausfassaden. Ein Sprecher kommentiert die Szenen, die jedoch alle sta-
tisch und nichtern wirken. In den Interview-Videos kommen einige der
Protagonisten zu Wort, allerdings nur mit sehr wenigen Schnittbildern auf-
gelockert. Besser funktionieren die Fotogalerien, die einerseits historische
Aufnahmen von Sillamie, andererseits die Tristesse der Stadt im Jetzt zei-
gen. Viele der Videos wiren auch als solche Fotostrecken denkbar gewesen.

Die Videos in ,Die Schatzinsel“ (Platz 8, Tabelle G) spielen die Stirken
des Mediums aus: Im Kurzfilm tber die Insel-Millabfuhr dominieren Be-
wegungen, Zeitraffer-Aufnahmen sind kombiniert mit kurzen Interview-
Sequenzen. Beim Video tber die Freiwillige Feuerwehr wird der Leser
Zeuge einer Ubung, sitzt mit im Feuerwehrauto. Und auch Wattfihrer
Heino Behring wird in Aktion gezeigt, er buddelt Muscheln aus und
bringt den Touristen das Okosystem Watt nahe. Jedoch ist auch bei ,Die
Schatzinsel® auffillig, dass die fiir sich genommen guten Videos wenig An-
bindung zum Text haben. Die Fotos — einige scheinen Screenshots aus Vi-
deos zu sein - fungieren in dieser Geschichte eher als visuelles Fiillmateri-
al. Eine eigene, den Text oder die Videos erginzende Perspektive entwi-
ckeln sie nicht. Die Grafiken sind ebenso informativ wie unspektakuldr
und dienen vor allem als Daten-Belege fiir das Narrativ des Textes.

»Die schlanken Kinder von Seinajoki“ beginnt mit einem starken Video,
das die finnische Schulklasse bei einem Bewegungsspiel begleitet. Die (ib-
rigen Videos konnen dieses Level jedoch nicht halten, in ihnen tberwie-
gen die talking heads der Lehrer und Wissenschaftler, unterlegt mit eini-
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

gen Szenen aus dem Schulalltag. Der Effekt lasst sich anhand der Rangliste
zur Videoquote und Video-Durchklickrate ablesen: Hohe Abrufe fiir das
erste Video sorgen fiir eine sehr gute Videoquote — bei der Video-Durch-
klickrate jedoch landet die Geschichte auf dem letzten Platz (vgl. Tabelle
VDK). Die Grafiken zur globalen Verteilung von Ubergewicht bei Kindern
sind direkt im ersten Kapitel und ohne viel Kontext hintereinander plat-
ziert. Sie sind informativ, allerdings inhaltlich nicht addquat eingebettet.
Bei ,Die schlanken Kinder von Seindjoki“ fallt wie schon bei ,,Die Schatz-
insel“ die méafige Qualitat der Bilder auf — ausnahmslos Video-Screenshots
oder Symbolfotos.

Fazit: Tendenz — absteigend

Auch in der Kategorie Multimedialitit folgt das Qualititsniveau weitge-
hend der Rangliste der Gesamtnutzung: Die Geschichten auf den oberen
sechs Plitzen zeichnen sich durch gute Videos, Fotos und Grafiken aus, die
die Vorteile der Medienform nutzen. Im unteren Drittel der Liste, insbe-
sondere bei ,,Die Stadt, die es nicht gab® sind deutliche Mangel auszuma-
chen. Allerdings ist das groflere Problem bei diesen Geschichten das man-
gelhafte Zusammenspiel der multimedialen Komponenten mit dem Text.

2.3.2 Zwischenfazit: Reichen die bestehenden Qualititskriterien?

Die Ergebnisse der Analyse sind zum Teil recht eindeutig: Multimedia-Ge-
schichten, die hohe Emotionalitit mit guter Dramaturgie und Multimedia-
litat verbinden, rangieren auch im Gesamtnutzungs-Ranking weiter oben
als maRig emotionale Geschichten mit erzahlerischen Schwichen und un-
zuldnglichen multimedialen Komponenten. Die Kriterien Playfulness und
Usability/Navigation lassen sich mangels erkennbarer Unterschiede
schlecht bewerten.

Doch stecken in der quantitativen Analyse der Multimedia-Geschichten
noch eine Fulle weiterer Anhaltspunkte, Charakteristika und Phanomene,
die sich durch die in der Literatur beschriebenen Qualititsdimensionen
nicht zufriedenstellend erkliren lassen. In einem deduktiven Prozess sollen
sie im Folgenden beschrieben und kategorisiert werden.
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2.3 Interpretation zur Nutzung der Multimedia-Geschichten

Was ein Introvideo ausmacht

Zwei der Multimedia-Geschichten — ,Die Glimmer-Kinder* und ,,Bluts-
schwestern“ — beginnen jeweils mit einem Intro-Video, in dem der Leser
mit Szenen und Interviewausschnitten auf die kommende Erzihlung ein-
gestimmt wird. In beiden Fillen sind die Videos wie Trailer fiir Kinofilme
gestaltet, schnelle Schnitte, unterlegt mit Musik. Der Effekt ist spirbar:
Der Leser bekommt einen raschen Eindruck von den Protagonisten, wird
in die Geschichte hineingezogen, ist unmittelbar konfrontiert mit dem
Thema, ob nun Kinderarbeit in Indien oder der Einsatz von Menstruati-
onstassen in Kenia. Das zeigt sich auch in der Nutzungsanalyse: ,,Die Glim-
mer-Kinder® verzeichnet die beste Video-Durchklickrate (vgl. Tabelle
VDK), beide Geschichten weisen eine hohe Gesamtnutzung auf (vgl. Ta-
belle G) und fihren das KPU-Ranking an (vgl. Tabelle KPU).

Ein vergleichbarer Effekt ergibt sich aus dem Einsatz von 360°Videos:
Der Leser wird fir einige Sekunden Teil der Geschichte, sicht die Schau-
platze mit den Augen der Protagonisten, was einen merklichen erzahleri-
schen Sog austibt: Wie geht es jetzt weiter? Sowohl bei ,,Die Glimmer-Kin-
der als auch bei ,Vom Ende der Dunkelheit® ist diese Wirkung erheblich.
Obwohl die Abrufe der 360°Videos nicht vorliegen (vgl. SCHWARZ, S.
A3), lasst sich bei beiden Geschichten eine hohe Gesamtnutzung (vgl. Ta-
belle G) und KPU verzeichnen.

Um diesen Eindruck des erzdhlerischen Sogs zusammenzufassen, soll im
Folgenden der Begriff Immersivitit benutzt werden.

Der Rhythmus: Ausgewogen oder geballt?

Schon in den grafischen Schemata der Nutzungsanalyse (vgl. KAP. 2) wird
bei einigen Multimedia-Geschichten sichtbar, dass sie nicht nur eine klare
Struktur aufweisen, sondern auch der Rhythmus der Multimedia-Elemente
— Video, Grafiken, Text und Fotos — ausgewogener erscheint als bei ande-
ren. Die Analyse der Geschichten hat nun gezeigt, dass dies auch Auswir-
kungen auf die Nutzung hat: Wie schon in Bezug auf die Dramaturgie be-
schrieben, hat ,,Die Stadt, die es nicht gab“ im hinteren Teil ein deutliches
multimediales Ubergewicht mit drei Videos plus Fotostrecke (vgl. KAP.
2.2.7). Entsprechend schlecht sind die Werte im Ranking der Gesamtnut-
zung, der KPU und der Video-Durchklickrate (vgl. Tabellen G, KPU und
VDK). Bei ,,Die schlanken Kinder von Seindjoki“ reihen sich drei Grafiken
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

direkt im ersten Kapitel (vgl. KAP. 2.2.9), auch das ldsst sich am letzten
Platz im KPU- und G-Ranking ablesen (vgl. Tabelle KPU und G).

Die Multimedia-Geschichten auf den oberen Ringen hingegen weisen
einen recht gleichmafigen Rhythmus auf, was sich auch in ihrem grafi-
schen Schema (vgl. etwa KAP. 2.2.4) nachweisen lasst. Vieles deutet also da-
rauf hin, dass der Rhythmus, in dem Multimedia-Komponenten relativ zu-
einander platziert werden, einen Einfluss auf die Nutzung hat — und somit
ein weiteres Qualitatskriterium fir Multimedia-Geschichten sein konnte.

Linearitat: Von A nach B

Bereits bei der Auswertung der Multimedialitit war das Zusammenspiel
der Medien Gegenstand der Betrachtung: So fiel bei ,Die Schatzinsel“ auf,
dass die Videos kaum textlich vorbereitet oder aufgenommen wurden. Sie
erganzten zwar, waren aber nicht immanenter Teil der Erzahlung. Ahnli-
ches lie§ sich bei ,Was heif§t schon arm?“ registrieren: Auch bei dieser Ge-
schichte verstanden die Autoren die Videos offenbar nicht als integralen
Bestandteil des Narrativs. In diesem Fall fihrte das dazu, dass ganze Passa-
gen aus den kurzen Filmen im Text wiederholt wurden. Das Signal an den
User in beiden Fillen: Die Videos sind nicht wirklich wichtig, konzentriere
Dich auf den Text. Und das schlagt sich vor allem in der Video-Durchklick-
rate nieder: Beide Geschichten rangieren hier auf den hinteren Plitzen
(vgl. Tabelle VDK).

Sehr gut hingegen fihrt Autor Marius Minstermann in ,,Die Glimmer-
Kinder“ vom Text zum Video und wieder zurtick, etwa, wenn das eingebet-
tete 360°Video inhaltlich vorbereitet wird: ,Mit einer 360°-Kamera klet-
tern wir in eine der Minen - und Badku erzihlt, warum die Arbeit darin so
gefahrlich ist“ (MUNSTERMANN/WERNER 2017). Dies hat die hochste
Video-Durchklickrate aller Geschichten zur Folge (vgl. Tabelle VDK).

Ahnlich verfahren die Autoren der Multimedia-Geschichten ,Gejagte Ja-
ger® und ,Die Hungermaschine®: Jedes multimediale Element wird durch
textliche Ankiindigungen in die Gesamtstruktur eingewoben, was sich in
hohen Video-Durchklickraten erkennen lisst (vgl. Tabelle VDK). ,Die Ak-
te der Luchs-Morde wird immer linger:* (KUCHLMAYR 2016) — was folgt,
ist ein Video tber die Luchs-Akte. Oder bei der ,Hungermaschine ,Sie
nehmen den Fahrern mal 50, mal 100 Dollar oder mehr ab, sagt Mul-
wanyi. Und Gnade dem, der nicht bezahlen kann“ (FECK/TITZ 2017). Im
folgenden Video berichtet Truckfahrer Mulwanyi, was denen passiert, die
kein Geld dabei haben.
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2.3 Interpretation zur Nutzung der Multimedia-Geschichten

Die Uberginge oder Transitivitat zwischen Text und Video, Text und Foto,
Text und Grafik, scheinen also eine Rolle zu spielen, fir die Nutzung und
als Qualitatsmerkmal: ,Wenn ein Sprung gedanklich zu weit, zu hoch, zu
unvermittelt ist, verlieren Sie Publikum. Wie vermeiden Sie das? Indem Sie
Beztige herstellen, um die neue Stimme, den neuen Aspekt einzubinden®
(LAMPERT/WESPE 2017, S. 159).

Selektivitit: Alle fir einen oder jeder fiir sich?

Die Analyse der Nutzungsdaten legt nahe, dass nicht alle Leser, die eine
Multimedia-Geschichte beginnen, auch bis zum Schluss dranbleiben. Die
Griinde sind vielfiltig und miissen nicht unbedingt mit der Gute der Er-
zahlung zu tun haben (vgl. SCHWARZ, S. A5): wenig Zeit etwa oder eine
andere Erwartungshaltung an die Ausrichtung der Geschichte. Gerade bei
einer Multimedia-Geschichte ergibt sich so allerdings die Frage, ob das
Narrativ nur in seiner Gesamtheit voll verstindlich und erfassbar sein soll-
te, oder ob nicht jedes einzelne Element auch fiir sich genommen funktio-
nieren sollte. Am Beispiel von ,Was heifft schon arm?“ wurde bereits auf
die Redundanzen zwischen Video und Text hingewiesen. Trotzdem ist die
Videoquote, also der Anteil der Unique User, die die Videos genutzt haben,
vergleichsweise hoch — auch wenn die Geschichte bei anderen Kennzahlen
einbricht. Ist das ein Hinweis darauf, dass Medienkomponenten auch stand
alone, also herausgelost aus dem Kontext der Geschichte wirken sollten? Es
folglich eher der personlichen Auswahl des Lesers vorbehalten sein sollte,
wie und wieviel er von der Geschichte konsumiert? Oder ist es genau um-
gekehrt und die Elemente sollten linear aufeinander aufbauen und das Kri-
terium der Modularitat erfillen? Auch wenn dieser Punke sich anhand der
vorliegenden Daten nicht ausftihrlich herleiten lésst, soll der Gedanke in
die weiteren Stufen der Analyse mit einflieSen: die Selektivitit.

Visualitdt: Das Auge liest mit

Es sind Bilder, die beriihren: Die Fotos, die Maria Feck von der Hauptprot-
agonistin Lavender in ,,Blutsschwestern® gemacht hat. Oder die Bilder vom
ehemaligen Kinderarbeiter Badku Marandi, aufgenommen von Christian
Werner. Oder Ferdinand Kuchlmayrs Aufnahmen der Luchse im Bayeri-
schen Wald. Die drei Beispiele legen nahe, dass die besondere Optik bei
Multimedia-Geschichten als einzelnes Kriterium eine Rolle spielen sollte.
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2. Erster empirischer Schritt: Nutzung von Multimedia-Geschichten

Schliefllich fallt auf, dass vor allem visuell starke Geschichten, die mit be-
sonderer Fotografie, einheitlichem Design und guten Videos tberzeugen,
die oberen Platze im G- und KPU-Ranking belegen (vgl. Tabelle G und
KPU). Als zu testende Qualititsdimension bietet sich somit fiir die folgen-
den Untersuchungsschritte die Visualitit an.

2.4 Ergebnis der Interpretation: Raum fiir mehr

Die in der Literatur beschriebenen Qualititskriterien fir Multimedia-Ge-
schichten — Emotionalitit, Dramaturgie, Usability/Navigation, Playfulness
und Multimedialitat — wurden in diesem Schritt auf die ausgewerteten Ge-
schichten, die alle bei SPIEGEL ONLINE erschienen sind, angewendet.
Die Ranglisten der Geschichten (vgl. Tabelle G, KPU, VQ und VDK), die
sich aus der ausfiihrlichen quantitativen Untersuchung ergeben (vgl. KAP.
2.2), dienten dabei als Folie und MafSstab zugleich: Lief§ sich die Reihen-
folge der Geschichten in den Listen anhand der bestehenden Qualitatskri-
terien nachvollziehen? Oder traten dabei gravierende Ungereimtheiten auf?

Deutlich wurde bei der Analyse, dass sich bei drei der Kriterien — Emo-
tionalitat, Dramaturgie und Multimedialitat — die jeweiligen Platzierungen
in den Ranglisten recht plausibel erkliren lassen: Multimedia-Geschichten
im oberen Drittel der Gesamtnutzungs-Tabelle zeichnen sich durch iber-
durchschnittliche Emotionalitat, gute Dramaturgie und Multimedialitat
aus, wahrend die Geschichten im unteren Drittel zum Teil erhebliche
Schwichen offenbaren. Beim Faktor Usability/Navigation bestehen in den
verglichenen Geschichten zu wenig Unterschiede, um tragbare Aussagen
zu treffen. Merkmale, die der Dimension Playfulness zuzuordnen wiren,
weisen nur wenige der untersuchten Multimedia-Geschichten auf, weswe-
gen das Ergebnis auch in diesem Punkt unscharf bleibt. (F1)

Die wichtigste Erkenntnis der Untersuchung aber ist: Das Spektrum der
Qualitatskriterien sollte erweitert werden. Denn viele Punkte, die sich aus
der quantitativen Auswertung und den Platzierungen in den Ranglisten er-
gaben, lassen sich nicht auf die bestehenden Kriterien zurtckfihren. Hier
scheint es Ansitze fiir weitergehende Qualititsdimensionen zu geben (F2):
die Immersivitat, die Visualitit, der Rhythmus der multimedialen Erzih-
lung, die Gute der Ubergange zwischen den einzelnen Medienelementen,
woflr im Folgenden der Begriff Transitivitit benutzt werden soll. Aufier-
dem ergibt sich die Frage, ob eine multimediale Komponente auch ,,stand
alone® also fur sich allein stehen sollte, was durch den Ausdruck Selektivi-
tat herausgestellt werden soll, angelehnt an GODULLA/WOLF (2017,
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2.4 Ergebnis der Interpretation: Raum fiir mehr

S.65), die Selektivitat allerdings eher als Synonym fiir non-lineares Erzah-
len verwenden. Oder ob die Medienelemente im Gegenteil nur im linea-
ren Kontext, also eher modular funktionieren sollten.

Im folgenden zweiten empirischen Schritt sollen diese Dimensionen in
einem Experiment tberpriift werden.
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3. Zweiter empirischer Schritt: Experiment mit drei
Versionen einer Geschichte

Multimedia-Geschichten sind ein Spezifikum des Online-Journalismus,
eine originire Entwicklung, die ohne die technischen Mittel und Méglich-
keiten des Internets, in dem alle bestehenden Medien miteinander kombi-
niert werden konnen, nicht denkbar wire. Die digitale Darstellungsform
(vgl. HOOFFACKER/MEIER 2017, S.53f.) ist nicht brandneu (vgl. KAP.
1.2), doch haben sich in den vergangenen Jahren vergleichsweise wenige
Konventionen und Standards herausgebildet. NEUBERGER und NUERN-
BERGK konstatieren dazu noch 2018: ,Bislang wird in vielen Redaktionen
(...) eher nach Bauchgefithl experimentiert, und auch das Publikum hat
bislang nur ein begrenztes Wissen (...)“ (2018, S. 4). Wie und mit welchem
Effekt werden in diesen Multimedia-Geschichten Videos eingesetzt — und
von den Usern wahrgenommen? Wie ist die Dramaturgie der Story? Wel-
che Folgen hat das fiir deren Lesewerte? Und lassen sich daraus spezifische
Qualitatskriterien ableiten?

Die Analyse der Nutzungsdaten von neun Multimedia-Geschichten im
vorangegangenen Kapitel hat dazu erste Anhaltspunkte geliefert: Neben
den aus der Literatur Gibertragenen Dimensionen Emotionalitit, Multime-
dialitdt, Dramaturgie, Playfulness und Usability/Navigation wurden die
Kriterien Immersivitit, Visualitdit, Rhythmus (der Medienelemente),
,Stand Alone®/Selektivitat und Transitivitait/Ubergange hergeleitet.

Diese zusitzlichen Qualitaitsmerkmale wurden auf Basis bereits beste-
hender, fiir diese Arbeit unveranderter Multimedia-Geschichten induktiv
ermittelt. Fir eine Aussage tber die Giultigkeit der Kriterien ware dieser
eine Schritt jedoch nicht ausreichend: Schlieflich kann wissenschaftliche
Forschung nur im Mix der Methoden (vgl. STRUEBING 2013, S. 5), im be-
wusst hinterfragenden Perspektivwechsel gewinnbringend funktionieren:

»In umfangreicheren Untersuchungen hat sich die Kombination mehre-
rer Methoden mit unterschiedlichen Zugangen zur Wirklichkeit bewahrt:
Eine Methode beleuchtet die ,blinden Flecken® der anderen und gleicht
deren Unzulinglichkeiten aus“ (MEIER 2013, S. 48).

In diesem Kapitel soll deshalb eine deduktive Untersuchung erfolgen. In
einem Experiment wird eine Multimedia-Geschichte in drei Auspriagun-
gen produziert und Rezipienten zur freien Nutzung Giberlassen: in den Va-
rianten ,schlecht® ,mittel und ,,gut den vorlaufigen Qualititskriterien

164

216.72.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
i Inhalts ir it, fiir oder

Erlaubnis ist j


https://doi.org/10.5771/9783845299273

3.1 Methodik: Warum ein Experiment?

nach ausgestaltet. Zugrunde liegt diesem Ansatz die Frage: Lassen sich die
vorlaufigen Qualitatskriterien nachvollziehen? Haben Sie wirklich Einfluss
auf die Bewertungen der Rezipienten?

3.1 Methodik: Warum ein Experiment?

Um die vielen Spuren, die die Nutzungsanalyse und deren Interpretation
ergeben hat, zu verfolgen, bietet sich das Experiment als Methode an (vgl.
ENGELMANN/SCHEUFELE 2009, S. 100): Denn ,,(n)ur ein experimentel-
les Untersuchungsdesign ist in der Lage, ein Ursache-Wirkungs-Verhaltnis
zu identifizieren (BROSIUS et al. 2016, S. 219). Genau um diese Kausalzu-
sammenhange soll es in diesem Schritt gehen: Lasst sich beobachten, dass
Probanden Multimedia-Geschichten, die anhand der erarbeiteten Quali-
tatsmerkmale erstellt und variiert wurden, entsprechend bewerten (vgl.
KLIMMT/WEBER 2013, S. 126)?

Entscheidend bei einem Experiment ist immer eine klare Fokussierung
auf die Fragestellung (vgl. ebd., S.128) und der Vergleichspunkt, damit
nicht etwa Korrelationen mit Kausalititen verwechselt werden. Ein ein-
pragsames Beispiel fiir diesen Unterschied liefert MESSERLI (2012): Er be-
rechnet, dass in einem Land pro Kopf mehr Nobelpreise vergeben werden,
je mehr Schokolade dort konsumiert wird. Eine Korrelation — mehr Scho-
kolade und mehr Nobelpreise — kann durchaus bestehen. Aber eine Kausa-
litit — Schokoladenkonsum fordert die wissenschaftliche Brillanz, die
schlieflich mit vielen Nobelpreisen belohnt wird — ist nicht gegeben (vgl.
SCHATZ 2012). In diesem Fall spielt eine Drittvariable die entscheidende
Rolle: Lander, in denen viele Menschen leben, die sich das Luxusgut Scho-
kolade leisten konnen, konnten aufgrund des hoheren Steueraufkommens
tendenziell mehr Geld fir Universititsbildung und Forschung ausgeben.
Der Schokoladenkonsum wire hier also lediglich eine Variable. Aber nicht
die entscheidende (vgl. zu Korrelation und Kausalitit auch KRAMER 2015,
S.171£.). Vor diesem Hintergrund wurde bei der Planung und Durchfiih-
rung des Experiments darauf geachtet, mogliche Drittvariablen und Fehl-
interpretationen von Kausalititen auszuschlieen (vgl. ENGELMANN/
SCHEUFELE 2009, S. 102).

Einen dhnlich grofen Einfluss hat bei Experimenten die Ausgewogen-
heit von Manipulation und Kontrolle: Im vorliegenden Fall werden die
Probanden dazu gebracht, sich mit einer Geschichte auseinanderzusetzen,
die sie von sich aus vielleicht nie genutzt hdtten — eine Manipulation der
natiirlichen Bedingungen und eine ,forced exposure® (BROSIUS et al.
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3. Zwerter empirischer Schritt: Experiment mit drei Versionen einer Geschichte

2016, S.231). Das lasst sich in diesem Fall nicht verhindern, sollte bei der
Auswertung jedoch beriicksichtigt werden. Gleichzeitig missen mogliche
Storvariablen so gut es geht ausgeschaltet werden: Etwa Teilgruppen mit
unterschiedlicher Alters- und Bildungsstruktur, technische Probleme oder
Unterbrechungen des Experiments. Es gilt dartiber hinaus, mogliche Kon-
fundierungen aufzuspiiren und zu vermeiden: Wiirde eine Gruppe sich
mit einer qualitativ miffigen Multimedia-Geschichte auseinandersetzen,
die ein heiteres Thema behandelt, konnten die Urteile dieser Gruppe posi-
tiver ausfallen als bei einer Gruppe, die eine zwar qualitativ bessere, aber
thematisch distere Multimedia-Geschichte genutzt hat (vgl. BROSIUS et
al. 2016, S. 221 £). SchliefSlich soll das Ergebnis des Experiments moglichst
valide sein. In der Methodik wird dabei unterschieden zwischen interner
und externer Validitat. Die interne Validitit gibt an, ob in dem Versuchs-
aufbau auch wirklich gemessen wird, was herausgefunden werden soll. Die
externe Validitat sagt etwas dariber aus, ob die Erkenntnisse des Experi-
ments auch auf die Realitdt Gibertragen werden konnen — oder ob sie nur
fir die Labor-Situation gelten (vgl. KLIMMT/WEBER 2013, S.132; vgl.
auch BROSIUS et al. 2016, S. 230).

Daher ist das Untersuchungsdesign eines Experiments immer auch eine
Abwigung dieser Faktoren, die oft im Widerstreit stehen: Je hoher der Stel-
lenwert der internen Validitit erachtet und versucht wird, alle Variablen
moglichst umfassend zu kontrollieren, desto geringer wird unter Umstin-
den die Anwendbarkeit auf die Realitit (vgl. ENGELMANN/SCHEUFELE
2009, S.108). ,Der groffe Nachteil (...) ist, dass eine vollig kinstliche Si-
tuation geschaffen wird, die mit der realen Wahrnehmung nicht mehr viel
zu tun hat“ (BROSIUS et al. 2016, S.223). Dieses Spannungsfeld gilt es
auch in dem geplanten Experiment zu beachten.

3.1.1 Versuchsaufbau: Welche Form des Experiments?

Wie also lassen sich verschiedene Versionen derselben Geschichte mog-
lichst valide mit vielen Usern tberprifen? Zunichst wurde dafiir ein
A/B/CTest (vgl. JACOBSEN/MEYER 2017, S. 219 £.) bei einem reichweiten-
starken Online-Medium ins Auge gefasst: Die Varianten wéren per Zufall
ausgespielt worden, flankiert von einem begleitenden Fragebogen. Diese
Idee musste in Abwigung von Aufwand und Ertrag jedoch verworfen wer-
den: So wire es technisch und strukturell schwierig gewesen, eine repri-
sentative Grundgesamtheit bezogen auf Alter, Bildungsgrad und Ge-
schlecht anzusprechen. Dafiir hatten von den jeweiligen Unique Usern des
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Mediums eindeutig identifizierbare personliche Angaben existieren miis-
sen, was aus Datenschutzgriinden jedoch meist nicht der Fall ist (vgl.
SCHWARZ, S. A3f.). Auch die Zeit, die die Probanden tatsachlich mit der
Nutzung der jeweiligen Geschichte verbringen, hatte sich nur indirekt er-
fassen lassen. Vor allem aber bestand die Gefahr, dass die Daten, die aus
einem so angelegten A/B/C-Test geflossen waren, zu groe Ahnlichkeiten
mit denen der vorhergehenden Nutzungsanalyse gehabt hitten: Uberwie-
gend quantitative Erkenntnisse tiber eine weitgehend amorphe Masse von
Nutzern, die fur den Auswertenden nur Uber einen — mehr oder minder
gewissenhaft ausgeftllten — Fragebogen an Kontur gewinnen. Gerade die
Aspekte der journalistischen Qualitit, die in diesem Untersuchungsschritt
erspirt werden sollen, fithrten schliefSlich zu der Entscheidung, das Experi-
ment nicht als Online-Befragung, sondern als Feld-Experiment zu konzi-
pieren.

Um trotzdem eine moglichst hohe Grundgesamtheit zu erreichen, wur-
de gemeinsam mit dem betreuenden Professor dieser Arbeit, Klaus Meier,
der Plan fir ein Studierenden-Experiment im Rahmen des Seminars ,,Or-
ganisations- und Formatentwicklung® an der Universitit Eichstitt im Som-
mersemester 2017 erarbeitet. Jeder Studierende sollte eine bestimmte An-
zahl von Rezipienten-Befragungen durchfithren. Dartiber hinaus sollten
auch die Erstellung des Fragebogens und die Auswertung in Form eines
Forschungsberichts von den Studierenden selbst vorgenommen werden —
inhaltlich vom Verfasser dieser Arbeit mit vorbereitet, beraten und betreut.

3.1.2 Die Auswahl der Multimedia-Geschichte

Zunichst wurde eine geeignete Multimedia-Geschichte bestimmt, aus der
sich die drei Varianten erstellen lassen konnten. Der Verfasser stellte dem
Seminar zu diesem Zweck eine Liste von fiinf Multimedia-Geschichten zur
Auswahl: ,Der Biss der schwarzen Schlange“ (vgl. FECK 2017), ,Rette sie,
wer kann“ (vgl. WERNER 2016), ,Schweigen ist Tod“ (vgl. FECK/
SCHMIDT 2016), ,,Der Wahr-Sager (vgl. THONEICK 2017) und ,,Das Ge-
schift mit dem Baby“ (vgl. BURKHARDT 2017). Ausschlaggebend waren
fir die Auswahl vier Punkte:
1. Die Geschichten waren zeitlos genug, um die Teilnehmer des Experi-
ments nicht bei eventuellen aktuellen Entwicklungen zu irritieren.
2. Alle Storys waren nur einem kleinen Publikum bekannt: Die fiinf Ge-
schichten waren zuvor lediglich als Visual Story in der digitalen Ausga-
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be des SPIEGEL erschienen und konnten so hdchstens 65.000 zahlende
Nutzer erreicht haben (vgl. IVW 2017).

3. Die Vorschlage beinhalteten alle genug Material, also mehrere Video-,
Text-, Audio- oder Grafik-Elemente, um sinnvolle Varianten erstellen zu
konnen.

4. Die jeweiligen Autoren waren mit einer moglichen wissenschaftlichen
Nutzung ihrer Werke einverstanden.

Per Abstimmung im Seminar fiel die Wahl auf die Multimedia-Geschichte

»Schweigen ist Tod“ von FECK/SCHMIDT, in der es um die hohe Suizidra-

te unter Jugendlichen in Gronland geht: Nach Einschitzung der Studie-

renden sei sie besonders eindringlich erzahlt und biete am meisten Variati-
ons-Moglichkeiten.

Inhaltliche Zusammenfassung von ,,Schweigen ist Tod“

Die Selbstmordrate unter Jugendlichen in Gronland gehort zu den hochs-
ten der Welt: 50 Tote bei einer Gesamtbevolkerung von knapp 56.000. Die
Autorinnen Christina Schmidt und Maria Feck suchen in ihrer Multime-
dia-Geschichte ,Schweigen ist Tod* erschienen am 11. Marz 2016 im digi-
talen SPIEGEL, nach den Griinden fiir diesen traurigen Rekord: Sie treffen
im ersten Kapitel die Hauptprotagonistin Paninnguaq, die im Alter von 16
Jahren das erste Mal versuchte, sich das Leben zu nehmen. Inzwischen ist
sie 25 und lebt als alleinerziehende Mutter in Nuuk, der Hauptstadt der In-
sel. In Video-Interviews und Fotos zeichnen FECK/SCHMIDT nach, war-
um ihre Protagonistin Paninnguaq sich umbringen wollte, wie so viele Ju-
gendliche vor ihr.

Auf ihrer Spurensuche treffen sie in Kapitel zwei den Polizisten Poul Pe-
tersen, der erzihlt, wie er selbstmordgefahrdeten Menschen in Telefonge-
sprachen hilft. Vor allem, sagt Petersen, seien die jungen Menschen in den
abgelegenen Dorfern betroffen, in denen es keine Arzte oder andere Hilfs-
angebote gebe. FECK/SCHMIDT reisen in diese Abgeschiedenheit und
sprechen im dritten Kapitel mit der 19jdhrigen Aviaq, die ihnen im Video-
Interview von ihrem Dorfleben erzahlt. Eine Perspektive sieht sie nicht in
ihrem Heimatdorf, sie macht eine Ausbildung und mochte Stewardess
werden: ,Um jeden Tag neue Leute kennenzulernen® (FECK/SCHMIDT
2016).

Im vierten Kapitel umreifen FECK/SCHMIDT die Geschichte des Lan-
des: Gronland ist seit 2009 offiziell selbstverwaltet. Doch die frithere Kolo-
nialmacht Danemark tbt noch immer groen Einfluss aus: Nur zwei von
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179 Platzen im dénischen Parlament sind fir Gronland vorgesehen, Au-
Benpolitik und Verteidigungsfragen werden von Danemark bestimmt. Ti-
na Evaldsen, die im gronlandischen Gesundheitsministerium arbeitet, er-
klart im Video, wie die Geschichte — Kolonialisierung, Zwangsmodernisie-
rung — bis heute fortwirkt und viele Gronlander verunsichert.

Im fiinften Kapitel begleiten FECK/SCHMIDT den jungen Rap-Musiker
Hendrik. Er nimmt sie mit zur Bandprobe und schildert, wie er aus Frust
und Trauer tber viele Selbstmorde unter seinen Freunden zur Musik ge-
funden hat und wie er mit seinen Texten gegen die Perspektivlosigkeit sei-
ner Generation ankdmpfen will. Auch Paninnguaq, die Protagonistin, die
FECK/SCHMIDT zu Beginn der Geschichte trafen, will nicht tatenlos war-
ten: Sie hat eine Facebook-Gruppe gegriindet, in der selbstmordgefahrdete
Menschen Kontakt, Hilfe und Trost finden. In einem Video im sechsten
Kapitel erklart sie das Konzept und zeigt, welche Nachrichten und Kom-
mentare sich darin finden. Paninnguaq, die selbst Hilfe brauchte, als der
Tod ihr als einzige Option erschien, ist zur Helfenden geworden (vgl.
FECK/SCHMIDT 2016).

Aufbau von ,,Schweigen ist Tod*

Die Multimedia-Geschichte ,,Schweigen ist Tod“ wurde von den Autorin-
nen als klassische Scroll-Geschichte angelegt: Auf ein animiertes Aufmach-
erfoto folgt ein kurzes Video-Intro, das collagenartig den Plot der Story
umreif§t. Das erste Kapitel beginnt mit Textabsitzen, immer wieder sind
einzelne Sitze und Zitate in groer Typographie eingefiigt. In einer inter-
aktiven Grafik wird die Selbstmordrate in den einzelnen Kommunen
Gronlands veranschaulicht. Sowohl das Kapitel tiber den Polizisten Peter-
sen als auch das Kapitel tiber das Dorf der 19-jihrigen Aviaq werden von
Video-Interviews dominiert, erginzt um einige Abschnitte Text und ein
Foto. Auch das Kapitel tiber die Historie des Landes, das Portrait von Rap-
per Hendrik und das letzte Kapitel tiber Paninnguaqs Facebook-Initiative
beinhaltet Videos, in denen die Protagonisten dargestellt werden. Als ge-
stalterische Besonderheit ist hervorzuheben, dass die Kapitel abwechselnd
weils und schwarz hinterlegt sind, was die Segmentierung in Kapitel op-
tisch unterstitzt (vgl. FECK/SCHMIDT 2016).
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3.1.3 Vorbereitung des Experiments

Im Rahmen des Seminars ,,Organisations- und Formatentwicklung® wurde
mit den Studierenden der Universitat Eichstatt im Mai 2017 zunachst erar-
beitet, was die spezifische Qualitit von Multimedia-Geschichten ausmacht
(vgl. MEIER/SCHUTZENEDER 2019, S. 8f.). Insbesondere die Kriterien
von MEIER (2003, S. 260 ff.), SCHUMACHER (2009, S. 267-272) und GO-
DULLA/WOLF (WOLF 2014, S.98; vgl. auch GODULLA/WOLF 2016a,
S.228) wurden dabei diskutiert (vgl. auch KAP. 1.5.6). In die Debatte flos-
sen auch die vorlaufigen Qualititsdimensionen ein, die sich durch die Nut-
zungsanalyse (vgl. KAP. 2.3) in dieser Arbeit ergeben hatten: Multimediali-
tat, Usability/Navigation, Dramaturgie, Visualitdt, Immersivitat, Playful-
ness, Emotionalitit, Rhythmus, ,Stand alone“/Selektivitit und die Transiti-
vitat/Ubergange.

Zusammen bildeten diese Merkmale das Gerust fir die drei unterschied-
lichen Versionen der Multimedia-Geschichte: Das Ziel war, durch behutsa-
me Manipulation einzelner Qualitats-Stellschrauben eine eher ,schlechte
eine ,mittlere“ und eine moglichst ,gute” Variante von ,Schweigen ist
Tod“ zu produzieren, die dann in die Testnutzung durch die Probanden
gingen.

Die Qualitats-Stellschrauben: Musik in Dauerschleife?

In Gruppendiskussionen wurden von den Studierenden Vorschlige erar-
beitet, die Multimedia-Geschichte entsprechend abzuwandeln. Zu den
Ideen gehorte etwa, die Usability durch ein tbergeordnetes Kapitel-Ment
zu erhohen, durch mehr Fotos die Emotionalitit und Visualitit der Ge-
schichte zu verstirken, einige Kurzungen der Videos vorzunehmen, um
den Rhythmus zu verbessern, eine zusitzliche Grafik mit Deutschland-Be-
zug zu integrieren, um die Playfulness zu erhohen, sowie Links einzufiigen
zu Selbsthilfegruppen fiir Selbstmordgefihrdete und der beschriebenen
Facebook-Gruppe der Protagonistin Paninnguagq.

Um die bestehende Version qualitativ zu verschlechtern, schlugen die
Gruppen beispielsweise vor, den Rhythmus zu verandern, indem einige Vi-
deos durch Texte ersetzt werden sollten. Auch das Introvideo sollte wegfal-
len, um die Immersivitit zu minimieren. Die Ubergange von Kapitel zu
Kapitel und von Medienelement zu Medienelement sollten abrupter ge-
staltet werden, und auch die Emotionalitit der Multimedia-Geschichte
sollte durch das Kiirzen des letzten Videos reduziert werden.
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Es wurden auch weitgehendere Vorschlage diskutiert, etwa, ob Klavier-
musik, die dauerhaft im Hintergrund der Story lauft, die Emotionalitit ad
absurdum fithre. Oder ob die gesamte Gestaltung des Hintergrunds
schwarz sein konne. Diese Vorschlige wurden allerdings von der Gruppe
als zu extrem und ergebnisverzerrend bewertet und daher verworfen.

Die drei Varianten von ,,Schweigen ist Tod“

In der anschlieenden Programmierphase wurden die drei Varianten der
Multimedia-Geschichte ,,Schweigen ist Tod“ vom Verfasser erstellt:

Bei der ,schlechten® Version der Geschichte wurde das Introvideo ent-
fernt. Der Einstieg in die Geschichte wurde weniger emotional formuliert,
die Protagonistin Paninnguaq wurde komplett ausgespart, sowohl im Text,
als auch im Video. Die interaktive Grafik fiel weg, um die Playfulness zu
reduzieren, eine Usability-fordernde Kapiteliibersicht gab es nicht. Auch
die textlichen Hinleitungen und Uberginge zu den Videos wurden modifi-
ziert, ebenso wie der Rhythmus der Geschichte.

Die ,mittlere” Version von ,,Schweigen ist Tod“ entsprach weitestgehend
dem Original der Story. Allerdings wurde auch hier das immersive Introvi-
deo entfernt und auch in dieser Variante fehlte eine Kapiteltbersicht.

Bei der ,guten” Variante schlieSlich wurden die Vorschlige des Seminars
weitgehend umgesetzt: Die Multimedia-Geschichte wurde um eine tber-
sichtliche Kapitel-Navigation erginzt, das immersive Introvideo wurde am
Anfang belassen. Zur Verstirkung der Playfulness wurde eine zweite inter-
aktive Grafik mit Deutschlandbezug erginzt. Eine zusitzliche Bildergalerie
mit den besten Aufnahmen der Fotografin Maria Feck sollte zudem die
Emotionalitit und Visualitat erhohen. Abschliefend wurden weiterfithren-
de Links zur Vertiefung und zu Hilfsangeboten fiir Selbstmordgefihrdete
integriert, wie es in dem Seminar vorgeschlagen wurde.

Die Bezeichnungen ,schlecht? ,mittel“ und ,,gut“ sollen hier als Arbeits-
begriffe verstanden werden. Schlieflich ist die generelle Qualitat etwa der
Fotografie, der Kameraarbeit bei den Videos oder das Textniveau auch bei
der ,schlechten” Variante vergleichsweise hoch. Die klare begriffliche Un-
terscheidbarkeit hilft jedoch im Verlauf und bei der Auswertung des Expe-
riments.

Die drei verschiedenen Ausprigungen von ,Schweigen ist Tod“ wurden
jeweils unter einer eigenen URL auf einen Server geladen und fiir das Ex-
periment bereitgestellt:
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Schlechte Version:
http://cdnstatic.magazin.spiegel.de/SP/2017/22/VSGroenland1/143591186/i
ndex.html

Mittlere Version:
http://cdnstatic.magazin.spiegel.de/SP/2017/22/VSGroenland2/143591186/i
ndex.html

Gute Version:
http://cdnstatic.magazin.spiegel.de/SP/2017/22/VSGroenland3/143591186/i
ndex.html

3.2 Methodik: Die Forschungsfragen

Mit den Studierenden wurde im Anschluss der Fragebogen fiir die Teilneh-
mer des Experiments erarbeitet. Als Forschungsfragen fiir das Experiment
wurden formuliert:

F1: Stimmen die Nutzer mit den erarbeiteten Qualitatskriterien berein?
Und bewerten die Nutzer die Geschichten je nach Version (von
schlecht bis gut) entsprechend unterschiedlich?

F2: Wieviel Zeit investieren die Nutzer in die Multimedia-Geschichte?

F3: Wieviel von den beinhalteten Fakten der Geschichte erinnern die Pro-
banden je nach Version?

F4: Winschen sich die Probanden mehr solcher Geschichten?

F5: Wirden die Nutzer fir eine solche Multimedia-Geschichte bezahlen?
Und wenn ja, wieviel?

3.2.1 Methodik: Die Hypothesenbildung

Die Grundannahme fiir das hier durchgefiihrte Experiment miindete in
die gerichtete Hypothese, dass die Probanden die generelle Qualitat der ih-
nen vorliegenden Multimedia-Geschichte so bewerten, dass sie den drei
Qualitdtsstufen entsprechen: Variante ,schlecht® wird schlechter bewertet
als Variante ,,mittel® die wiederum schlechter bewertet wird als die Varian-
te ,gut® Um diese Grundhypothese zu iberpriifen, wurden von den Stu-
dierenden eine Reihe von Arbeitshypothesen fir den Fragebogen ent-
wickelt, bei denen der Verfasser die Studierenden im Seminar und auf
Nachfragen per Email beriet.
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Dabei wurden zum Teil Synonyme und allgemeinverstindlichere Begrif-
fe fiir die hergeleiteten Qualitatskriterien genutzt, um sie fir den Fragebo-
gen operationalisierbar zu machen.
Die folgende Aufstellung der Hypothesen H1 bis H7 wurde leicht ge-
kirzt dem Forschungsbericht entnommen, den die Studierenden zum Ab-
schluss des Seminars ,,Organisations- und Formatentwicklung® angefertigt
haben (vgl. FORSCHUNGSBERICHT, im Folgenden FB, S. A195-A281):
H1: Je besser die Variante ist, desto besser wird sie von den Rezipienten be-
urteilt.

H2:Je besser die Variante ist, desto besser fithlen sich die Rezipienten in-
formiert.

H3: Je starker ein Qualitdtskriterium in einer Variante der Multimedia-Ge-
schichte ausgepragt ist, desto stirker wird es wahrgenommen.
H4: Die Variante, bei der das Qualititsmerkmal am meisten ausgepragt ist,
wird im Hinblick auf dieses Qualititsmerkmal am besten bewertet.
H5:Je besser die Variante ist, umso mehr Zeit mochte der Nutzer fiir die
Geschichte aufwenden.

Hé:Je besser die Variante ist, desto eher geben die Nutzer nach dem Lesen
an, dass sie gerne mehr solcher Geschichten lesen wiirden.

H7: Die Rezipienten wiirden mehr Geld fiir eine bessere Multimedia-Story
bezahlen als fiir eine schlechtere Variante.

3.2.2 Methodik: Die Probanden

Fir das Experiment haben die Studierenden insgesamt 153 Rezipienten
befragt. Da die drei Varianten der Multimedia-Geschichte von einem zen-
tralen Server ortsungebunden abrufbar waren, kam die Nutzungssituation
normalem Surf-Verhalten im Internet nahe.

Um ein moglichst reprasentatives Ergebnis des Experiments zu erzielen,
wurden die Rezipienten anhand ihres Alters, Geschlechts und des Bil-
dungsabschlusses bewusst ausgewahlt (vgl. BROSIUS et al. 2016, S.227).
Alle Versuchsteilnehmer sollten zudem regelmifige Internet-Nutzer sein,
um beeinflussende Effekte auszuschliefSen.

Die Aufteilung im Detail:

Weibliche Nutzer 49 Prozent (n=75)
Mannliche Nutzer 51 Prozent (n=78)
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Die Altersaufteilung erfolgte in vier Gruppen:

16- bis 30-Jahrige: 35,3 Prozent (n= 54)
31- bis 45-Jahrige: 21,6 Prozent (n=33)
46- bis 60-Jahrige: 23,5 Prozent (n=36)
60 +: 19,6 Prozent (n=30)

Beim Bildungsgrad der Rezipienten ist auffillig, dass tiberproportional vie-
le Rezipienten tber ein Abitur und/oder ein abgeschlossenes Hochschul-
studium verfigen: 72,6 Prozent, also n=111 gegeniiber denjenigen ohne
allgemeine Hochschulreife (27,4 Prozent; n=42). Die Studierenden haben
die Rezipienten uberwiegend in ihrem eigenen Bekanntenkreis rekrutiert,
was diese Verzerrung erklart.

Bildungsabschluss Haufigkeit Prozent
kein Abschluss 1 0,6
Hauptschulabschluss 16 10,5
Realschulabschluss 25 16,3
Abitur/Fachabitur 41 26,8
Studium 70 45,8
Gesamt 153 100,0

Tabelle 3.1: Formale Bildung (vgl. FB, S. A204f.)
3.2.3 Methodik: Der Versuchsaufbau

Keiner der Befragten kannte das Ziel oder den Versuchsaufbau der Studie.
Jedem der Rezipienten wurde von den Studierenden, die als Forschungslei-
ter fungierten, nur eine der drei Varianten zur freien Nutzung vorgelegt,
die er dann selbststandig konsumierte. So wurde jede Variante von jeweils
51 Rezipienten genutzt. In zwei Pretests war der Ablauf des Experiments
zuvor Uberpriift worden.

Die Studierenden nutzten fiir das Experiment jeweils ihren eigenen Lap-
top oder Computer, um technische Probleme moglichst auszuschliefSen.
Das geschah nicht in einer Laborsituation, sondern als Feldexperiment
dort, wo sich die Versuchspersonen normalerweise aufhalten wiirden, um
die externe Validitit zu erhéhen (vgl. BROSIUS et al. 2016, S. 240).

Um moglichst einheitliche Bedingungen beim Experiment zu gewéhr-
leisten, lag jedem Forschungsleiter ein Leitfaden vor, in dem die Umstinde
und der Ablauf des Experiments festgelegt worden waren. Durch diese Vor-
kehrungen sollte die Reliabilitdit der Ergebnisse erreicht werden (vgl.
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MOHRING/SCHLUTZ 2013, S.185; vgl. auch BROSIUS et al. 2016,
S.236).

Im Anschluss an diese Nutzung, bei der sich der Forschungsleiter im
Hintergrund hielt und die vom Rezipienten selbst beendet wurde, fiithrte
der Forschungsleiter ein standardisiertes Interview. So sollten die Kausalzu-
sammenhinge gemessen werden: Welchen Einfluss hat die unabhingige
Variable, also eine der drei Varianten der Multimedia-Geschichte, auf die
zu messende abhangige Variable, das jeweilige Qualititsmerkmal?

Der Fragebogen fiir das Face-to-face-Interview umfasste drei Teile: Im
ersten ging es darum, ob die Rezipienten die zugrundeliegenden Qualitats-
kriterien der Multimedia-Geschichte erkennen konnten. Im zweiten Teil
sollten die Rezipienten eher frei die Nutzung und ihre Beurteilung der
Multimedia-Geschichte beschreiben. Im dritten Teil wurden sozialstatisti-
sche Angaben der Probanden erhoben (vgl. die Empfehlungen von
MAYER 2013, S. 35/36).

In den ersten beiden Fragekomplexen finden sich offene und geschlosse-
ne Fragen. Die geschlossenen Fragen wurden mit einer metrischen Skala
von Antwortmoglichkeiten kombiniert, um die quantitative Auswertung
zu ermoglichen. Mit den offenen Fragen hingegen sollten individuelle Ein-
schitzungen der Befragten erhoben werden, wie beispielsweise: Warum
sind Sie an einer bestimmten Stelle der Multimedia-Geschichte ausgestie-
gen? Warum wirden Sie fiir solche Geschichten kein Geld ausgeben?

3.2.4 Methodik: Die Auswertung des Fragebogens

Die Studierenden nutzten fiir die statistische Auswertung des quantitativen
Teils des Fragebogens das Programm SPSS (vgl. SCHREIER 2012, S. 197 £.).
Dabei wandten sie t-tests an, um die zuvor aufgestellten Hypothesen zu be-
stitigen oder zu falsifizieren. Die entscheidende Funktion von t-tests be-
schreiben RASCH et al. so: ,Wie wahrscheinlich ist die empirisch gefunde-
ne oder eine groffere Mittelwertsdifferenz unter allen moglichen rein theo-
retisch denkbaren Differenzen“ (RASCH et al. 2014, S. 44)?

Dariiber hinaus tberpriiften die Studierenden auch das Signifikanzni-
veau (p-Wert). Sind die Ergebnisse auf reale Effekte zurtickzufiihren? Oder
konnten sie auch durch Zufall entstanden sein? Liegt der p-Wert unter finf
Prozent, ist das Ergebnis kein Zufallsprodukt und damit signifikant. Fir
die Auswertung wurde als Signifikanzniveau p = 0,1 als marginal signifi-
kant, p = 0,05 als signifikant und p = 0,01 als hochst signifikant festgesetzt
(vgl. FB, S. A215; vgl. auch EISEND/KUSS 2017, S. 158)
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Die qualitativen Kurzinterviews, in denen die Forschungsleiter bei eini-
gen Aspekten vertiefend nachfragten und die Probanden beispielsweise ge-
beten wurden, ihre Notengebung zu begriinden, wurden aufgezeichnet,
transkribiert und mithilfe der Software MAXQDA ausgewertet (vgl. MAY-
RING 2015, S. 121 f.). Im Folgenden werden deren Ergebnisse in den Kon-
text der quantitativen Resultate eingebunden.

3.3 Die zentralen Ergebnisse des Experiments

3.3.1 Je besser die Variante ist, desto besser wird sie von den Rezipienten
beurteilt (H1)

Mit der ersten Frage des Fragebogens ,Wie hat Ihnen die Umsetzung dieses
schwierigen Themas in dieser Multimedia-Geschichte gefallen? sollte der
erste und allgemeine Eindruck der Rezipienten abgefragt werden. Die Ant-
wort konnten sie auf einer funfstufigen Ratingskala wihlen: von ,sehr gut®
(1) bis ,uberhaupt nicht gut“ (5).

35
31

30
25
25
20 18 18 18
15 13
11
10 8 8
> 2
1
0
0
Variante schlecht Variante mittel Variante gut

W sehr gut gut M mittelmdRig W weniger gut Uberhaupt nicht gut

Grafik 3.2: Wie hat Ibnen die Umsetzung der Multimedia-Geschichte gefallen?
(vgl. FB, S. A218)

Es fallt zunédchst auf, dass die Bewertungen der drei Varianten nicht sonder-
lich weit auseinanderklaffen: Selbst die schlechte Variante wurde von 11
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Rezipienten als ,sehr gut“ bewertet, bei der mittleren und guten Variante
waren es jeweils 18. Die genauere Analyse zeigt jedoch feine Unterschiede:
So gab es bei der guten Variante keine schlechteren Bewertungen als ,mit-
telmiaRig® — bei der mittleren und schlechten Variante schon. Insgesamt 43
Rezipienten gaben der guten Variante die Note ,sehr gut” oder ,gut® bei
der mittleren Version waren das lediglich 36 und 42 bei der schlechten Va-
riante. Der Mittelwert bei der schlechten Variante betragt 1,98, bei der gu-
ten Variante 1,80. Der Vergleich des Mittelwerts der guten mit der schlech-
ten Variante ergab zudem eine marginale Signifikanz (p < 0,1), also eine
Irrtumswahrscheinlichkeit von zehn Prozent. Keine Signifikanz lief§ sich
beim Vergleich der mittleren (1,98) mit der guten oder der schlechten mit
der mittleren Variante der Multimedia-Geschichte nachweisen. Hypothese
H1, ,Je besser die Variante ist, desto besser wird sie beurteilt® ist anhand
der Auswertung der ersten Frage nicht eindeutig zu bestitigen — schlief3-
lich bestehen keine Signifikanzen in den unterschiedlichen Bewertungen
der mittleren und schlechten beziehungsweise der mittleren und guten Va-
riante. Doch in der Tendenz lasst sich festhalten, dass die gute Variante der
Multimedia-Geschichte besser abschneidet als die schlechte.

Nachgefragt: Was hat IThnen besonders an der Geschichte gefallen und
warum?

In qualitativen Kurzinterviews gingen die Forschungsleiter noch einmal
naher auf diesen Punkt ein. Von den befragten 153 Rezipienten hoben 55
inhaltliche Punkte lobend hervor: 15 Mal bei Nutzern der guten Variante,
insgesamt 20 Mal bei der mittleren und schlechten Variante. Auch hier
zeigt sich, dass die Optimierung des Medienzusammenspiels in der guten
Variante funktioniert zu haben scheint, in 20 Fallen wurde die Vielseitig-
keit und der gute Medieneinsatz genannt, 21 Probanden fihlten sich iber-
dies besonders gut informiert. Neben dem generellen Thema kamen die
Rezipienten immer wieder auf die Videos zu sprechen: Die ,Nihe zu den
Hauptfiguren tber die Videos“ (FB, S. A278) war haufiger Gegenstand des
Kurz-Interviews.
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3. Zweiter empirischer Schritt: Experiment mit drei Versionen einer Geschichte

Thematik 55

Videos _ 41
hutbereitune _ ’

10 20 30 40 50 60

o

W Haufigkeit

Grafik 3.3: Was bat Ibnen besonders an der Geschichte gefallen und warum?
(vgl. FB, S. A277)

So gut das Thema von vielen Rezipienten bewertet wurde, so abschreckend
wirkte es auf andere: Insgesamt nannten 29 Probanden die Thematik auf
die Frage, was ihnen nicht oder weniger gefallen habe an der Multimedia-
Geschichte. Auch die Grafiken in der mittleren und guten Variante wur-
den von einigen kritisiert (17 Nennungen). Allerdings Gberwog bei der
Frage, was die Probanden auszusetzen hatten, die Antwort: nichts. 38 Nen-
nungen gehen in diese Richtung: ,War jetzt eigentlich nichts dabei, was ich
nicht so toll fand“ (FB, S. A280).

178

216.73.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
i Inhalts i i

Erlaubnis ist j

fiir oder ir


https://doi.org/10.5771/9783845299273

3.3 Die zentralen Ergebnisse des Experiments

Nichts auszusetzen 38

derinhalt/die Thematic _ °
die Graﬁken _ 17
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o
(6]
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Grafik 3.4: Gar nicht an der Geschichte hat mir gefallen und warum? (vgl. FB,
S. A279)

3.3.2 Je besser die Variante ist, desto besser fithlen sich die Rezipienten
informiert (H2)

Die zweite Frage zielt auf die Informationsvermittlung der unterschiedli-
chen Varianten der Multimedia-Geschichte ab: Wie gut fiiblen Sie sich im
Vergleich zu einem klassischen Online-Beitrag (vor allem mit Text) durch die Ge-
schichte informiert? Auch bei dieser Frage konnten die Rezipienten auf einer
Skala von 1 (sehr viel umfangreicher) bis 5 (sehr viel weniger umfangreich)
wihlen. Das Ergebnis: Auch hier ist zu sehen, dass die gute Version von
insgesamt 42 Rezipienten mit 1 oder 2 bewertet wurde, im Vergleich zur
mittleren (32) und schlechten Variante (37). Die Mittelwerte fur die einzel-
nen Versionen: 2,06 fir die schlechte, 2,25 fir die mittlere und der beste
Wert 1,86 fiir die gute Variante. Signifikant ist nur der Unterschied der
Mittelwerte zwischen der mittleren und der guten Version der Multimedia-
Geschichte. Allerdings ergab sich beim Vergleich der schlechten mit der
mittleren Variante keine Signifikanz, weswegen die Hypothese H2 nicht
vollstindig bestatigt werden kann. Aber auch hier zeigt sich, dass die gute
Variante klar am besten bewertet wurde.
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70 66
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50 45
40
30 28
24 24
20 = 18 18
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. am
Variante schlecht Variante mittel Variante gut Gesamt
MW 1 (sehr viel umfangreicher) 2 (etwas umfangreicher) o 3 (gleich umfangreich)
W 4 (weniger umfangreich) 5 sehr viel weniger umfangreich

Grafik 3.5: Wie gut fiiblen Sie sich im Vergleich zu einem klassischen Online-
Beitrag durch die Geschichte informiert? (vgl. FB, S. A222)

3.3.3 Je starker ein Qualitatskriterium in einer Variante der Multimedia-
Geschichte ausgepragt ist, desto starker wird es wahrgenommen
(H3)

Bei den Gegensatzpaaren der Frage 3 wurden die Eindriicke der Rezipien-
ten in Adjektiven abgefragt. Auf einer Skala von 1 bis § sollten die Proban-
den einordnen, ob die Geschichte beispielsweise spannend (=1) oder lang-
weilig (=5) wirkte. Die gewéhlten Adjektive sollten die vorlaufigen Quali-
titsdimensionen verbalisieren, zum Beispiel ,,spannend® ,emotional? ,ist
fesselnd und lasst mich in das Thema eintauchen® Bereits bei der Erarbei-
tung des Fragebogens im Seminar war die Wahl der passenden Adjektive
und Beschreibungen ein vieldiskutierter Prozess: Ist es moglich, professio-
nelle Qualititsdimensionen in einem Wort oder einer knappen Beschrei-
bung so auf den Punkt zu bringen, dass die Rezipienten ohne Vorbildung
und Hintergrund verstehen, was gemeint ist? Die Ergebnisse zeigen, dass
die intensive Diskussion nicht unbegriindet war: So wird die gute Variante
der Geschichte zwar als die anschaulichste, spielerischste (jeweils marginal
signifikant) und — zusammen mit der mittleren Variante — fesselndste be-
wertet (nicht signifikant, vgl. Grafik 3.6). Die Rezipienten ordnen Variante
1 (die ,schlechte” Version) auch eher Beschreibungen zu wie ,,bietet vor al-
lem Text“ oder ,liest sich flieBend” (jeweils marginal, bzw. hochst signifi-
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kant) - schlieSlich bietet diese Version weniger Textunterbrechungen
durch andere multimediale Elemente als etwa die mittlere oder gute Ge-
schichte. Insgesamt ergibt die Auswertung der Mittelwerte der Gegensatz-
paare jedoch ein eher diffuses Bild:

Schlechte Va- | Mittlere Gute

riante Variante Variante
spannend 1,96 2,22 2,02 langweilig
anschaulich 1,86 1,92 1,63 abstrakt/ wenig greifbar
sinnlich/ spricht 227 2,14 2,18 monoton/eintdnig
mehrere Sinne an

emotional 2,25 1,82 1,94 ntichtern/kalt/kiihl

bietet in der Bedie-

L 1,82 1,96 1,94 in der Bedienung chaotisch
nung Orientierung
spiclerisch 3.02 2.88 267 statisch/lasst mich passiv
nutzen
bleFet Freiheit in der 3,14 375 341 ist in der Reihenfolge vor-
Reihenfolge gegeben/starr
ist abwechslungs- |5 39 2,61 2,37 cintonig
reich
liest sich flieBend 1,67 1,94 1,92 stockend
bietet vor allem Text | 2,65 3,22 3,08 vor allem Videos/Fotos
ist fesselnd und lasst
mich in das Thema | 2,06 1,96 1,96 distanziert/unzuginglich

eintauchen

Grafik 3.6: Mittelwerte der drei Multimedia-Geschichten (vgl. FB, S. A234)
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Variante
wschlecht“ und

Variante ,,schlecht*

Variante ,,mittel“

kant

kant

nicht signifikant

H «“ (13
Jguts und ,,mittel und ,,gut
spannend 0,352 0,075 0,135 langweili
P nicht signifikant marginal signifikant | nicht signifikant gwelis
0,070 . L
anschaulich marginal signifi- £’373 niche signifi- 0,033 signifikant abstrakt
ant
kant
sinnlich 0,317 0,472 nicht signifi- 0,423 monoton
nicht signifikant kant nicht signifikant
0,059 0.257
emotional marginal signifi- 0,027 signifikant ; . niichtern
kant nicht signifikant
Orientierung | 0,262 0,207 nicht signifi- 0,458 Bedienung
in Bedienung | nicht signifikant kant nicht signifikant chaotisch
0,056 . .
spielerisch marginal signifi- 0,262 nicht signifi- | 0,149 statisch

Freiheit in Rei-
henfolge

0,172
nicht signifikant

0,014 signifikant

0,100
nicht signifikant

ist in Reihen-
folge vorge-

geben
abwechslungs- | 0,391 0,093 nicht signifi- 0,142 cinténi
reich nicht signifikant kant nicht signifikant &
liest sich flie- 0’090. .. 0,057 0,461
marginal signifi- . . . . stockend
Bend Kant marginal signifikant | nicht signifikant
0,056 .
bietet v.a. Text | marginal signifi- 0 hochst signifikant o160 va. Videos /
nicht signifikant Fotos
kant
st fesselnd 0,298 0,308 nicht signifi- | 0,500 nicht signifi- unzuging:
nicht signifikant kant kant lich

Grafik 3.7: Ergebnisse der t-Tests der drei verglichenen Multimedia-Geschichten

(vgl. FB, S. A235)

3.3.4. Die Variante, bei der das Qualititsmerkmal am meisten ausgepragt
ist, wird im Hinblick auf dieses Qualititsmerkmal am besten
bewertet (H4)

Die direkte Abfrage der vorldufigen Qualititsdimensionen (Was war Ihrer
Meinung nach in der Geschichte genau richtig, was war zu viel und was zu we-
nig ausgepragt?) bestatigte weitestgehend die Ergebnisse der vorangegange-
nen Fragen: Es sollte die jeweilige Auspragung des Qualitatskriteriums an-
gegeben werden — von ,zu viel“ iber ,genau richtig® bis ,,zu wenig® Einige
der vorlaufigen Kriterien wurden fiir den Fragebogen verdndert: Der eher
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globale Begriff Multimedialitit etwa wurde durch ,Sinnlichkeit substitu-
iert, die Dramaturgie durch ,Spannung die Giite der Uberginge durch
»Anschaulichkeit®

In Bezug auf Emotionalitit bekam auch in dieser Frage die ,mittlere®
Version die besten Werte, in Bezug auf Anschaulichkeit auch hier die ,,gu-
te“ Variante wie schon in der vorangegangenen Auswertung. Insgesamt
zeigt sich in dieser Auswertung jedoch (vgl. Grafik 3.8), dass bei der guten
Variante in den meisten Fallen der Wert ,,genau richtig“ angegeben wurde:
hinsichtlich der Spannung, der Anschaulichkeit, der Sinnlichkeit, der Play-
fulness, der Selektivitdt, der Visualitdit und Immersivitit. Lediglich die
Emotionalitat ist bei der ,mittleren“ Variante am starksten ausgepragt, der
Rhythmus und die Usability werden von den Rezipienten bei der schlech-
ten Variante Uberwiegend als genau richtig empfunden. Auch diese Ergeb-
nisse zeigen keine verléssliche Stringenz, die Unterschiede zwischen den
drei Varianten sind oft nur marginal. Als Trend lasst sich jedoch festhalten,
dass ein GrofSteil der Rezipienten die gute Variante als insgesamt stimmig
und rund bewerten in Bezug auf die abgefragten Qualititsdimensionen.

»Schlechte® Variante »Mittlere“ Variante »Gute“ Variante
zu zu zu
. zu we- | . u we- |, zu we-
viel/ . viel/ . viel/ .
genau | nig/ et- genau | nig/ et- genau | nig/ et-
et. A etwas | o .°. etwas | o ",
richtig | was zu richtig | was zu richtig | was zu
w eni i weni i weni
viel WENIE | viel & | viel 8
Spannung |3 35 13 1 30 2 37 12
Anschau-
lichkeit 0 38 13 6 37 8 N 39 7
Sinnlichkeit | 5 31 15 9 30 12 6 35 10
Emotiona- | 29 13 9 36 |6 16 |26 |9
litat
Usability 1 41 9 1 37 13 0 38 13
Playfulness |2 23 26 2 16 33 7 25 19
Selektivitat | 1 25 25 2 17 32 2 29 20
Rhythmus |3 39 9 5 28 18 1 36 14
Visualitat 3 30 18 11 24 16 6 34 11
Immersi-vi- | 5 35 13 6 36 9 4 37 10
tat

Grafik 3.8: Ubersicht iiber die Kreuztabellen der drei Multimedia-Geschichten
(vgl. FB, S. A237)
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3. Zweiter empirischer Schritt: Experiment mit drei Versionen einer Geschichte

Welche Kriterien empfanden die User als wichtig?

Im Fragebogen wurde den Rezipienten aufSerdem eine Reihe von Kriterien
genannt, von denen sie drei auswéhlen sollten, die thnen besonders wich-
tig fur die Qualitat einer Multimedia-Geschichte erschienen. Die Kriterien
selbst ergaben sich ebenfalls indirekt aus den vorliufigen Qualititsdimen-
sionen und bezogen sich auf ganz unterschiedliche Bereiche: Eher techni-
sche Aspekte wie ,Navigation® oder ,selber klicken kénnen®, Medienfor-
men wie ,Video® oder ,Text oder tbergeordnete Begriffe wie ,Thema“
oder ,,Orientierung®

Das Ergebnis: Am haufigsten wurde von den Rezipienten das ,Thema“
eingekreist (91 Mal), gefolgt von ,Eintauchen in die Geschichte® (89 Mal).
Auf dem dritten Platz folgt mit etwas Abstand der , Lesefluss“ mit 54 Nen-
nungen. Auch ,Videos“ (39 Mal), ,,Berithrt werden“ (35 Mal) und ,,Orien-
tierung® (31 Mal) wurden oft ausgewihlt. Am seltensten wurde das Kriteri-
um ,Navigation“ eingekreist (20 Mal).

Thema I O1
Eintauchen in die Geschichte I <O
Lesefluss I 54
Videos NN 39
Beriihrt werden NN -5
Orientierung NN 31
Text I 27
Selber klicken kénnen NN o
Fotos NG 2/
Emotionen NN 23
Navigation I 20
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

m Haufigkeit

Grafik 3.9: Was war den Probanden wichtig (Hdaufigkeit)? (vgl. FB, S. A245)
Wie wurden die Medien eingesetzt?

Im folgenden Abschnitt des Fragebogens konnten die Rezipienten den

Einsatz der verschiedenen Medien bewerten. Als Skala wurden dafir er-
neut Noten von 1 (sehr gut) bis § (mangelhaft) angeboten.

184

216.73.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
Inhalts i i

Erlaubnis ist j

fiir oder ir


https://doi.org/10.5771/9783845299273

3.3 Die zentralen Ergebnisse des Experiments

Variante der Ge- | Text Videos Fotos Grafiken
schichte

schlecht 1,80 1,98 3,08 3,94
mittel 2,08 1,98 3,26 2,84

gut 2,02 1,92 2,84 2,53
Insgesamt 1,97 1,96 3,06 3,07

Grafik 3.10: Verteilung der Mittelwerte nach den drei Varianten (vgl. FB, S.
A250)

Auffillig sind vor allem die Ergebnisse fir Fotos und Grafiken: Die
schlechte Variante und die mittlere beinhalteten keine gesonderte Fotoga-
lerie wie die gute Version. In der guten Variante wurde auch eine Grafik
mehr angeboten, in der die Suizidraten in Gronland und Deutschland ge-
gentibergestellt wurde. Der Einsatz dieser Elemente wurde positiv wahrge-
nommen (vgl. Grafik 3.10). Auch der Einsatz von Videos wurde am besten
in der guten Version bewertet.

Die Texte iiberzeugten die Rezipienten vor allem bei der schlechten Ver-
sion. Da Text in dieser Variante die vorherrschende Medienform ist, tiber-
rascht das Ergebnis nicht. Allerdings lasst sich die Hypothese 4 nicht un-
eingeschrankt bestitigen, da die Unterschiede nicht signifikant sind — bis
auf den Einsatz der Grafiken bei der guten Variante, den die Rezipienten
im Vergleich zur mittleren Variante signifikant besser bewerten.

Nachgefragt: Warum denken Sie, dass die einzelnen Medien gut oder
weniger gut eingesetzt wurden?

Im Anschluss wurden die Rezipienten gebeten, ihre Notengebung zu be-
grinden. Dazu fiihrten die Forschungsleiter qualitative Kurzinterviews:
Text: Am besten wurde der Text-Einsatz von den Rezipienten der
schlechten Variante 1 bewertet, 18 Probanden bewerteten ihn als sach-
lich/informativ.
Videos: Beim Video-Einsatz wurde am héufigsten genannt, dass die Vi-
deos an der richtigen Stelle platziert worden waren, dazu gab es insge-
samt 10 Codierungen. Auch hierbei bezogen sich die meisten Nennun-
gen auf die schlechte Variante 1.
Fotos: Da sowohl die schlechte als auch die mittlere Variante der Multi-
media-Geschichte bis auf den Aufmacher und die Startbilder der einge-
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bauten Videos keine zusatzlichen Fotos beinhalteten, war der Wunsch
nach mehr Fotos die am haufigsten codierte Antwort (11 Mal).
Grafiken: Viel Kritik gab es in den Kurz-Interviews an dem Einsatz der
Grafik bei der mittleren Version. Neun Rezipienten haben sie als nicht
informativ wahrgenommen. Die Auswertung ergab dariiber hinaus,
dass mehrere Probanden explizit mehr Grafiken erwartet haben, die all-
gemeiner ber Gronland, dessen Bevdlkerung und Geschichte infor-
mieren.
Allgemein: In 30 Antworten, vor allem von Rezipienten der mittleren
und guten Variante, wurde hervorgehoben, dass das Zusammenspiel
von Text und Video gut funktioniert habe. Ein Ankerbeispiel: ,Ich
fand, dass der Text und das Video gut dazu gepasst haben, weil man im-
mer erst lesen konnte und dann hat man das Video dazu gesehen® (FB,
S. A269).
Insgesamt verzeichnete die Auswertung 50 unterschiedliche Begrindun-
gen fir die Qualititseinschitzung der Rezipienten. Dass die Nutzer der
textlastigen Variante 1, der schlechten Version, den Text als informativ be-
werten, passt zur Erwartung. Schlieflich dominieren in der mittleren und
guten Version eher Videos und andere visuelle Elemente — der Text riickt in
der Rezeption eher in den Hintergrund. Aufschlussreich ist die mit 30
Nennungen am héufigsten codierte Antwort zum gut abgestimmten Zu-
sammenspiel von Text und Video. Das Qualitatskriterium ,Iransitivitit/
Uberginge das bei den genannten Varianten im Vergleich zur schlechten
Version optimiert wurde, scheint sich also auch bei den Probanden be-
merkbar gemacht zu haben. Das allerdings ist wohl die einzige generelle
Tendenz, die sich aus der Analyse dieses Teils herauslesen lasst. Ein dariiber
hinausgehendes, einheitliches Muster lasst sich in den Antworten nicht er-
kennen.

3.3.5 Je besser die Variante ist, desto mehr Zeit mochte der Nutzer fir die
Geschichte aufwenden (H5)

Wieviel Zeit investieren die Nutzer in Multimedia-Geschichten? Und nut-
zen sie Geschichten umso langer, je besser die journalistische Qualitat ist?
Um sich diesen Fragen zu nihern, wurde die Nutzungsdauer der drei Vari-
anten von den Forschungsleitern erfasst. Zusitzlich wurden die Rezipien-
ten gefragt, wieviel Zeit sie auSerhalb der kinstlichen Testsituation in die
jeweilige Geschichte investieren wiirden. Die Ergebnisse steigen in beiden
Fillen von der schlechten bis zur guten Variante an:
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Variante schlecht Variante mittel Variante gut

W Nutzungsdauer wahrend der Testsituation (in Min.)

Nutzungsdauer auBerhalb der Testsituation (in Min.)

Grafik 3.11: Nutzungsdauer wihrend und aufSerbalb des Experiments in Min.
(vgl. FB, S. A251)

Nun beinhaltet die gute Variante mehr Video-Elemente als die mittlere
Version oder die schlechte und beansprucht damit automatisch mehr Zeit.
Aber die Nachfrage zur Nutzung auflerhalb der Testsituation kann als Kor-
rektiv zur tatsichlichen Nutzung angesehen werden — die Hypothese ,Je
besser die Variante ist, umso mehr Zeit mochte der Nutzer fiir die Geschichte auf-
wenden* kann also in der Tendenz bestitigt werden.

Aufschlussreich ist, dass die Rezipienten auf die Frage, ob sie die Ge-
schichte unter anderen Bedingungen bis zum Schluss nutzen wirden, dies
vor allem bei der kiirzesten Geschichte bejahen. 42 Teilnehmer wiirden die
schlechte Variante bis zum Ende lesen, bei der mittleren Version sind es
nur 35 und bei der guten gar 34. Zu vermuten ist, dass die Lange hier eine
grofie Rolle gespielt hat:
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45 42

40

20
16 17

Variante schlecht Variante mittel Variante gut

Hja Wnein

Grafik 3.12: Wiirden Sie die Multimedia-Geschichte unter anderen Bedingun-
gen bis zum Schluss nutzen (vgl. FB, S. A253)?

Nachgefragt: Ausstiegspunkte in den Multimedia-Geschichten

Auch zu diesem Punkt fragten die Forschungsleiter in Kurzinterviews
nach: 71 Rezipienten machten in der qualitativen Befragung Angaben da-
riber, an welchem Punkt der Geschichte sie ausgestiegen wiren und aus
welchen Griinden. 16 Probanden nannten als Ausstiegspunkt das Kapitel
tiber den Rapper Hendrik. 13 Befragte gaben keine konkrete Stelle an, son-
dern hitten einzelne Textabschnitte oder Videos tibersprungen. 11 Rezipi-
enten wiren unmittelbar zu Beginn der Multimedia-Geschichte ausgestie-
gen.

Interessant ist die Verteilung auf die verschiedenen Versionen: 27 Rezipi-
enten der mittleren Variante duferten sich zum Ausstieg, 26 Nutzer der
guten Variante und lediglich 18 Befragte nannten Griinde fiir einen vorzei-
tigen Ausstieg aus der schlechten Variante. Da bei den genannten Griinden
immer wieder auch die Lange oder die Zeit, die die Nutzung der Ge-
schichte beansprucht, eine Rolle spielten, ist diese Verteilung nachvollzieh-
bar: Die schlechte Variante ist die kiirzeste, die gute Variante mit mehr Vi-
deos, Grafiken und Fotos die mit Abstand lingste. Doch es ist nicht nur
die Lange allein, die manche Rezipienten zum Abbruch bewegte:

40 Rezipienten gaben an, sich nicht genug fir das Thema zu interessie-
ren. Der zweithdufigste Ausstiegsgrund war der Aufbau der Multimedia-
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3.3 Die zentralen Ergebnisse des Experiments

Geschichte: ,Das ist immer dasselbe: Video, Text, Video, Text. Und mir
kam es vor, als ob die Videos immer linger wiirden® (FB, S. A273). Der
Eindruck, ab der gewihlten Abbruchstelle keine neuen Informationen
mehr erwartet zu haben, war mit neun Codierungen der dritthaufigste
Ausstiegsgrund. Und acht Befragte gaben an, die Geschichte sei ihnen zu
emotional gewesen, weshalb sie ausgestiegen seien.

3.3.6 Je besser die Variante ist, desto eher geben die Nutzer nach dem
Lesen an, dass sie gerne mehr solcher Geschichten lesen wiirden
(H6)

Auch die Frage, ob die Rezipienten gerne mehr solcher Geschichten nut-
zen wirden, ergibt ein inkonsistentes Bild. Obwohl die gute Variante ihren
Rezipienten am besten gefallen hat, siegt in dieser Kategorie die schlechte
Variante:

40 39
35

35
30
25
20

15

10 6 5 5

: ™ ]

° -

Variante schlecht Variante mittel Variante gut

Hja mir egal M nein

Grafik 3.13: Wiirden Sie gerne mebr solcher Geschichten nutzen (vgl. FB, S.
A254)¢

40 Rezipienten der schlechten Variante wiirden gerne mehr solcher Multi-

media-Geschichten nutzen, bei der mittleren (39) und guten Variante sind
es weniger (35). Die Hypothese H6 kann damit nicht bestatigt werden.

3.3.7 Die Rezipienten wiirden mehr Geld fiir eine bessere Multimedia-
Story bezahlen als fiir eine schlechtere Variante (H7)

Es ist nicht die Kernfrage dieses Experiments, trotzdem wurde in dem Fra-
gebogen auch die Zahlungsbereitschaft fiir Multimedia-Geschichten abge-
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3. Zweiter empirischer Schritt: Experiment mit drei Versionen einer Geschichte

fragt — schliefSlich lassen sich dartiber auch Rickschliisse auf das Qualitats-
bewusstsein des Publikums ziehen. Auf die Frage, ob sie fir eine solche
Multimedia-Story auch bezahlen wiirden, antwortete ein GrofSteil der Be-
fragten mit Nein. Bei den eher Zahlungsbereiten jedoch zeigte sich eine
aufschlussreiche Verteilung: Immerhin 21 Nutzer der guten Version ant-
worteten auf die Frage mit ,ja“ oder ,eventuell Bei der mittleren Variante
waren es 19 Nutzer, bei der schlechten 13:

40 39
35

35

30

25

20

15

;s : : "l
5

; - I

Variante schlecht Variante mittel Variante gut

Hja Emiregal Mnein

Grafik 3.14: Wiirden Sie fiir eine solche Multimedia-Geschichte zablen (vgl. FB,
S. A256)¢

Die Anschlussfrage, wie viel die Rezipienten denn bereit waren, fir die
Multimedia-Geschichte zu bezahlen, bestatigt zunichst das Ergebnis der
vorangegangenen Frage: 0 Euro ist hier die am hiufigsten gegebene Ant-
Wort.
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3.3 Die zentralen Ergebnisse des Experiments
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M schlechte Version mittlere Version W gute Version

Grafik 3.15: Wie viel wiirden Sie fiir eine solche Multimedia-Story bezahlen
(vgl. FB, S. A260)?

Doch in der weitergehenden Auswertung zeigt sich, dass immerhin 53 Re-
zipienten bereit waren, fiir Multimedia-Geschichten zu bezahlen — wenn
auch in hochst unterschiedlichem Mafle. Ein Betrag zwischen 1,00
und 1,99 Euro ist dabei die am hiufigsten gewihlte Option (11 Prozent
der Probanden). 4,6 Prozent wiirden 2,00 - 2,99 Euro entrichten. 6 Prozent
waren bereit, 3,00 - 3,99 Euro zu bezahlen. Und 4,6 Prozent wiirden sogar
mehr als 5 Euro investieren.

Es zeigt sich uberdies eine Tendenz zur Hypothese H7: 16 Prozent der
Rezipienten wiirden fiir die gute Variante der Geschichte zahlen, die meis-
ten zwischen 1,00 und 1,99 Euro und 3,00 und 3,99 Euro, 12 Prozent fir
die mittlere (zwischen 0 und 0,99 Euro und 1,00 und 1,99 Euro, einige
Ausreifler sogar tber 5 Euro, vgl. Grafik 3.15), und nur 8,5 Prozent fir die
schlechte Version (0 bis 0,99 Euro).

Nachgefragt: Zahlungsbereitschaft?
In der qualitativen Nachfrage zum Aspekt der Zahlungsbereitschaft gaben
55 der 153 Befragten an, bereit zu sein, fiir eine vergleichbare Multimedia-

Geschichte zu zahlen. Fur 24 Rezipienten ist dabei vor allem das Thema
ausschlaggebend. 23 Befragte begrindeten ihre Antwort damit, dass Re-
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3. Zwerter empirischer Schritt: Experiment mit drei Versionen einer Geschichte

cherchen dieser Art eben teuer seien und daher eine kostenpflichtige Vari-
ante nachvollziehbar sei. In eine dhnliche Richtung gehen auch zehn Rezi-
pienten, die so die zusitzlichen Videos, Fotos oder Grafiken honorieren
und potenziell fiir eigene Arbeiten oder Studienzwecke nutzen wollen.
Insgesamt waren etwas mehr Frauen bereit, zu zahlen (43 Prozent aller
weiblichen Probanden) als Manner (27 Prozent aller mannlichen Proban-
den).

Auch bei der qualitativen Auswertung wurde deutlich, dass die Rezipi-
enten am chesten fur die gute Variante zahlen wiirden: 23 von 51 Nutzern
dieser Variante wiirden auch daftir bezahlen (45 Prozent), bei der mittleren
Variante sind es 35 Prozent, bei der schlechten lediglich 27 Prozent.

3.4 Zusammenfassung der Ergebnisse und Interpretation
Die Richtung entscheidet

Wie also ist das Experiment ausgegangen? Spiegeln sich die Unterschiede
in den Versionen auch in den Antworten der Rezipienten? Wenn ja, wie?
Und hat das Auswirkungen auf die Nutzung der Probanden sowie auf ihr
Verhalten, etwa wenn es kinftig um die Kaufentscheidung geht?

Das Experiment hat gezeigt, dass die Nutzer beim Erkennen der einzel-
nen Qualititskriterien schwankende Angaben machen: So werteten sie bei
der guten Variante der Multimedia-Geschichte die Spannung, die An-
schaulichkeit, die Sinnlichkeit, die Playfulness, die Selektivitit, die Visuali-
tit und die Immersivitdt zwar am héiufigsten als ,genau richtig® Aber die
Unterschiede bei der Beurteilung der einzelnen Kriterien waren von Versi-
on zu Version eher gering. Hier wiren gerade im Vergleich der schlechten
mit der guten Multimedia-Geschichte deutlichere Positionen zu erwarten
gewesen. Das Gesamturteil der Rezipienten jedoch scheint die Qualititsab-
stufungen zu bestatigen: Die gute Version erhielt die meisten Bewertungen
mit ,sehr gut“ oder ,gut im Vergleich zur schlechten Variante auch mit
leichter Signifikanz (F1). Die Rezipienten fiihlten sich tberdies von der
guten Variante am besten informiert (F3).

Die Probanden haben mit der guten Version am meisten Zeit verbracht,
im Durchschnitt 20 Minuten, und den Angaben nach wiirden die Rezipi-
enten der guten Version sie auch auflerhalb der Testsituation am lingsten
(17 Minuten) nutzen (F2). Kontrastierend dazu wiirden 40 Rezipienten der
schlechten Version gerne mehr solcher Geschichten lesen, jedoch nur 35
User der guten Version (F4). Eindeutig war das Ergebnis der Zahlungsbe-
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3.4 Zusammenfassung der Ergebnisse und Interpretation

reitschaft fir Multimedia-Geschichten: 23 der 51 Nutzer der guten Varian-
te wiirden dafiir zahlen, der am haufigsten gewahlte Betrag lag dabei zwi-
schen 1 und 1,99 Euro (F5).

Hervorzuheben ist, dass die Probanden auf explizite Nachfrage das The-
ma als besonders wichtig erachteten. Das ist angesichts des sehr emotiona-
len Themas der getesteten Geschichte — Selbstmord bei Jugendlichen - na-
heliegend. Allerdings ist das Thema als Kriterium zu allgemein, um hier
als spezifische Qualititsdimension fiir Multimedia-Geschichten bertick-
sichtigt zu werden. Schlieflich ist das Thema bei jeder journalistischen
Darstellungsform in dem Moment ausschlaggebend, wenn der Leser, Zu-
schauer oder User entscheidet, ob er sich auf die Geschichte einlasst. Die
Frage hingegen, wie und ob die anschliefende Geschichte von guter oder
schlechter Qualitat ist, eher schlecht oder eher gut funktioniert, ist vom
Thema unabhingig (vgl. dazu auch GEHRAU 2009, S. 137).

Eine Frage der Tendenz

So diffus die Ergebnisse des Experiments im Einzelnen auch sein mégen:
Der experimentelle Ansatz hat fiir die tibergeordnete Forschungsfrage die-
ser Arbeit nach der spezifischen Qualitit multimedialer Geschichten wert-
volle und spannende Erkenntnisse geliefert. Bei der Bewertung hilft es,
einen Schritt zurtickzutreten und die Ergebnisse im Kontext ihres Entste-
hens zu betrachten: Im Gegensatz zur Nutzungsanalyse (vgl. KAP. 2.2) ba-
siert der experimentelle Teil auf einer zwar reprasentativ zusammengesetz-
ten, allerdings kleinen Grundgesamtheit von 153 Rezipienten. Dass dabei
trotzdem signifikante Unterschiede zwischen den drei Varianten der Multi-
media-Geschichte herauskamen, unterstiitzt die Annahmen zur spezifi-
schen Qualitat aus den vorangehenden Kapiteln (vgl. KAP. 1.5; vgl. auch
KAP. 2.2). Die Stellschrauben, an denen gedreht wurde, um die drei Vari-
anten der gleichen Geschichte zu erstellen, waren relevant und riefen Ef
fekte hervor, was sich durch das Experiment nachweisen liefS. Nicht in
Reinform, aber nachvollziehbar. Deutlich wird das vor allem in den drei
groflen Komplexen: Die gute Variante hat den Probanden am besten gefal-
len, sie haben damit am meisten Zeit verbracht (und wiirden das auch au-
Rerhalb der Testsituation tun), und sie wirden am meisten Geld daftr zah-
len. Die Multimedia-Geschichte, die gemaf§ dem vorlaufigen Qualitdtskata-
log optimiert wurde, hat die Probanden also am ehesten tberzeugt — und
das auf drei unterschiedlichen, aber hochst relevanten Ebenen: Leserinter-
esse, investierte Zeit, Kaufentscheidung. Wie aber passt dazu, dass die Ab-
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3. Zwerter empirischer Schritt: Experiment mit drei Versionen einer Geschichte

frage der einzelnen Qualititskriterien ein weit diffuseres Bild ergaben? Es
hat sicher etwas mit der Perspektive zu tun: Als Journalist, als Medienwis-
senschaftler, ist der Blick auf Details, die die spezifische Qualitit eines Tex-
tes, eines Videos, einer Geschichte ausmachen, geschirft, ja fokussiert. Fiir
unvoreingenommene Leser und User allerdings mag dieser Aspekt eher
eine theoretische Erorterung sein: War die Geschichte nun sinnlich? Oder
emotional? Wie bewerten Sie die Immersivitat (vgl. FB, S. A200f£.)? Schon
die lebhafte Debatte bei der Erstellung des Fragebogens im Seminar zeigte,
dass es schwierig ist, trennscharfe Begriffe zu finden, die die einzelnen
Qualitatsdimensionen treffend beschreiben. Zu vermuten ist, dass die we-
nigsten Rezipienten mit dem fehlenden Hintergrundwissen und Kontext
die verwendeten Termini genau so definieren wirden.

Ahnlich wie ein durchschnittlicher Autofahrer wahrnimmet, ob sein Wa-
gen funktioniert und ein ansprechendes Fahrverhalten zeigt, aber iberfor-
dert ware, diesen Gesamteindruck einzelnen technischen oder mechani-
schen Einstellungen unter der Motorhaube zuzuordnen, ist auch von
einem durchschnittlichen Rezipienten einer Multimedia-Geschichte nicht
zu erwarten, dass er die qualitativen Feinjustierungen klar erkennen und
benennen kann. Was zahlt, ist der Gesamteindruck — und dessen Bewer-
tung.

Was bedeutet das nun fiir den vorldufigen Kanon der Qualitatskriterien?
Er diente als Grundlage fiir die Erstellung der drei Varianten der Multime-
dia-Geschichte. Es deutet also nach den Ergebnissen des Experiments vieles
darauf hin, dass die Kriterien in die richtige Richtung gehen. Im Folgen-
den sollen sie jedoch noch einmal im Detail tiberprift werden: In qualita-
tiven Leitfadeninterviews mit Multimedia-Journalisten aus ganz Deutsch-
land wird die Frage der spezifischen Qualitit vertieft, um am Ende bei je-
dem einzelnen Kriterium Relevanz und Skalierbarkeit einschédtzen zu kon-
nen.
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4. Dritter empirischer Schritt: Interviews mit Multimedia-
Journalisten

Innovative Formate, die Multimedia-Geschichten per Definition sind, da
sie mit den technischen Weiterentwicklungen digitaler Medien und dem
Seh- und Konsumverhalten der Nutzer Schritt halten mussen, sind beein-
flusst durch Moden und von Strémungen. Sie sind oft das Ergebnis von
Debatten — etwa um die Frage, ob interaktive Elemente Multimedia-Ge-
schichten attraktiv oder fiir die User zu komplex machen (vgl. GODULLA/
WOLF 2016a, S.231). Ein umstrittenes Thema (vgl. dazu auch HERNAN-
DEZ/RUE 2016, S.166). Und nicht das einzige, das auf Journalisten-Kon-
gressen, Preisverleihungen oder Symposien diskutiert wird, wenn es um
modernen digitalen Journalismus geht: ,Mobile first“ (BILTON 2015) oder
»paid first® (MANTEL 2015)? Mehr Video oder mehr Text-Storytelling (vgl.
FOHL/HUCK-SANDHU 2017, S.209)? Ein Storytelling-Tool von der Stan-
ge oder doch die Einzel-Losung aus der hauseigenen Coding-Manufaktur
(vgl. TOMPKINS 2018, S.265/266; vgl. auch HERNANDEZ/RUE 2016,
S.197)? Um fur dieses Genre, das so vom Fluss der Aktualitat und von tech-
nischen Innovation bestimmt wird, die spezifische Qualitit zu erforschen,
ist es also unabdingbar, mit den Machern und Produzenten von Multime-
dia-Geschichten zu sprechen und mit ihnen die erarbeiteten Qualititsdi-
mensionen kritisch zu beleuchten.

Basierend auf den Erkenntnissen aus den vorangegangenen Kapiteln, der
Nutzungsanalyse und dem Experiment, stellen sich dabei zwei Haupt-For-
schungsfragen:

Wie bewerten die befragten Multimedia-Experten den Kanon der vor-
laufigen Qualitatskriterien? (F1) Und: Welche Faktoren, die vielleicht bis-
her noch nicht berticksichtigt wurden, beeinflussen noch die Qualitit von
Multimedia-Geschichten oder deren Erstellung? (F2)

4.1 Methodik: Experteninterviews
Das Feld der Multimedia-Produzenten ist, wie in Kapitel 1.4 dargestellt, ge-
pragt von einigen groffen Verlagshausern und deren Websites, dem offent-

lich-rechtlichen Rundfunk mit seinen vielfaltigen Online-Angeboten und
freien Produzenten, Fotografen und Multimedia-Journalisten, die eigene
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Produktionen verwirklichen. Die Kategorisierung entspricht auch PU-
RERS Ansatz, privatwirtschaftlich operierende Medien, das offentlich-
rechtliche System als ,administratives Kooperationsmodell“ und , freie Me-
dien (vgl. PURER 2015, S. 21-24) zu unterscheiden. Dem folgend wurden
fir die Befragung aus diesen drei Gruppen Experten ausgewihlt, die regel-
mafig selbst Multimedia-Geschichten als Autoren produzieren, an deren
Umsetzung redaktionell beteiligt sind oder auch deren technische und
journalistische Weiterentwicklung betreiben. So wurde sichergestellt, dass
alle Befragten tiber ,klares und abrufbares Wissen“ (MAYER 2015, S. 41)
zum Thema verfiigen und die im Gesprich geduflerten Urteile tiber blofe
Behauptungen hinausgehen.

Es konnten insgesamt 13 Multimedia-Experten fiir ein Leitfadeninter-
view gewonnen werden. In den meisten Fillen geschah die Kontaktaufnah-
me telefonisch, in einigen Fillen auch per E-Mail oder Direktnachricht auf
Twitter:

Stefan Domke arbeitet seit 2001 als Autor fiir die Online-Redaktion des
Westdeutschen Rundfunks in Koln. Er hat das Storytelling-Tool ,,Page-
flow* entwickelt, fiir das er 2014 mit dem Grimme Online Award aus-
gezeichnet wurde. 2017 erhielten er und sein Team den Preis erneut fiir
die 360°-Reportage ,Der Kolner Dom in VR* (vgl. DOMKE/OHRN-
DOREF 2016).

Matthias Eberl, freier Multimediajournalist in Minchen, ist Dozent und
Betreiber des Blogs ,Rufposten Mit seiner Audio-Slideshow ,Auflen
Puff, innen die Holle* (vgl. EBERL 2009) gewann er 2009 den Repor-
terpreis in der Kategorie ,Multimedia“ und ist seitdem Jurymitglied.
Michael Hauri ist Griinder und Geschiftsfiihrer der Multimedia-Agen-
tur ,,2470.media“ in Berlin sowie Autor und Produzent vielfach ausge-
zeichneter Multimedia-Geschichten. Neben journalistischen Projekten
bearbeitet ,,2470.media“ inzwischen immer mehr Public-Relations-Auf-
trage (vgl. 2470 MEDIA 2018).

Wolfgang Jaschensky leitet bei der Siddeutschen Zeitung in Miinchen
die Entwicklungsredaktion, wo neue Erzihlformen fiir digitalen Jour-
nalismus konzipiert und erprobt werden. Fir die Scroll-Geschichte
»Der schwarze Tod“ (vgl. BUCKOW/WERNER 2014), an dem Jaschens-
ky beteiligt war, gab es 2015 den Axel-Springer-Preis und den Hansel-
Mieth-Preis.

Matthias Leitner ist seit 2015 Leiter des Storytelling-Labs ,story : first*
beim Bayerischen Rundfunk im Miinchen: ,Literatur, Musik, Design,
IT, Games, Internet, Marketing, Film, Fernsehen, Mobilfunk, Grafik -
alle riicken naher zusammen und schaffen mittlerweile nicht nur, aber
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auch, gemeinsame Werke“ (LEITNER 2016, S. 8), schreibt LEITNER in
seinem Buch ,,Story: now* und gestaltet seine Projekte fiir den BR und
andere nach diesem Gedanken.

Uwe H. Martin ist in erster Linie Fotograf und Erzahler visueller Ge-
schichten mit Sitz in Hamburg. Aus seinen Bildern, die vor allem in
Langzeit-Projekten entstehen, kreiert Martin jedoch auch Multimedia-
Geschichten, etwa tGber den globalen Kampf um Wasser, Boden und
Rohstoffe. MARTIN ist seit 2012 aulerdem Mitglied im ,Bombay Fly-
ing Club®, einem Zusammenschluss von internationalen Fotografen
und Multimedia-Journalisten.

Kay Meseberg ist beim deutsch-franzdsischen Sender ,arte” in StralSburg
Projektleiter fiir Virtual Reality und 360° Zuvor verwirklichte er als Lei-
ter von ARTE Future zahlreiche Web-Formate und Scroll-Doks, fiir die
MESEBERG mehrfach ausgezeichnet wurde, unter anderem mit dem
Grimme Online Award und dem LEAD Award.

Christiane Mietghe ist Redakteurin fiir Web-Projekte beim Bayerischen
Rundfunk in Miinchen und Autorin. Die Multimedia-Geschichte ,,Do
Not Track® (vgl. GAYLOR 2015), an der MIETHGE beteiligt war, ist
preisgekront, beim BR koordiniert sie auch die aufwindigen Koopera-
tionen mit ARTE und digitale Storytelling-Innovationen.

Fabian Mobr leitete das Interaktivleam bei Zeit Online in Berlin, das
als Multimedia-Labor Geschichten auf neue Art digital erzihlt. Seine
Arbeit wurde unter anderem mit dem Grimme Online Award ausge-
zeichnet. MOHR ist Mitglied mehrerer Jurys und Auswahlkommissio-
nen, etwa beim Lumix-Multimedia-Award.

David Obrndorf arbeitet seit 2004 beim Westdeutschen Rundfunk in
Koln. Mit Stefan Dombke hat er ,,Pageflow® entwickelt und konzentriert
sich inzwischen gemeinsam mit DOMKE auf neue Formate in VR
und 360° woflr auch er 2017 den Grimme Online Award bekam.

Cordt Schnibben ist ehemaliger SPIEGEL-Reporter und hat dort viele
Jahre das Gesellschaftsressort geleitet. Nachdem er mit seinen Texten
und Biichern fast alle namhaften Journalistenpreise gewonnen hatte,
entdeckte SCHNIBBEN in den vergangenen Jahren das multimediale
Erzihlen fir sich und realisierte im digitalen SPIEGEL und auf SPIE-
GEL ONLINE verschiedene Projekte: 2014 etwa ,,Mein Vater, der Wer-
wolf“ (vgl. SCHNIBBEN 2014), zuletzt ,Das ewige Gift“ (vgl.
SCHNIBBEN 2017).

Stmon Sturm ist Multimediajournalist, war unter anderem beim West-
deutschen Rundfunk in Kéln und Dozent fiir multimediales Erzahlen.
Er schrieb fiir das WDR-Blog ,Digitalistan® und richtete die Website
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»digistory” als Plattform fir den Austausch Gber neue Erzihlformate
ein.

Julius Troger gehorte zum Zeitpunkt des Interviews mit seinem Interac-
tive-Team bei der Berliner Morgenpost zu den erfolgreichsten Produ-
zenten von datenjournalistischen Multimedia-Geschichten in Deutsch-
land. So erhielt TROGERS Team neben vielen weiteren Auszeichnun-
gen zuletzt den ,,Online Journalism Award® in Washington fiir das Pro-
jekt ,Berlin-Marathon 2016 - So schnell lauft Thre Stadt“ (vgl. TROGER
et al. 2016). Inzwischen arbeitet TROGER in der Redaktion von Zeit
Online als ,Head of Visual Journalism*

4.1.1 Methodik: Warum Leitfadeninterviews?

Leitfadeninterviews kommen in der empirischen Kommunikationsfor-
schung immer dann zum Einsatz, wenn es darum geht, ,verbale Daten®
(MAYER 2015, S.37), also Erlebnisse, Wissen aus praktischer Erfahrung,
personliche oder fachliche Einschitzungen erfassbar zu machen: Gelingen
sie, sind sie ein ,Fenster zur Welt* (GUBRIUM/HOLSTEIN 2002, S. 5).

Leitfadeninterviews konnen in den verschiedensten Auspragungen erfol-
gen: Strukturiert mit festgefiigter Frage-Abfolge, halb-strukturiert, also et-
was flexibler in den Fragen, um nicht ,,im falschen Moment Ausfithrungen
(zu) unterbrechen® (MAYER 2015, S.37f.) — oder nur minimal struktu-
riert, wenn beiden Gesprachspartnern nicht viel mehr als das Thema be-
kannt ist (vgl. GRAY 2004, S.217£.). Geht es vor allem um die Funktion
des Befragten, weniger um ihn als Mensch mit personlicher Historie, bietet
sich ein Experten-Interview an (vgl. STRUEBING 2013, S.95f.). Der Be-
fragte wird dabei ,nicht als Einzelfall, sondern als Repriasentant einer
Gruppe in die Untersuchung einbezogen® (MAYER 2015, S. 38). Er ist Teil
der Erhebung als Mitglied einer ,Elite (GLASER/LAUDEL 2010, S. 11),
die tber besonderes Wissen lber interne mediale Prozesse verfiigt: dieses
Spezialwissen kann so systematisch erhoben werden (vgl. SCHOLL 2015,
S. 69).

Solche qualitativen Experteninterviews sind insbesondere dann die viel-
versprechendste Methode, wenn es nicht um klar quantifizierbare Frage-
stellungen geht, sondern einerseits um Einschdtzungen — etwa in Bezug
auf die journalistische Qualitit — andererseits um ,,Entscheidungsstruktu-
ren in ihrer Gesamtheit® (KAISER 2014, S.24) und die ,,Analyse von Phi-
nomenen und Prozessen auf Meso- und Makroebene“ (BLOBAUM et al.
2016, S. 175). Welche Faktoren im Redaktionsalltag oder im System offent-
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lich-rechtlicher Rundfunk beeinflussen die Qualitit von Multimedia-Ge-
schichten in welchem Mafle?

Natirlich sind auch bei Experten-Interviews verzerrende Effekte nicht
auszuschlieflen: Die Gefahr besteht, dass die Befragten etwa im Gefiihl der
sozialen Erwtinschtheit wider besseren Wissens antworten, um dem Inter-
viewer zu gefallen oder gesellschaftlichen Normen zu entsprechen (vgl.
BORTZ/DORING 1995, S. 212; vgl. auch SCHNELL et al. 1999, S. 332).

Oder das Problem der Akquieszenz, also die Tendenz, Ja-Nein-Fragen
eher positiv zu beantworten, um etwaige Konflikte mit dem Interviewer zu
vermeiden. Hinzu kommen die Frager-Merkmale, die das Gesprich beein-
flussen konnen: Gibt der Frage-Stil eine bestimmte Richtung vor? Oder
wird eher neutral gefragt? Sind die sozialen Unterschiede zwischen Inter-
viewer und Interviewten grof§ oder eher gering (vgl. SCHNELL et al. 1999,
S.330f.)?

Und schlieflich die Auswirkungen der Interviewsituation: Fand das Ge-
sprich unter ungunstigen Bedingungen statt? Herrschte Zeitdruck oder
waren Dritte anwesend (vgl. zu den Befragten- und Fragemerkmalen DIEK-
MANN 2001, S. 382f.)?

In diesem speziellen Fall spielte auch der Faktor Nahe eine Rolle:
SCHNIBBEN etwa war lange Zeit Teil der Redaktion, fiir die auch der Ver-
fasser dieser Dissertation arbeitet. Das Gesprich mit ihm iber Multimedia-
Geschichten fand deswegen unter anderen Vorbedingungen statt als die In-
terviews mit Journalisten anderer Medien. In der Fragetechnik allerdings
wurde darauf geachtet, dass gerade die Fragen, bei denen die Interviewten
Werturteile abgeben sollten, nicht nur im Leitfaden neutral formuliert,
sondern auch in der Interviewsituation moglichst wertfrei vorgebracht
wurden (vgl. GLASER/LAUDEL 2010, S. 120).

4.1.2 Methodik: Leitfaden und Gesprichssituation

Alle Interviewpartner wurden personlich befragt, die Gespriche wurden
zwischen dem 15. Juni und 2. August 2017 in Berlin, Mtinchen, Kdln und
Hamburg gefiihrt und dauerten zwischen 45 und 90 Minuten. Ein Aufnah-
megerit zeichnete Fragen und Antworten fiir die spiatere Transkription auf.

Als Basis fur die Interviews diente ein Leitfaden (vgl. MAYER 2015,
S. 43), der nach einem Pretest nur leicht variiert fiir alle Gesprache verwen-
det wurde (vgl. Anhang, S. AN2f.). Ziel der Leitfaden-Dramaturgie war,
neben den Einschitzungen zur spezifischen Qualitit auch ein moglichst
umfassendes Bild tber die Arbeitsbedingungen und Hintergriinde bei
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Multimedia-Produktionen zu erhalten. Schlieflich kénnen auch Faktoren
wie Ressourcen oder technische Machbarkeit die Qualitat einer Multime-
dia-Geschichte beeinflussen.

Der Einstieg ins Gesprich erfolgte tber die eher allgemeine Eisbrecher-
Frage nach der personlichen Definition von Multimedia-Geschichten (vgl.
GLASER/LAUDEL 2010, S. 147).

Im folgenden Komplex ging es um geeignete Multimedia-Themen und
Entscheidungsstrukturen. Fragen zu regelmafSigen Formaten und den all-
gemeinen Produktionsbedingungen schlossen sich an, bevor es in den zen-
tralen Teil tiber die spezifische Qualitit von Multimedia-Geschichten iiber-
ging. Hierbei wurde zunichst offen nach Qualititskriterien gefragt, bevor
die Interviewpartner direkt auf die ermittelten vorlaufigen Qualitdtsmerk-
male angesprochen wurden und diese und deren Bedeutung einschitzen
sollten: Rhythmus, Emotionalitat, Immersivitit, Playfulness, Uberginge/
Transitivitat, Selektivitat, Dramaturgie, Usability und Navigation. Manche
Interviewpartner nutzten fiir ihre Antworten ein metrisches System von 1
(nicht wichtig) bis 10 (sehr wichtig), ohne dass dies ausdriicklich im Leitfa-
den festgeschrieben war. Bei der Auswertung der Interviews wird deshalb
an einigen Stellen darauf Bezug genommen. Nicht alle der erarbeiteten
Qualititsdimensionen mussten explizit abgefragt werden, die Kriterien
Multimedialitat oder Visualitit etwa wurden bereits von den Fragen nach
der Definition und dem geeigneten Thema fir Multimedia-Geschichten
abgedeckt.

Im letzten Drittel des Leitfadens wurden Erfahrungen mit den Nut-
zungsdaten von Multimedia-Geschichten erortert sowie Angaben zur Tech-
nik. Die Finanzierung — potenziell einer der heikelsten Punkte des Fragen-
katalogs — wurde erst zum Schluss thematisiert. Was dieser Fragen-Drama-
turgie zugrunde lag: Die Interviewpartner sollten zunachst auf dem siche-
ren Terrain ihres eigenen Arbeitsalltags abgeholt werden (personliche Defi-
nition, Auskinfte Gber Themenentscheidungen und Produktionsbedin-
gungen), um auf den eher explorativen Teil Gber die Qualitit eingestimmt
zu werden. Der Frageteil Gber Nutzung und Technik wiederum sollte die
Experten etwas weniger intensiv fordern, bevor am Ende der Fragekomplex
zur Finanzierung folgte — in der Hoffnung, dass die Interviewpartner
durch das Gesprich bis dahin Vertrauen gefasst hitten und somit eher be-
reit wiren, iber Erlose und Budgets zu sprechen (vgl. zur Leitfaden-Dra-
maturgie SCHEUCH 1973, S. 66f.).

Um die Perspektive der Befragten in all ihrer ,,Reichhaltigkeit und Mul-
tidimensionalitat“ (STRUEBING 2013, S.95) zu erfassen und nicht der
von HOPF beschriebenen ,Leitfragenbirokratie* (HOPF 2016, S. 53) an-
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heim zu fallen, wurde das Gertst der Fragen situativ erganzt und variiert.
So ergaben sich in einigen Gesprichen Ankntpfungspunkte fiir Nach- und
Vertiefungsfragen, auch gab es Situationen, die nahelegten, die Themen-
komplexe in leicht geanderter Reihenfolge durchzugehen.

4.1.3 Methodik: Die Auswertung der Interviews

Das Ziel der Auswertung von Leitfaden-Interviews ist, das ,,Uberindividu-
ell-Gemeinsame® (MAYER 2015, S.47) herauszustellen. Bezogen auf die
Forschungsfragen bedeutet das: Welche der erarbeiteten Qualitits-Katego-
rien von Multimedia-Geschichten werden von den Gesprichspartnern als
wichtig erachtet? Welche nicht und warum? (F1) Und welche Qualititsdi-
mensionen fehlen? (F2)

Die aufgenommenen Interviews wurden transkribiert und anhand von
Kategorien vorsortiert, die sich aus den Frageblocken des Leitfadens erga-
ben. Anschliefend wurden die einzelnen Aussagen den Hilfs- oder Arbeits-
thesen H1 bis H16 zugeordnet, die aus den Ergebnissen der vorangegange-
nen Kapitel hergeleitet werden konnten. Deren Reihenfolge entspricht in
der folgenden Auswertung nicht dem Leitfaden, sondern wurde neu ge-
gliedert, um die Lesbarkeit und Folgerichtigkeit zu verbessern:

H1 Multimedia-Geschichten werden auflergewohnlich stark genutzt

H2 Erfolg bei Multimedia-Geschichten ist die hohe und méglichst voll-

standige Nutzung
H3 Multimedia-Geschichten sind besonders ressourcenaufwindig

H4 Der technische Teil ist in der Produktion von Multimedia-Geschich-

ten erheblich grofer als der eigentlich journalistische Teil

HS Multimedia-Geschichten konnen ein entscheidender Teil einer

Paid-Content-Strategie sein

H6 Multimedialitit — also die sinnhafte Kombination verschiedener
Medien — wird von den Befragten als definitorische Voraussetzung fiir
Multimedia-Geschichten gesehen

H7 Die Basis der Qualitit einer Multimedia-Geschichte ist deren ein-

wandfreie Usability und Navigation

HS8 Der Rhythmus, in dem Elemente wie Videos, Grafiken oder Textab-

schnitte bei Multimedia-Geschichten angeordnet sind, spielt fir die
Qualitit eine grofe Rolle

HY Visualitit ist ein wichtiges Qualititskriterium fir Multimedia-Ge-

schichten
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H10 Emotionalitit ist ein wichtiges Qualitatskriterium fir Multimedia-
Geschichten
H11 Die stringente Dramaturgie ist bei Multimedia-Geschichten noch
wichtiger als bei monomedialen Geschichten
H12 Bei Multimedia-Geschichten ist der gut gestaltete Ubergang von
Element zu Element entscheidend fiir die Qualitit der Geschichte
H13 Medienelemente in einer Multimedia-Geschichte sollten auch
»stand alone® also herausgel6st fiir sich stehen konnen, um in sozialen
Netzwerken zu funktionieren oder eher oberflachliche Nutzer nicht zu
frustrieren
H14 Die Immersivitit, also das Gefihl, in die Geschichte hineingezo-
gen zu werden, ist bei Multimedia-Geschichten besonders bedeutend
H15 Playfulness, also das Spiel mit den Moglichkeiten des Wiedergabe-
gerites, ist bei Multimedia-Geschichten besonders wichtig
H16 Neben den erarbeiteten Qualititsdimensionen gibt es nach An-
sicht der Befragten noch weitere Kriterien
In die Auswertung flossen immer wieder ,Ankerbeispiele“ (DIEKMANN
2001, S.514) ein, um die Analyse moglichst anschaulich zu machen. Das
Verfahren folgt damit dem dreischrittigen Standard in der Inhaltsanalyse,
wie ithn etwa MAYRING (2015, S. 67; vgl. auch KAISER 2014, S.91) emp-
fiehlt:

Das Gesprich wird zunichst zusammengefasst, wobei die Passagen her-
ausgesucht werden, die fir die Bearbeitung des Themas relevant sind. Bei
der Explikation werden anschlieend erginzende Informationen hinzuge-
fiigt, um Positionen oder Ankerbeispiele einordnen zu kénnen. Im dritten
Schritt, der Strukturierung, werden die einzelnen Passagen den jeweiligen
Kategorien zugeordnet und miteinander verwoben, so dass ein Gbergrei-
fendes Bild entstehen kann: Welche Aspekte sind strittig, welche nicht?

Gerade im Hinblick auf die erarbeiteten Qualitits-Kategorien, die im
Leitfaden explizit auf ihre Bedeutung hin abgefragt wurden, folgte die Aus-
wertung damit einer deduktiven Logik, wohingegen die Auswertung der
tbrigen Fragen auch induktive Ziige trug (vgl. KAISER 2014, S. 91). Punk-
te, die weder in der theoretischen Hinfiihrung noch in den vorangegange-
nen empirischen Teilen dieser Arbeit aufgenommen worden waren, wer-
den in der Auswertung trotzdem herausgestellt. Exemplarisch zeigt sich
das in der Analyse der freien Nennung weiterer Qualititskategorien. Das
Ziel: die Extraktion verallgemeinerungsfihiger Aussagen unter Beibehal-
tung der ,Originalitit der Einzelbeitrige® (LAMNEK/KRELL 2016,
S.191).
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Am Ende der Auswertung einer jeden Arbeitsthesen wird das Ergebnis
knapp resiimiert und eingeordnet.

4.2 Auswertung der Interviews nach Thesen

4.2.1 These 1: Multimedia-Geschichten werden auflergewohnlich stark
genutzt

Es ist fiir alle Beteiligten angenehm, tiber Erfolge zu sprechen. Weniger an-
genehm, aber duferst lehrreich wiederum ist es, iber Misserfolge und Feh-
ler zu sprechen. Gerade das Oszillieren zwischen diesen beiden Polen war
Gegenstand vieler Interviews, wenn es um die Nutzung von Multimedia-
Geschichten ging. Einige Befragte konnten wenig beitragen, weil sie nicht
in Redaktionen eingebunden sind, die die Nutzungsdaten erheben. Ande-
re messen jeden Klick, den die Nutzer setzen. Wie also kommen Multime-
dia-Geschichten bei den Menschen an, fir die sie gemacht werden — bei
den Nutzern?

SCHNIBBEN hat einen fatalistischen Blick auf sein Publikum, geprigt
von seinen Erfahrungen mit den Nutzungsdaten von Multimedia-Ge-
schichten: ,Ich stell mir dann ja den vor, den das Thema irgendwie interes-
siert. Der sitzt jetzt in der U-Bahn, und dann findet der das auf SPIEGEL
ONLINE, und er fihrt durch den Tunnel und es bricht ab. Und er sagt
,Ach, ich wollte sowieso nur den Wetterbericht gucken* (SCHNIBBEN, S.
A24). Die erwartete Nutzung sei immer hoher als die tatsichliche, meint
SCHNIBBEN. Die liege vor allem an den technischen Schwierigkeiten,
eine technisch aufwindige — weil multimediale — Geschichte auf allen End-
geriten adaquat abzubilden.

MIETHGE differenziert zwischen Nutzung und Wirkung von Multime-
dia-Geschichten. Im Vergleich zu linearen Videos, die ihr Team auf Face-
book anbietet, erfiihren Multimedia-Geschichten deutlich weniger Abrufe.
Allerdings sei der ,Impact® also die Publikums-Wirkung bei Multimedia-
Geschichten grofer: ,Wenn man (die) Resonanz von (...) Zuschauern,
Presseberichterstattung, Festivals und so weiter (zusammenzihlt), haben
wir, glaube ich, mehr Impact hinterlassen, als wenn es ein klassischer Film
gewesen ware“ (MIETHGE, S. A13).

MOHR sieht in der Nutzung von Multimedia-Geschichten zunachst kei-
nen Unterschied zu anderen Artikeln im Web — bezogen auf die Page Im-
pressions. Aber: ,Wo man Unterschiede sieht, zum Gluck, sonst hatte ich
(...) was falsch gemacht, sind Verweildauern und der Prozentsatz der Leu-
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te, der am Ende ankommt“ (MOHR, S. A42). Das bestitigen auch die Er-
fahrungen, die JASCHENSKY bei der Siiddeutschen Zeitung mit Multi-
media-Geschichten gesammelt hat: ,Die multimedialen Inhalte zahlen to-
tal auf die Verweildauer ein“ (JASCHENSKY, S. A190). Er berichtet aufSer-
dem von einem A/B-Test, den er mit seinem Team anhand einer konkreten
Geschichte vorgenommen hitte. Eine Version sei im Standard-Content-
Management-System produziert worden, eine weitere aufwindiger, mit
Autoplay-Videos und optisch opulenter. Am Ende hatten die Nutzer ange-
ben koénnen, wie ihnen die Geschichte gefallen habe. Das Ergebnis: ,In
dieser qualitativen Befragung kam schon relativ deutlich heraus, dass die
opulentere Version besser angenommen wird und ein deutlich positiveres
Feedback hervorruft® (JASCHENSKY, S. A191). Auch STURM gibt an,
dass Multimedia-Geschichten im Gegensatz zu gewohnlich aufbereiteten
Geschichten eine tiberdurchschnittlich hohe Resonanz erfahren hitten —
gerade als das Genre noch recht neu war. Er beobachtet allerdings eine ge-
wisse Abnutzung und betont, wie wichtig es sei, dass die Geschichte wirk-
lich gut ist und keine wenig zusammenhingende ,Puzzlegeschichte®
(STURM, S. A132).

Bei der Berliner Morgenpost wird laut TROGER bei Multimedia-Ge-
schichten nicht nur generell eine hohe Verweildauer der Nutzer gemessen,
die Reichweite sei ebenfalls tiberdurchschnittlich: Seit 2012 habe eine Mul-
timedia-Geschichte in der Jahres-Statistik der Page Impressions Platz eins
belegt, teilweise sogar die ersten fiinf Ringe. TROGER erklirt das vor al-
lem mit den ,juicy bits die sein Team versucht, in jeder Geschichte zu
platzieren — eine interaktive Anwendung etwa, die sich tber die sozialen
Netzwerke viral verteilt. Und so kidmen etwa zwei Drittel der User iber
Facebook oder Twitter, nur eine Minderheit tiber die eigentliche Home-
page der Berliner Morgenpost (vgl. TROGER, S. A63). Auf solche ,juicy
bits“ verweist auch MESEBERG: Bei Multimedia-Geschichten, die sich mit
dem Internet auseinandersetzten und dartiber hinaus noch prignante, gut
teilbare Elemente beinhalteten, sei die Resonanz in den sozialen Netzwer-
ken extrem hoch (vgl. MESEBERG, S. A76f.). Als Beispiel nennt er die BR-
arte-Koproduktion ,, Do not track” (vgl. GAYLOR 2015).

Diese Erfahrung haben auch DOMKE/OHRNDORF gemacht. Bei The-
men, die zuvor in herkommlicher Form aufbereitet wurden, habe sich die
Nutzung erheblich verbessert, seit sie als Multimedia-Geschichte prasen-
tiert werden. Als Beispiel nennen sie die Berichterstattung tber die ArtCo-
logne: ,Seit die in Pageflow gemacht wird, sind die Abrufzahlen dort deut-
lich besser (DOMKE, S. A1S55). Belastbar seien zudem ihre Erkenntnisse
tiber die zu empfehlende Gesamtlinge einer Multimedia-Geschichte — zu-
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mindest nach den Zahlen der WDR-Medienforschung: ,Alles jenseits von
20, 25 Minuten ist eh fir die Tonne“ (ebd., S. A156).

LEITNER betont, dass er bei einigen Multimedia-Projekten enttau-
schende Nutzungszahlen erlebt habe. Als Beispiel nennt er die sparliche
Verbreitung eines aufwindigen NSU-Projekts in den sozialen Netzwerken:
In der Vorbereitung, die recht kurz gewesen sei, sei die Social-Media-Strate-
gie nicht wirklich bearbeitet worden. Wen spreche ich an? Und womit?
Wen konnte ich als Partner ins Boot holen? ,,Das Targeting, das ist wirklich
essentiell resimiert er (LEITNER, S. A102) und das sei bei der NSU-Mul-
timedia-Geschichte nicht bertcksichtigt worden. EBERL beklagt, dass er
als freier Multimedia-Journalist wenig Rickmeldungen zur Nutzung sei-
ner Geschichten von den Verlagen oder Sendern bekommt. Ahnlich geht
es HAURI. Und MARTIN berichtet, er bekomme zwar viel positives Feed-
back bei Ausstellungen, iber die wirkliche Nutzung seiner Geschichten
aber wisse er wenig.

Das Ergebnis: Die meisten Befragten berichten von tiberdurchschnittlich
hoher Reichweite und hohem Engagement der Nutzer bei Multimedia-Ge-
schichten. Offenbar hat diese visuellere Form der Aufbereitung noch im-
mer eine Strahlkraft, die herkommlich aufbereitete Artikel ubertrifft.
Auch in den sozialen Netzwerken — das richtige Thema und die richtige
Strategie vorausgesetzt — funktionieren Multimedia-Geschichten demnach
gut.

4.2.2 These 2: Erfolg bei Multimedia-Geschichten ist die hohe und
moglichst vollstindige Nutzung

Eine der Kernfragen bei der Beschiftigung mit der Qualitit ist die Defini-
tion des Ziels: Was macht den Erfolg einer Multimedia-Geschichte aus?
Geht es darum, dass moglichst viele Leser die Geschichte lesen, anschauen,
konsumieren und das moglichst bis zum Ende? Geht es darum, Journalis-
tenpreise mit Leuchtturm-Projekten zu gewinnen? Oder geht es darum,
Geld zu verdienen? Geht es um Leserbindung? Oder geht es darum, dass
die Leser die Geschichte in den sozialen Netzwerken teilen? In der Nut-
zungsanalyse und dem folgenden Experiment (vgl. KAP. 2 und 3) wurde
vor allem auf den Nutzungs-Aspekt fokussiert: Der Erfolg einer Multime-
dia-Geschichte wurde anhand der absoluten (Wie viele Abrufe hat die Ge-
schichte erzielt?) und relativen Nutzung (Wie viele Leser haben die einzel-
nen Multimedia-Elemente genutzt?) beleuchtet. Schlieflich ist das Spezifi-
sche von Multimedia-Geschichten die Aufteilung der Inhaltsblocke in ver-
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schiedene Medienformen. Aber sehen die befragten Multimedia-Journalis-
ten das dhnlich? Oder bedeutet Erfolg fiir sie etwas ganz anderes?

Fir MIETHGE sind die Ziele nicht fiir alle Multimedia-Geschichten
dieselben, sondern eine Frage der Definition, die sich bei jedem Projekt
indern kann. Allgemein gehe es ihr jedoch bei Multimedia-Geschichten
um eine ,Kombination aus Reichweite und Impact® (MIETHGE, S. A9).
Dabei sei die messbare Reichweite (Wie viele Nutzer haben die Multime-
dia-Geschichte geklicke? Wie ist die durchschnittliche Verweildauer?) einfa-
cher zu bestimmen als der changierende Begriff Impact. MIETHGE ver-
steht darunter die Antwort auf die Frage ,Was hat das gemacht mit dem
Nutzer® (ebd.)? Sie fihrt als Beispiel das Projekt ,Do not track (vgl. GAY-
LOR 2015) an, ein Multimedia-Special tber Datenschutz, das der BR zu-
sammen mit arte produziert hat. Von den Usern, die sich am Ende mit
ihrer Email registriert haben und zu dem Projekt befragt wurden, hétten
mehr als 90 Prozent gesagt: ,,Das hat was gedndert fiir mich® oder ,,Ich hab
(mein Verhalten, Anm. d. Verf) wirklich geiandert“ (MIETHGE, S. A10).
Auch wenn natirlich nur diejenigen Leser einer Email-Registrierung zu-
stimmen, denen die Geschichte gefiel, und die Zahlen deshalb mit Vor-
sicht interpretiert werden miussen, postuliert MIETHGE, dass gerade Mul-
timedia-Geschichten die Chance bieten, die User besonders zu fesseln und
von einem Thema einzunehmen: ,Wenn eine Geschichte multimedial und
interaktiv aufbereitet ist, (wird) der Nutzer mehr gefordert (...), was
manchmal zu reduzierten Klickzahlen fihrt, aber zu einer hoheren Auf-
nahme dessen, einer groferen Auseinandersetzung mit den Inhalten®
(ebd.).

Fir STURM macht den Erfolg einer Multimedia-Geschichte vor allem
die Verweildauer aus: ,,Also wie lange? Gerade bei langen multimedialen
Geschichten ist es sehr entscheidend, wie lange die Leute drinbleiben®
(STURM, S. A124). Ahnlich sehen es DOMKE/OHRNDOREF: Eine Ver-
weildauer, respektive ,,Durchguckzeit® (DOMKE/OHRNDORE, S. A146)
von mehr als 50 Prozent werten sie als Erfolg einer Multimedia-Geschich-
te. Auch JASCHENSKY beschreibt, wie sich der Fokus der Redaktion weg
von Klicks hin zur hohen Verweildauer verandert hat: Inzwischen sei die
Frage, wie lange sich die Leser mit einer Geschichte auseinandersetzen, in
den Mittelpunkt gertickt (vgl. JASCHENSKY, S. A184).

SCHNIBBEN hat vier Punkte, die fiir ihn den Erfolg einer Multimedia-
Geschichte ausmachen: Als Reporter, der lange ausschlieflich fir Print-
Magazine gearbeitet hat, bei denen der Erfolg einer Geschichte in den Sei-
ten gemessen wurde, die er ,erkimpft“ habe (SCHNIBBEN, S. A20), sei
der Erfolg bei Multimedia-Geschichten ,brutal gesagt (...) die Einschalt-
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quote” (ebd.), also die Abrufe der Story in der digitalen Welt. Sein zweites
Kriterium nennt SCHNIBBEN seinen personlichen ,sportlichen Ehrgeiz®
(SCHNIBBEN, S. A21): ,Ich will aus dem vorhandenen Material das Maxi-
male, Optimale herausgeholt haben® (ebd.). Habe er das Gefiihl, den Stoff
— aus Zeitmangel oder handwerklichen Grinden — nicht in den Griff be-
kommen zu haben, habe er kein Erfolgserlebnis. SCHNIBBENS dritter
Punkt betrifft die Multimedialitat selbst: Er wolle die ,,einzelnen Medien
gemals ihrer Stirke“ (ebd.) einsetzen und nicht gemidf der Maxime ,ich
baller* euch jetzt mal mit Videos zu“ (ebd.). Als Autor den ,Faden der Ge-
schichte“ nicht zu verlieren, ist Punkt vier in SCHNIBBENS eher hand-
werklichen und auf den Produzenten bezogenen Liste der Erfolgskriterien.

Auch MOHR nennt kein einzelnes Ziel, das er mit Multimedia-Ge-
schichten verfolgt. Auch fir ihn macht deren Erfolg ein Mix aus unter-
schiedlichen Faktoren aus. Da ist zunachst die Sichtbarkeit, also die mess-
bare Reichweite in Klicks: ,Mindestens sechsstellige Abrufe* (MOHR, S.
A34) sind fiir MOHR ein klarer Erfolg. Aber es spielt fiir ihn auch eine
Rolle, ob die Leser die Multimedia-Geschichte ganz oder moglichst weit
durchgelesen haben: ,Sicher nicht 100 Prozent (...), aber (...) eine Quote
von vielleicht 60 oder 70 Prozent® sind fiir MOHR ein Erfolgserlebnis. An-
ders als MIETHGE wertet es MOHR auch als Erfolg, wenn die Zahl der
Leser, die die Geschichte in den sozialen Netzwerken geteilt haben, hoch
ist. Und er empfindet eine Multimedia-Geschichte dann als erfolgreich,
wenn sie asthetisch und technisch seinen Anspriichen gentigt: ,Ist es von
der Anmutung, der handwerklichen, gestalterischen Umsetzung auf der
gleichen Flughohe wie andere Geschichten auch® (MOHR, S. A35)?
MOHRS Hintergrund als Mitarbeiter der Entwicklungsredaktion von Zeit
Online spielt bei dem letzten Aspekt sicher eine wesentliche Rolle. Ahn-
lich wie SCHNIBBEN hat also auch MOHR bestimmte personliche, hand-
werkliche Erfolgskriterien, die er fir Multimedia-Geschichten setzt, wenn
auch eher auf der visuellen und technischen als auf der erzihlerischen Ebe-
ne.

MESEBERG wiederum sieht drei Faktoren bei der Erfolgsbestimmung
von Multimedia-Geschichten: Da wire zunachst die offentliche Wahrneh-
mung. ,Reden die Leute dartiber? Tauschen sie sich dartber aus“ (MESE-
BERG, S. A71)? Die Idee, die der Multimedia-Geschichte zugrunde liegt,
sei dabei ausschlaggebend. ,,Und ob diese Idee funktioniert, sicht man (...)
daran, ob von A bis Z geguckt wird“ (ebd.). Auf dieses publikumsbezoge-
ne Kriterium folgt bei MESEBERG ein Punkt, der die eigene Profession
betrifft: die Relevanz fiir den Markt. ,,Ist das so innovativ (...) und hat des-
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halb auch ein Fachpublikum® (ebd.)? Und auch Journalistenpreise sieht
MESEBERG als Kriterium fiir Erfolg: ,Wird es (...) ausgezeichnet“ (ebd.)?

TROGER hingegen ist in der Frage des Erfolgs von Multimedia-Ge-
schichten klar fokussiert: Funktioniert die Geschichte in den sozialen
Netzwerken? ,Wenn es (...) die Leute teilen und das spannend finden oder
interessant (...) Das ist fir uns dann wirklich ein grofer Erfolg“ (TRO-
GER, S. A52). Dabei kommt es TROGER nicht darauf an, dass nur die gro-
Ben Multimedia-Projekte oder die gesamte Geschichte auf Facebook oder
Twitter funktionieren. Auch wenn sich einzelne Bestandteile der Story
oder kurze, prignante Gimmicks zu einem viralen Hit entwickeln, werten
das TROGER und sein Team als Erfolg. Als Beispiel nennt er das nur eine
Sekunde lange GIE das sein Team im Rahmen der Berichterstattung zur
WM 2016 in Brasilien publizierte: Zu sehen war die islandische National-
mannschaft, wie sie vor dem Spiel das ,,Huh“-Ritual vollfiihrt, gepaart mit
der Zeile ,Gebt Island ein Huh® auf Deutsch und Englisch. Binnen weni-
ger Stunden ging dieser simple Einfall um die Welt: ,Dann ist tatsichlich
der Server zusammengebrochen, weil wir nicht damit gerechnet haben,
dass bis zu 10.000 Leute gleichzeitig diesen Button klicken. Und die Daten-
bank nicht mehr nachkam® (TROGER, S. A53).

MARTIN betrachtet den Erfolg von Multimedia-Geschichten ginzlich
aus der Perspektive des Publikums: ,Fiir mich sind Multimedia-Geschich-
ten dann erfolgreich, wenn sie etwas ausldsen in mir und was zum Klingen
bringen, iiber den Moment hinaus“ (MARTIN, S. A168). EBERL verfolgt
zwel Ziele mit seinen Multimedia-Geschichten: Zum einen kommt es ihm
auf moglichst hohe Reichweite an. Zum anderen hat er den Anspruch an
sich als Produzenten, etwas — aus seiner personlichen Sicht — Gutes, viel-
leicht sogar Innovatives geschaffen zu haben.

LEITNER hat im Vergleich zu den tibrigen Befragten einen sehr techni-
schen Anspruch an Multimedia-Geschichten. Erfolg ist, wenn es keine
Hindernisse, Schwierigkeiten oder Ausfille gibt: ,Wenn der Nutzer keine
Fragen zur Funktionsweise hat und kein Feedback zur Optik oder zur Nut-
zungssituation gibt. Sondern einfach nutzt* (LEITNER, S. A97). Das sei
die Basis. Dartiber hinaus miisse fiir jede Geschichte die Erfolgsdefinition
analog zum Ausspielweg bestimmt werden: ,Wenn (...) ich einfach nur Vi-
ralitit erzeugen und das auf Facebook machen (will), dann sind es die Sha-
res“ (ebd.). Im Idealfall — der allerdings auch bei den Projekten, an denen
LEITNER beteiligt war, in Reinform noch nie vorgekommen sei — wiirde
firr jede Multimedia-Geschichte ein Erfolgsziel definiert, das dann systema-
tisch verfolgt wird: Durch permanentes Uberpriifen der Story in zielgrup-

208

216.72.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
i Inhalts ir it, fiir oder

Erlaubnis ist j


https://doi.org/10.5771/9783845299273

4.2 Auswertung der Interviews nach Thesen

penspezifischen Pretests etwa. Durch Optimierung des Ausspielens auf
dem jeweiligen Kanal, ob Facebook, YouTube oder die eigene Homepage.

HAURI stellt als einziger der Befragten den 6konomischen Aspekt von
Multimedia-Geschichten heraus: Von Erfolg wiirde er dann sprechen,
wenn die Nutzer ein Abonnement des Magazins oder der Zeitung ab-
schliefen. Oder einen Newsletter bestellen. Multimedia-Geschichten
konnten bei dieser Uberzeugungsarbeit beim User ein wichtiger Bestand-
teil sein: SchlieBlich hitten gerade Multimedia-Geschichten die Starke,
dass ,,moglichst viele Leute von einer Geschichte bertihrt sind, sich (...) da-
ran erinnern und das (...) mittragen“ (HAURIL S. A111).

Das Ergebnis: Es zeigt sich, dass die Befragten eine sehr differenzierte
Sicht auf den Erfolg von Multimedia-Geschichten haben. Meist umfasst
der Erfolgsbegriff zwei Ebenen: die des Publikums und die des Produzen-
ten. Die moglichst hohe Verweildauer oder Durchklickrate wird dabei am
haufigsten, nimlich von sechs der Befragten, angefiihrt, aber auch die
Reichweite in Page Impressions wird oft genannt. Aus Sicht der Produzen-
ten geht es um das Ziel, etwas geschaffen zu haben, das qualitativ hochwer-
tig ist und den eigenen Ansprichen oder denen der publizistischen Profes-
sion geniigt. Nur in Einzelfillen wird betont, dass die Social-Media-Reich-
weite das entscheidende Erfolgskriterium ist — oder auch der Verkauf von
Abonnements.

4.2.3 These 3: Multimedia-Geschichten sind besonders
ressourcenaufwindig

Multimedia-Journalismus ist aufwindig (vgl. KAP. 1.4), meist um ein Viel-
faches aufwindiger als monomediale Nachrichten oder Reportagen, da al-
lein die Produktion verschiedener Medientypen Zeit und Ressourcen kos-
tet. Aber bindet jede Multimedia-Geschichte ein vielkopfiges Produktions-
team fiir Wochen? Welche Faktoren bestimmen, wie aufwindig eine Multi-
media-Geschichte wird? Und wie ist das Team zusammengesetzt, das an
solchen Projekten arbeitet?

JASCHENSKY berichtet von der Multimedia-Geschichte ,Timeline der
Panik“ (vgl. BACKES et al. 2016), einer Rekonstruktion des Amoklaufs
von Miinchen im Sommer 2016. Datfiir hitten sechs Kollegen, die auch als
Autoren des Specials firmieren, sowie drei weitere Mitarbeiter insgesamt
mehr als 100 Stunden investiert. Fir die ,Timeline* mussten auch neue
Funktionen von Entwicklern programmiert werden. JASCHENSKY be-
schreibt den Prozess so: ,,Es kommt eine inhaltliche Herausforderung, wir
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konnen das mit unseren technischen Moglichkeiten nicht abdecken. Also
tberlegen wir uns eine Antwort und im besten Fall programmieren wir
uns einen neuen Standard, der uns hilft, Sachen zu erzihlen® (JASCHENS-
KY, S. A183). Falle dieser Punkt weg, lasse sich aus abgeschlossenen Re-
cherchen jedoch auch in zehn Stunden eine Multimedia-Geschichte bau-
en. Voraussetzung dafiir sei, dass das Content Management System bereits
vorgefertigte Storytelling-Module anbiete. Das Team, das Multimedia-Ge-
schichten bei der Siddeutschen Zeitung kreiert, umfasse in der Regel finf
Kollegen: den Autor, einen Designer, einen Foto-Redakteur, einen Grafik-
und einen Video-Redakteur. Je nachdem, ob der Schwerpunkt der Multi-
media-Geschichte eher auf dem Visuellen, dem Erzihlerischen oder dem
Grafischen liege, tibernehme entweder der Autor oder ein Kollege aus JA-
SCHENSKYs Entwicklungsteam die Rolle des ,Regisseurs“ (ebd.).

MARTIN arbeitet als freier Multimedia-Journalist in einem kleineren
Team, meistens zu zweit mit seiner Frau, die auch Journalistin ist. Allen-
falls bei Sonderprojekten holt er sich Unterstiitzung von einem Designer
und einem Programmierer. Die Zeit, die er in Multimedia-Geschichten in-
vestiert, variiert naturgemafl mit dem Thema: Als Beispiel fihrt MARTIN
zwei Kapitel aus seiner kumulierten Multimedia-Geschichte tber Baum-
wolle an: ,Killing Seeds“ und ,Texas Blues® In der Endfassung hitten beide
Kapitel acht Minuten Nutzungszeit beansprucht. Zur Erstellung jedoch
habe er jeweils fiinf Monate gebraucht: Etwa vier Wochen Vor-Recherche,
zwel Monate vor Ort, die Dreharbeiten, Interviews und Foto-Termine mit
Protagonisten beinhalteten und anschliefend zwei Monate Post-Produkti-
on mit Video-Schnitt, Gestaltung und Aufbereitung, ,wo ich mich dann
durch viel Material, etwa 35 Stunden Filme und 8.000 Bilder, kimpfen
muss“ (MARTIN, S. A166). Als Minimum fir die Produktion einer Multi-
media-Geschichte nennt MARTIN einen Zeitraum von etwa 14 Arbeitsta-
gen — wenn die Story sich zum Beispiel auf nur einen Protagonisten fokus-
sieren liefe. ,Da kann man auch in zwei Wochen eine anstindige Multi-
media-Geschichte machen, die sicher besser ist, als 90 Prozent dessen, was
in deutschen Medien verbreitet wird“ (ebd.).

Auch EBERL arbeitet als freier Multimedia-Journalist im kleinen Team,
oft zu zweit. Den Idealzustand beschreibt er als Kooperation von drei Kol-
legen: einem Video-Experten, einem Fotografen und einem Autoren, der
Interviews fithrt und das Konzept im Blick hat (vgl. EBERL, S. A82f.). Fiir
die Gestaltung und Programmierung nutzt EBERL ausschlieflich standar-
disierte Tools. Das erhohe die Geschwindigkeit: Kleinere Projekte konne er
so in zwei Tagen umsetzen, fiir grofere Geschichten benoétige er etwa zehn
Tage (vgl. EBERL, S. A83).
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DOMKE/OHRNDORF gehen bei Multimedia-Geschichten von einer
weitgehend standardisierten Produktion mit dem eigens fiir diesen Zweck
entwickelten Pageflow-Tool aus. Das Tool ist auch fiir externe Produzenten
frei verfiigbar. Eine eigene Abteilung oder ein eigenes Ressort wurde fiir
die Pageflow-Storys nicht ins Leben gerufen: ,Leute haben sich weiterent-
wickelt, haben sich weitergebildet, um jetzt eben auch multimediale Sto-
rys umsetzen zu konnen“ (DOMKE, S. A142). Entscheidend sei bei jeder
Pageflow-Geschichte die Autorenschaft — und da zeigen sich die Wurzeln
des Projekts in einem audiovisuellen Medium wie dem Westdeutschen
Rundfunk. Auch das standardisierte Filmteam mit Kameramann und Ton-
techniker wird konzeptionell vom Autoren gefiihrt, er habe die Hoheit
und Verantwortung fiir die Umsetzung der Geschichte. Allerdings hitten
sich solche Standards fiir Pageflow-Produktionen noch nicht etabliert. Die
multimedialen Moglichkeiten des Tools verdnderten schlieflich auch die
Anforderungen. Gerade und vor allem, wenn es um ein Projekt geht, das
auf mehreren Ausspielwegen — im Fernsehen, Radio und als Pageflow-Re-
portage im Internet — prasentiert werden soll: Das TV-Team sollte etwa da-
ran denken, Loops zu drehen, also kurze Video-Sequenzen, die sich fiir die
Wiedergabe in Dauerschleife eignen. Zudem spielten Fotos und Panorama-
aufnahmen ploétzlich eine grofere Rolle, was bei der Recherche und Mate-
rialsammlung bertcksichtigt werden mdsse: Selbst ,wenn es um einen
Fernsehfilm geht, ist das (...) kein Selbstlaufer (OHRNDORE S. A143)

Die Teamgrofle geben DOMKE/OHRNDORF mit mindestens fiinf an:
ein Autor, ein Kameramann, ein Tontechniker, ein Cutter und entweder
ein Grafiker, ein zusatzlicher Fotograf oder gegebenenfalls ein 360°-Exper-
te. In ungefihr sechs Arbeitstagen lasse sich mit diesem Team eine gute Pa-
geflow-Geschichte produzieren: ,Zumindest, wenn man sich die entspre-
chende Mithe geben mochte, dass man auch wirklich die bestmogliche
Qualitit bekommt“ (OHRNDORE S. A144). In einigen Fillen gebe es
auch Autoren, die ihre komplette Pageflow-Geschichte alleine stemmen —
das sei jedoch die Ausnahme.

STURM bestatigt die Aussagen von DOMKE/OHRNDORE. Er hat - zu-
nichst als freier und auch als festangestellter Mitarbeiter — bereits viele Pa-
geflow-Geschichten umgesetzt und taxiert als Produktionszeit etwa eine
Woche in einem Team von etwa fiinf Kollegen, die sich jedoch bei jedem
Projekt neu finden: ,Es sind selten Alltagsstrukturen® (STURM, S. A122).

Im Gegensatz dazu nimmt LEITNER Multimedia-Geschichten in den
Blick, die tiber vorprogrammierte Tools wie Pageflow oder Linius hinaus-
gehen. Als Basis definiert er fir solche mafigeschneiderten Projekte vor al-
lem IT*Kompetenz: ,Frontend, Backend, UX-Design, jemanden, der eine
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visuelle Vision hat und jemanden, der das inhaltlich zusammenhalt
(LEITNER, S. A96) Allein zwei Programmierer sicht LEITNER in seinem
funfkopfigen Team also vor: Einen, der die Gestaltungsvorschlige des UX-
Designers (UX = User Experience) umsetzt (Frontend) und einen, der die
zugrundeliegende Code-Struktur aufsetzt (Backend). Die Frage im an-
schliefenden Kreativ-Prozess sei nun, wie eng und abgestimmt das Team
zusammenarbeite — daraus ergebe sich schlieflich auch die Dauer der Pro-
duktion: ,Die werden alle in den Writers-Room oder Braintrust (...) ge-
worfen und dann muss man auskarteln, ob das eine kollaborative Ge-
schichte wird mit einem demokratischen Entscheidungsleben oder ob das
tatsichlich eher einen Lead gibt und wo der sitzt“ (ebd.).

HAURI betont, dass die Produktion von Multimedia-Geschichten nach
seinem Verstaindnis immer von einem Team geleistet wird: ,Bei multime-
dialen Formaten sind (...) es definitiv vier bis finf Leute, die involviert
sind“ (HAURI, S. A109), bestehend aus dem Autoren oder ,Konzepter®
(ebd.), der die Rolle des Produzenten und Regisseurs tbernimmt. Dann
ein Fotograf, der gegebenenfalls auch filmt, ein Grafiker, ein Programmie-
rer und ein Texter. Der Agentur-Hintergrund von HAURI und seinem
Team wird hier deutlich, im Gegensatz zu den Teams beim Offentlich-
Rechtlichen versteht er Ton und Kamera nicht als getrennte Gewerke, legt
aber Wert auf einen zusatzlichen Texter, wie er in Werbeagenturen ablich
ist. Bei der Produktionszeit will sich HAURI nicht festlegen, betont je-
doch: ,Je komplexer das Projekt, je innovativer das Projekt, desto frither
mussen (alle) involviert werden“ (HAURI, S. A110).

MESEBERG beschreibt zwei unterschiedliche Ansitze bei arte: Ahnlich
wie DOMKE/OHRNDOREF hebt er auf die Autorenschaft ab und berichtet
von Projekten, die ein spezialisierter Web-Redakteur mit technischem und
gestalterischem Knowhow in iberschaubarer Zeit umsetzen kann: ,Je-
mand mit Kenntnis kann, glaube ich, in einer Woche oder zweli, eine Ge-
schichte umsetzen, die Hand und Fuf§ hat* (MESEBERG, S. A70). Der an-
dere Ansatz wiederum erfordere ein deutlich grofleres Team und lingeren
Vorlauf: Etwa ein halbes Jahr rechnet MESEBERG bei grofSen Multimedia-
Geschichten, die — bei arte die Regel — auf mehreren Plattformen laufen
und technisch spezifisch angepasst werden. Auf dieser Ebene laufe der Pro-
zess allerdings hiufig Gber externe Produktionsfirmen, die die einzelnen
Schritte von der Recherche tiber Dreh, Schnitt und Programmierung tber-
nihmen (vgl. ebd.).

In TROGERSs Team bei der Berliner Morgenpost arbeiten alle Kollegen
an der jeweils aktuellen Multimedia-Geschichte mit: neben TROGER
selbst ein Online-Redakteur, ein Designer, eine Volontirin mit Datenjour-
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nalismus-Fokus und zwei Entwickler, die sich allerdings eine Stelle teilen.
Natdrlich nutze das Team aber auch die Kontakte in die Redaktion der
Print-Ausgabe der Morgenpost, etwa wenn es um die Recherche geht:
»Zum Beispiel haben wir hier auch die alteingesessenen Reporter, die von
jedem die Handynummer haben. Und zwar wirklich von allen® (TRO-
GER, S. A51). Die Produktionszeit variiert stark, je nach Umfang der Mul-
timedia-Geschichte: Gimmicks wie das bereits beschriebene ,,Huh“-GIF
habe das Team in einer Stunde erstellt, aufwindige Reportagen wie die mit
Karten, Fotos und Videos ausstaffierte Geschichte tber die Berliner Busli-
nie M29 in mehreren Wochen (vgl. BOENKE et al. 2015).

MOHR berichtet von der Entwicklung, die sich in der Produktion von
Multimedia-Geschichten vollzogen habe: An den ersten Multimedia-Ge-
schichten zur Tour de France (DOBBERT et al. 2013) und Karl-Marx-Allee
(vgl. DOBBERT/HUGENDICK 2013), die eigens programmiert und gestal-
tet werden mussten, habe noch ein 20-Mann-Team gearbeitet. Doch ,,nach
der Marx-Allee war dann klar, wir mussen ins Content Management Sys-
tem, sonst ist das immer so ein Pyramidenprojekt® (MOHR, S. A32). Mit
der Integration der Storytelling-Funktionen in das CMS von Zeit Online
hat sich auch das bendtigte Team verkleinert, schlieflich sei der Aufwand
wesentlich geringer: ,,Das ist nicht schwieriger als einen normalen Artikel
live zu stellen® (ebd.). MOHR zihlt zwei bis drei Kollegen aus dem Interak-
tiv-Ressort zum KernTeam, einen Datenjournalisten und zwei Mitarbeiter
mit erzihlerischem Schwerpunkt, etwa vom Zeit Magazin Online. Bei der
Dauer der Projekte unterscheidet MOHR Konzeptions- und Produktions-
phase. Gerade auf die Planung und Strukturierung der Geschichte werde
viel Wert gelegt, was die Produktion schneller mache. Er rechnet etwa eine
Woche fir eine normale Multimedia-Geschichte — ausgenommen natiir-
lich besondere Projekte, die ihren eigenen Anspriichen unterworfen seien.

Auf solche Projekte hat sich SCHNIBBEN beim SPIEGEL spezialisiert.
Seine Multimedia-Geschichte ,Mein Vater, der Werwolf* (vgl. SCHNIB-
BEN 2014) sei eine der aufwindigsten Produktionen, die jemals auf SPIE-
GEL ONLINE zu lesen und zu sehen war. Ein Team von finf Kollegen hét-
te damals etwa zwei Monate lang zusammengearbeitet: SCHNIBBEN als
Autor, dariiber hinaus ein Fotograf und Kameramann, ein Multimedia-Re-
dakteur, ein Designer und ein Programmierer. Allerdings merkt SCHNIB-
BEN an: ,Ich glaube, dieses ganze multimediale Arbeiten hat auf Dauer
nur eine Zukunft, wenn ich zu multimedial denkenden Autoren komme*
(SCHNIBBEN, S. A19). Bliebe das Vorgehen wie beim Werwolf-Projekt,
wirde es zu teuer, aufwindig und umstindlich — und es dauere zu lange.
SCHNIBBEN pladiert fiir einen kirzeren Prozess der Programmierung
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und Gestaltung. Erreichen konne man dies etwa durch mehr standardisier-
te Losungen und durch die Parallelitit von textbasierter (Interviews, Rei-
sen, Telefongespriche) und multimedialer (Drehtermine, Fotoreisen) Re-
cherche: ,Schon bei der Themenwahl muss man abkliren: Eignet sich das?
Was brauche ich daftir? Und dann muss das Teil der Recherche sein“ (ebd.).

MIETHGE betont die Vielgestaltigkeit der multimedialen Arbeit. Fast
jedes Projekt werde mit einem neu zusammengesetzten Team realisiert,
eine generelle Aussage tber die Ressourcen sei daher schwer leistbar. Zum
Kern einer solchen Unternehmung zihlt jedoch auch MIETHGE Experten
aus finf Bereichen: einen Autoren, einen Programmierer, einen Grafiker,
einen Kameramann oder Fotografen und einen Projektmanager, der die
Koordination tbernimmt. Und gerade in der Kooperation dieser Experten
ergibe sich oft eine neue Form der Kreativitat: ,Dieses Zusammenspiel aus
Programmierung und Inhalt. (...) Das ist, glaube ich, das Neue und das
Fruchtbare auch daran“ (MIETHGE, S. A8). Da MIETHGE beim Bayeri-
schen Rundfunk vor allem Multimedia-Geschichten betreut, die mit ver-
schiedenen, auch internationalen Medienpartnern erstellt werden, taxiert
sie die Produktionszeit auf mindestens zwei Monate, manche Projekte dau-
erten aber auch ein Jahr oder linger. Vor allem gehe es dabei jedoch um
genaue Absprachen und die kanalspezifische Aufbereitung — etwa als TV-
Film, Web-Special oder Radio-Feature.

Das Ergebnis: Die Befragung ergibt ein deutliches Bild. Obwohl die Frage
nach der Teamgrofle und den beteiligten Experten bei der Erstellung von
Multimedia-Geschichten im Fragebogen offen gestellt war, geben zehn der
Befragten an, dass es etwa finf Kollegen brauche, um multimedial zu ar-
beiten. Zum Teil ist es der Ist-, zum Teil der erwlinschte Idealzustand. Auf-
fallig ist aulerdem, dass der Autor als Regisseur und multimedial versierter
Projektmanager gerade bei den Interviewten vom o6ffentlich-rechtlichen
Rundfunk eine bedeutende Rolle spielt. Dartiber hinaus umfasst das Team
Programmierer und audiovisuelle Experten wie Kameraleute und Fotogra-
fen.

Bei der durchschnittlichen Dauer der Projekte ist der gemeinsame Nen-
ner schwerer zu finden: Einen Mittelwert zu bestimmen aus den verschie-
denen Minimal- und Maximal-Angaben ergibt wenig Sinn. Allerdings lasst
sich festhalten, dass in den Redaktionen, in denen standardisierte Tools
oder Losungen im jeweiligen CMS implementiert sind, die Bearbeitungs-
zeit von normalen Multimedia-Geschichten erheblich kiirzer ist als in Re-
daktionen, die jedes Special von Grund auf neu denken. So liegt das Mini-
mum bei zwei Manntagen, das Maximum bei Geschichten, die ein Jahr
lang von einem Fiinferteam bearbeitet wurden. Um die Produktionsbedin-
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gungen und die Ressourcen erschlieSbar zu machen, ergibt sich aus der

Auswertung der folgende Fragenkatalog:

— Gibt es ein Standard-Tool oder die Implementierung von Storytelling-
Elementen im CMS?

- Kommt das Projekt ohne abspracheintensive Kooperationen aus?

— Fallen eventuelle Dreharbeiten und erzdhlerisch fixierte Recherchen
zusammen?

- Bieten sich im Redaktionskontext Synergien?

Bei jeder Antwort mit Ja lasst sich der Aufwand und damit die Dauer der

Produktion drosseln.

4.2.4 These 4: Der technische Teil ist in der Produktion von Multimedia-
Geschichten erheblich grofer als der eigentlich journalistische Teil

Die Produktion von Multimedia-Geschichten umfasst alle Phasen wie die
anderer journalistischer Darstellungsformen auch, oft sogar besonders in-
tensiv: Schlieflich reicht es bei einer Multimedia-Geschichte in der Regel
nicht aus, mit Protagonisten zu telefonieren — es geht oft darum, Video-In-
terviews zu fihren. Auch ein Erklar-Absatz, der in einer gedruckten Repor-
tage schnell geschrieben ist, wird in einer Multimedia-Geschichte mitunter
in einer interaktiven Grafik umgesetzt. Es bedarf der Recherche, Protago-
nisten missen gefunden, Termine gemacht werden, es muss gedreht, ge-
schnitten, geschrieben, finalisiert werden. Doch bei Multimedia-Geschich-
ten kommt oft noch ein zusatzlicher Schritt hinzu: die Programmierung.
Auch wenn die nicht in allen Fillen von den Journalisten selbst tbernom-
men wird — wobei das immer hiufiger zutrife, betont etwa TROGER -
liegt es auch in der Verantwortung und Fantasie der beteiligten Reporter,
die Programmierung und damit die technische Dramaturgie ihrer Multi-
media-Geschichte mitzubestimmen und zu steuern (vgl. TROGER, S.
A64t).

Far JASCHENSKY hat sich das Verhaltnis von rein journalistischen
Kernaufgaben (etwa Recherche, Interviews fithren, schreiben oder ein
Script erstellen) und technischen Aspekten von multimedialer Arbeit (et-
wa Programmierung oder Post-Produktion) im Laufe der vergangenen Jah-
re verandert. Die ersten Multimedia-Geschichten habe er im Team ,iber
dem weiflen Blatt Papier® (JASCHENSKY, S. A192) geplant und konzi-
piert, die Programmierung habe mehrere Wochen in Anspruch genom-
men. JASCHENSKY nennt als Beispiel etwa das Multimedia-Spezial iiber
den G7-Gipfel in Elmau (vgl. BACKES et al. 2015) auf SZ.de, bei dem die
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journalistischen Anteile im Vergleich zum Coden cher klein waren. Die
Aufteilung damals: 90 % Technik, 10 % Journalismus, so JASCHENSKY
(vgl. ebd.).

Inzwischen habe sich dieses Verhaltnis jedoch gewandelt: Durch die
Wiederverwertung einmal programmierter Funktionen und geschickte Re-
kombination kénne sich sein Team bei vielen Multimedia-Geschichten
wieder mehr auf den Journalismus konzentrieren: ,Weil wir einfach (...)
ein fertiges Template nehmen oder (...) eine CSS-Box, wo wir (...) in der
Programmierkette halt ziemlich schnell individuell ein paar Sachen anpas-
sen konnen® (ebd.).

Auch bei Zeit Online hat die Bereitstellung standardisierter Tools im
Content-Management-System dazu gefiihrt, dass der rein technische Anteil
der Multimedia-Arbeit in den vergangenen Jahren eher geschrumpft ist:
»Da ist auf eine gute Art eine Routine reingekommen und deswegen fithrt
das schon dazu, dass der Gesamtstundenanteil deutlich mehr redaktionell
oder gestalterisch ist als (...) rein Technik so beschreibt es MOHR (S.
AA42). Er taxiert das Verhaltnis auf 70 Prozent Journalismus und 30 Prozent
Technik.

Eine dhnliche Strategie verfolgte der Westdeutsche Rundfunk, als er das
Open-Source-Tool ,Pageflow” entwickelte. Das Prinzip: Die Software er-
moglicht die Produktion von Multimedia-Geschichten im Baukasten-Sys-
tem, eine leicht zu handhabende Kombination aus Video, Text, Audio, Fo-
to und Grafiken. DOMKE und OHRNDORF waren mafSgeblich an der Pa-
geflow-Konzeption beteiligt und steuern auch die Weiterentwicklung des
Programms. Ein Grund fiir die Einfihrung von Pageflow sei der Wunsch
gewesen, Multimedia-Geschichten standardisierbar und damit auch kos-
tensparender zu machen. Folgerichtig beziffern DOMKE/OHRNDORF
die Aufteilung von Technik und Journalismus bei Pageflow-Produktionen
auf etwa 50:50 Prozent, beziehen dabei jedoch die tGblichen Prozesse bei
der Erstellung von Radio- oder Fernsehbeitrigen bei der Technik mit ein,
also etwa den TV-Schnitt (vgl. DOMKE/OHRNDORE S. A158f.). Als au-
diovisuelles Medium spielen Bewegtbild und Téne beim WDR naturge-
maf eine grofere Rolle als bei Verlagen, die traditionell dem Text mehr
Gewicht geben.

Auch MARTIN beziffert den Arbeitsaufwand fiir seine Multimedia-Ge-
schichten auf 50 Prozent Technik und 50 Prozent Journalismus, was sich
allein in der zeitlichen Organisation widerspiegele: ,Wir sind zwei Monate
vor Ort und wir schneiden zwei Monate“ (MARTIN, S. A176).

TROGER schatzt den technischen Anteil im Vergleich zum journalisti-
schen ebenfalls auf 50 Prozent. Sein Team sei bei Multimedia-Geschichten
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sehr auf die Datenrecherche konzentriert, was technisch mindestens eben-
so aufwindig sein kann wie die Produktion eines Videos samt Dreh und
Schnitt. Erst dann folge oft die eigentliche journalistische Arbeit: ,Dann
hast du finf, sechs, sieben Thesen, dann checkst du die. Was ist die Ge-
schichte* (TROGER, S. A65)?

Auch MIETHGE sieht die Aufteilung ausgeglichen bei jeweils 50 Pro-
zent. Im Multimediateam des BR wurde 2013 ein mit Pageflow vergleich-
bares StorytellingTool mit dem Namen Linius entwickelt (vgl. GRUNER
2015). Bei Multimedia-Geschichten, die mit Linius erstellt werden, konne
man sich etwas mehr auf den Journalismus konzentrieren, meint MIETH-
GE, allerdings sei das in ihrem Fall eher die Ausnahme: SchliefSlich arbeite
sie oft an neuen Formen, die Gber den Standard hinausgehen, experimen-
tiert etwa mit dem Einsatz interaktiver Elemente wie Chatbots. Die Kom-
plexitit solcher Experimente bei Multimedia-Geschichten lidge in der Na-
tur der Sache, sei jedoch auch kritisch zu bewerten: ,Es ist sehr viel auf-
windiger zu machen und auf Grund der erhéhten technischen Bereiche ist
(...) die Gefahr (...) da, dass der Fokus vom Inhalt weggeht und hingeht
zur Form“ (MIETHGE, A15).

LEITNER, auch beim BR titig, nimmt in seiner Multimedia-Arbeit ein
solches Ungleichgewicht deutlich wahr: Sein Alltag werde lediglich zu 20
Prozent von Journalismus, aber zu 80 Prozent von Technik und Koordina-
tion bestimmt. Und auch er wiinscht sich ein ausgewogeneres Verhiltnis:
»Im Ideal wiirde ich sagen, ist das Mischungsverhaltnis ein anderes“ (LEIT-
NER, S. A102).

STURM beschreibt dasselbe Phinomen: Der hohe Anspruch an Multi-
media-Geschichten — sowohl von Seiten des Publikums als auch von Seiten
der Redaktionen selbst — habe zu einer Verschiebung gefiihrt, die er inzwi-
schen bei 20 Prozent Journalismus und 80 Prozent Technik festmacht: ,Im
Vergleich zum alten Erzihlen sind natirlich der Anteil von Produktion
und das Befassen mit Technik (...) héher geworden, als wenn ich nur am
Schreibtisch sitze und recherchiere® (STURM, S. A133).

Das meint auch SCHNIBBEN und zitiert dafiir den TV-Reporter Peter
Scholl-Latour, der ihm einmal gesagt habe: ,Arbeiten beim Fernsehen ist
20 Prozent Kreativitit und 80 Prozent Logistik” SCHNIBBEN meint, dass
das auch auf multimediales Arbeiten zutreffe in dhnlicher Auspriagung: 20
Prozent Journalismus, 80 Prozent Technik. Dartiber hinaus bestimme das
Ziel, also eine Multimedia-Geschichte, den gesamten Prozess der Konzep-
tion und Materialsammlung: ,,(Der Autor) muss (...) von Anfang an mit-
denken, weil er schon in der Recherche (...) dafiir sorgen muss, dass er die
Elemente, die er dann braucht fiir ein multimediales Arbeiten, dass er die
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nachher (...) auch beisammen hat“ (SCHNIBBEN, S. A25). Anders als sei-
ne Kollegen beim BR sicht SCHNIBBEN das jedoch nicht kritisch, son-
dern sieht und akzeptiert es als Bedingung der multimedialen Form.

Als freier Multimedia-Journalist bemisst EBERL die Aufteilung bei 60
Prozent Technik und 40 Prozent Journalismus. Er nennt auch einige medi-
enspezifische Aufgaben, etwa Farbkontrolle und die Bearbeitung von Fo-
tos, die er dem technischen Bereich zuschlagt. HAURI, auch er mit seiner
Agentur als freier Anbieter auf dem Marke, sieht das Schwergewicht seiner
multimedialen Arbeit im technischen Bereich: 70 Prozent Technik, 30 Pro-
zent Journalismus. Das gelte insbesondere dann, wenn keine bestehenden
Tools genutzt werden, sondern bei seinen journalistischen Kunden Neu-
entwicklungen gefragt sind.

Den Unterschied des Aufwandes bei Standard-Lésungen und komplett
neuen Darstellungsformen betont auch MESEBERG. Normalerweise liege
das Verhaltnis bei 50 zu 50. Doch ,wenn man sich auf ein Medium ein-
lasst, was in der Entwicklung ist, (...) dann muss man die Technologie sehr
gut im Auge haben und muss da auch sehr viel Arbeit rein investieren um
sicherzugehen, dass das irgendwie lduft und funktioniert® (MESEBERG, S.
A78). Trotzdem lohne sich der Aufwand — schlieflich gebe es auch in der
deutschsprachigen Medienlandschaft mannigfaltige Angebote an Multime-
dia-Geschichten. Entscheidend sei, herauszustechen, aufzufallen und die
User auch durch Innovationen fiir sich, die Geschichte und die Marke ein-
zunehmen.

Das Ergebnis: Besteht bei der Arbeit an Multimedia-Geschichten ein
Ubergewicht von technischen im Vergleich zu rein journalistischen Aufga-
ben? Finf der Befragten nehmen es so wahr, ebenso viele bewerten es als
ein Gleichgewicht, lediglich bei zwei der Befragten Giberwiegen die journa-
listischen Anteile. In der Tendenz trifft die These also eher zu, da auch die
Befragten, die sich am Ende fiir eine gleichgewichtige Aufteilung entschie-
den haben, von Projekten berichteten, bei denen die Technik eine iberge-
ordnete Rolle gespielt habe.

4.2.5 These 5: Multimedia-Geschichten konnen ein entscheidender Teil
einer Paid-Content-Strategie sein

Fiar MIETHGE ist eine der Schliisselfragen bei der moglichen Finanzie-
rung tber Paid Content: Wie vermittle ich dem User, was er fiir sein Geld
bekommt? ,Um was geht’s? Was krieg ich? (...) Das muss sehr klar sein“
(MIETHGE, S. A17). Damit Multimedia-Geschichten so attraktiv werden,
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dass die User dafiir bezahlen, schlagt sie vor, Geschichten passgenau und
durch die Unterfiitterung mit eigenen Daten zu personalisieren: ,Was wirk-
lich ganz oft funktioniert, ist das Personalisierte. Also (...) mein Ergebnis
oder ich im Vergleich mit anderen. Weil: Das habe ich sonst nicht“ (ebd.).

SCHNIBBEN hingegen ist tiberzeugt, dass Multimedia-Geschichten der
Weg sind, um Paid Content in Deutschland zu stirken, mehr noch: ,Ich
glaube, das wire die einfachste Moglichkeit, die Leute im Netz zum Bezah-
len zu kriegen® (SCHNIBBEN, S. A25). Als Voraussetzung sieht allerdings
auch SCHNIBBEN, dass die User eine klare Vorstellung davon haben, was
ihnen geboten wird: ,Es hat eine Marke und ich weifs, ich war jedes Mal
begeistert, wenn ich da was gesehen habe. Dann bin ich natirlich auch be-
reit, da Geld fir zu bezahlen“ (ebd.). Der Marke, die ihm vorschwebt, also
ein regelmafliges Multimedia-Format etwa, das sich auch visuell deutlich
vom Ubrigen Angebot abhebt, kommt dabei ein Gutteil der Uberzeu-
gungsarbeit bei den Usern zu. SCHNIBBEN schitzt das Zeitfenster fiir die
Refinanzierung groer Multimedia-Geschichten allerdings recht klein ein,
in vielen deutschen Redaktionen hitte sich das multimediale Arbeiten
»nicht entwickelt, sondern (ist) eher zuriickgegangen® (SCHNIBBEN, S.
A26). Und das Grundproblem bleibe: Multimedia-Geschichten, die ihn zu-
letzt begeistert hitten, etwa ,,Der Schwarze Tod“ bei der Stiddeutschen Zei-
tung (vgl. BUCKOW/WERNER 2014) oder das ,Jour de France“-Spezial
zum 100. Geburtstag des Rennens auf Zeit Online (DOBBERT et al. 2013),
ywaren (...) Angebote, (...) die ihnen (den Lesern) ja quasi geschenkt wur-
den® (SCHNIBBEN, S. A26). Die Konkurrenz von Paid und Free Content,
der nicht klar voneinander abgegrenzt ist, mache es der Entwicklung von
aufwindigen Multimedia-Geschichten, die sich aus sich heraus refinanzie-
ren, schwer. Zu beobachten sei dies auch im eigenen Haus: Im Bezahl-An-
gebot SPIEGEL Plus wiirden momentan keine ausgewiesenen Multimedia-
Geschichten offeriert (vgl. ebd.).

MOHR hat ebenfalls keine direkten Erfahrungen mit dem Verkauf von
Multimedia-Geschichten bei Zeit Online. Schlieflich sei das Medium oh-
nehin ,eher relativ kurzfristig® zu Paid Content gekommen und die Erfah-
rungen reichten noch nicht aus. Den ,goldenen Schliissel“ hitten die ver-
antwortlichen Kollegen jedenfalls noch nicht gefunden (MOHR, S. A44).
Es wiirde MOHR jedoch reizen, zu erfahren, wie die Zahlungsbereitschaft
von Zeit-Online-Usern ist, wenn es um Multimedia-Geschichten
geht. Nicht gleich im ersten Schritt zur Komplett-Finanzierung, sondern
als Experiment: ,Weil ich finde, das ist so eine ganz harte Wahrung, um zu
verstehen, welche Geschichten den Leuten wirklich wichtig sind“ (MOHR,
S. A43).
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Ganz ahnlich sieht es TROGER: ,Schwierig, schwierig® (TROGER, S.
A66). Obwohl er selbst zahlender Nutzer der New York Times ist und Abo-
Modelle wie die von Unterhaltungsportalen wie Spotify oder Netflix nutzt,
hat seine Redaktion bisher keinen Versuch gestartet, die oft populiren und
reichweitenstarken Multimedia-Geschichten und Daten-Specials von TRO-
GERS Team zu verkaufen. Dabei bekomme er sogar diesbeziigliche Ruck-
meldungen von den Usern, der Tenor: ,Fir so eine Art von Journalismus
zahle ich gerne® Allerdings kime das dann doch eher selten vor. TROGER
schatzt die Zahl solcher Reaktionen auf ,fiinf bis sechs® in seiner Zeit bei
der Morgenpost (vgl. ebd.). Die Frequenz der Multimedia-Geschichten sei
fir ernsthafte Experimente auch zu niedrig: ,Wer will uns abonnieren? Da-
far sind wir nicht regelmifig genug® (ebd.). Auch die spezialisierten Porta-
le wie Blendle oder das Bezahl-Programm ,Laterpay, das es den Lesern er-
moglicht, Kosten bis zu einem Betrag von § Euro anzusammeln und dann
erst zu bezahlen, sieht TROGER skeptisch. Schlielich lebe eine Multime-
dia-Geschichte von der perfekt abgestimmten Programmierung und Ab-
stimmung, was im Kontext anderer Content-Management-Systeme, die et-
wa Blendle nutzt, schwer nachzustellen sei. Vielmehr sieht er andere Fi-
nanzierungs-Quellen: Etwa die Lizensierung einmal entwickelter Ge-
schichten als white-label-Losung — also in einer Version ohne Marken-Em-
bleme oder Wasserzeichen des eigenen Mediums, um es auch in anderen
Redaktionen einsetzen zu kdnnen. Einen Versuch haben er und sein Team
unternommen: Ein Daten-Special innerhalb einer Multimedia-Geschichte,
bei dem es darum ging, ob sich der User mit seinem Netto-Gehalt noch
eine Wohnung in Berlin leisten konnte — und vor allem, wo genau. ,Das
haben wir dann Open-Source gestellt so TROGER. Die SZ habe den
Code tibernommen, einige andere Redaktionen auch. Das Geschiftsmo-
dell der Zukunft konnte also sein, solche Entwicklungen eben nicht offen
anzubieten, sondern gegen Bezahlung: ,,Okay, macht das. Aber gebt uns
halt ein bisschen was“ (ebd.). TROGER sieht darin eine ,Win-Win“-Situati-
on fir alle Beteiligten — schlieflich spare sich die kaufende Redaktion die
Recherche, Programmierung und Gestaltung. Und TROGERS Team koénn-
te damit nicht nur Ideen und Inhalte verbreiten, sondern auch Geld ver-
dienen.

Die frei arbeitenden Multimedia-Journalisten haben, weil sie oft nicht
tber die notige technische und publizistische Infrastruktur verfigen, ihre
Multimedia-Geschichten auf eigene Faust bekannt und bezahlbar zu ma-
chen, nur in Ausnahmefillen Paid Content ausprobiert. Die Zuversicht,
dass sich damit auch direkt beim Publikum Geld verdienen liefe, ist unter
freien Multimedia-Journalisten allerdings, wahrscheinlich ebenso naturge-
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mif, hoch. So sieht EBERL in der Vermarktung seiner Stiicke nicht seine
Starke, glaubt aber, dass ,von der (...) Mediengeschichte (...) iberhaupt
nichts dagegen® (EBERL, S. A91) spriche. Er sicht dabei jedoch die Verle-
ger in der Pflicht, weniger die Journalisten selbst.

HAURI ist von dhnlicher Zuversicht getragen und leitet diese von seinen
Erfahrungen in der PR- und Corporate-Welt ab: Auf diesen Feldern, also et-
wa in der Markenkommunikation, herrsche inzwischen ein Anspruch, Ge-
schichten zu erzahlen, und zwar auf multimediale Art. Eine solche Hal-
tung entwickle sich auch beim Publikum. HAURI folgert: ,Relevanter
Journalismus und relevante Inhalte, das kdnnen auch unterhaltende Inhal-
te sein, die werden immer ein Publikum finden. Und es muss moglich
sein, das Publikum dafiir zahlen zu lassen® (HAURI, S. A119). Bisher seien
die Multimedia-Geschichten seines Teams immer Leuchtturm-Projekte ge-
wesen, bei denen es nie um Paid Content, sondern vor allem darum ging,
geschen zu werden, ,einfach zu demonstrieren, wie cool man ist“ (ebd.).

Einer der wenigen freien Multimedia-Journalisten, die ihre Produktio-
nen in der Bezahlversion anbieten, ist MARTIN. Fir einige seiner Produk-
tionen erstellt er eigene Apps, die er im App-Store anbietet. 12 Euro
nimmt er etwa fir die jiingste Multimedia-Geschichte. Der Erfolg halte
sich aber in Grenzen: ,Es sind bisher, glaube ich, vier Apps verkauft wor-
den“ (MARTIN, S. A178). Allerdings habe er auch bisher keine Werbung
daftir gemacht. Er ist folgerichtig tiberzeugt davon, dass es fiir Multimedia-
Geschichten einen Markt gibt. Allerdings weniger ob der bloSen Multime-
dialitat, sondern wegen der Themen: ,,Es muss irgendwas sein, was die Leu-
te reinzieht, weil sie selbst an diesem groeren Themenkomplex Interesse
haben® (ebd.). Aber auch da komme es auf das stimmige Gesamtangebot
an: Was ist frei verfiigbar auf der Website? Warum kosten manche Ge-
schichten Geld? Wird das aufrichtig und tGberzeugend kommuniziert? Ist
die Optik wertig genug, um zu Uberzeugen? Das seien entscheidende
Punkte, um User zu Giberzeugen, zu zahlen.

LEITNER hat diesbeziiglich mehr Zweifel: Die Monetarisierung digita-
ler journalistischer Inhalte habe in Deutschland allgemein einen schweren
Stand. Er macht die ,Kultur in Deutschland® (LEITNER, S. A104) dafir
verantwortlich. Podcasts etwa seien in den USA rentabel, oft intensiv be-
worben. In Deutschland herrsche da ein anderes Bild: Der E-Book-Markt
entwickele sich schwach, Freemium-Angebote journalistischer Akteure sei-
en nicht besser dran: ,Ich habe noch keinen tberzeugenden Approach aus
Deutschland erlebt® (ebd.).

STURM ist etwas optimistischer, allerdings seien die Chancen fir be-
zahlte Multimedia-Inhalte begrenzt. Die Verfugbarkeit kostenloser Ange-
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bote sei groff. Aulerdem schmiicke es Verlage und Sender mehr, solche
Multimedia-Geschichten frei anzubieten und damit das Profil aufzuwer-
ten, als zu versuchen, damit tber komplexe Bezahlprozesse Geld zu verdie-
nen. Er sieht Moglichkeiten, Geld zu verdienen, eher darin, Werbung in
Multimedia-Geschichten einzubinden — eine Refinanzierung tiber Reich-
weite, wie es die deutschen journalistischen Medien im Internet seit Jahr-
zehnten praktizieren (vgl. STURM, S. A135).

Das bewerten DOMKE/OHRNDOREF jedoch skeptisch. Da Multimedia-
Geschichten von der Unmittelbarkeit und dem erzihlerischen Sog lebten,
der den User gefangen nechmen soll, lehnen sie Werbung in Multimedia-
Geschichten ab. Zumal die Gefahr bestehe, dass einzelne Werbeeinblen-
dungen auch rein technisch die fehlerfreie Auslieferung der Multimedia-
Geschichte beeintrachtigen. Da DOMKE/OHRNDORF mit ihrem Page-
flow-Storytelling-Tool ohnehin nicht auf Paid Content angewiesen sind,
vertreten auch sie das Diktum der freien Konkurrenz: ,Solange es einen
(...) qualitativ gleichwertigen Anbieter irgendwo auf der Erde gibt, der
multimediale Stories umsonst anbietet, werde ich mit diesem Prinzip nie-
mals Erfolg haben® (DOMKE/OHRNDORE S. A160)

JASCHENSKY hat mit den Multimedia-Geschichten seines Teams nur
vereinzelt Erfahrungen mit Paid Content gemacht, da die Stddeutsche
Zeitung auf diesem Terrain noch in den Anfingen ist. Er glaubt nicht an
den Einzelverkauf von Multimedia-Geschichten, sondern orientiert sich
am Vorbild der New York Times. Da wiirde mit drei Argumenten fir ein
Digital-Abo geworben: Verfiigbarkeit aller digitalen Produkte, multimedia-
le Storys und interaktive Grafiken. Deshalb setzt JASCHENSKY cher auf
ein Paket als auf einzelne Geschichten. Zweckoptimismus, zum Teil: ,Im
Print gehen die Anzeigen zuriick, und im Digitalen sind sie eher stagnie-
rend“ (JASCHENSKY, S. A194). Es bleibt die Finanzierung tber Vertriebs-
erlose. Und Multimedia-Geschichten zahlten auf ,dieses Leserkonto“ und
hatten das Potenzial, aus Lesern ,,Fans“ zu machen und an das Medium zu
binden (ebd.).

So argumentiert auch MESEBERG: Er sicht Multimedia-Geschichten
weniger im Einzelverkauf als eher im Gesamtkontext einer Paid-Content-
Strategie. Solche Storys konnten ,der Attraktivitit der Inhalte extrem nit-
zen und damit sozusagen behilflich sein bei einem Kauf oder Abo“ (ME-
SEBERG, S. A79). Eigene Erfahrungen mit Bezahlen im Netz hat MESE-
BERG allerdings bei den Produktionen seines Teams, die zur Halfte von
deutschen offentlich-rechtlichen Sendeanstalten, zur anderen Halfte vom
franzdsischen Rundfunk getragen und oft sehr aufwindig entwickelt wer-
den, nicht, abgesehen vom Rundfunkbeitrag. Trotzdem ist MESEBERG
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sehr optimistisch und meint, beim Publikum die Wertschatzung fir multi-
medialen Journalismus bereits jetzt auszumachen: ,,,Wie, der war jetzt da,
warum macht der kein Foto? ,Der war doch da, warum bringt der kein Au-
dio? ,Der war doch da, warum zeigt der mir jetzt nicht im Video, wie die
Wasserfalle aussehen? Ich glaube, dass (diese Einstellung) schon vorhan-
den ist und damit aber auch eine Bereitschaft, dafiir auch irgendwas zu
zahlen“ (MESEBERG, S. A80).

Das Ergebnis: Bei der Befragung ergibt sich ein klares Bild. Die Mehrheit
der befragten Multimedia-Journalisten bestitigen die These und sehen
Multimedia-Geschichten als bedeutenden Teil einer Paid-Content-Strate-
gie. Lediglich drei Befragte werten das anders und praferieren differierende
Modelle, etwa die Refinanzierung durch Werbung oder ein Lizenzmodell
fir andere Redaktionen. Dieses Ergebnis ist zwar nicht tberraschend —
schlieflich sind die Befragten erfolgreiche Produzenten multimedialer In-
halte auf verschiedensten Ebenen — deutet aber in eine klare Richtung: Das
rein auf Reichweite und Werbung fixierte Geschaftsmodell ist in den aller-
meisten Redaktionen in Deutschland zwar noch immer prasent und ge-
wichtiger Faktor. Aber gerade bei Nischen-Produkten, wie Multimedia-Ge-
schichten es noch immer sind, denken nahezu alle Anbieter tiber alternati-
ve Refinanzierungen nach. Und halten einen Erfolg fiir wahrscheinlicher
als ein Scheitern.

4.2.6 These 6: Multimedialitit — also die sinnhafte Kombination
verschiedener Medien — wird von den Befragten als definitorische
Voraussetzung fiir Multimedia-Geschichten gesehen

Was den Online-Journalismus auszeichnet, ist seine Offenheit: Offen im
Sinne globaler Verfiigbarkeit und offen im Sinne technischer Moglichkei-
ten. Die Beschrinkungen des Mediums Radio auf Tone, des Mediums Zei-
tung auf Texte und Fotos, des Mediums Fernsehen auf Linearitit sind im
Netz aufgehoben. Fiir Journalisten bedeutet diese Offenheit, sich nicht von
den einzelnen Medienformen eingrenzen zu lassen, sondern klug von ih-
nen Gebrauch zu machen. Wie also wird eine Recherche zu einer Multi-
media-Geschichte? Wenn man ,,(m)oglichst organisch und moglichst sinn-
voll verschiedene Darstellungsformen einsetzt, um eine Geschichte zu er-
zahlen®, definiert JASCHENSKY (vgl. S. A180), dhnlich wie STURM (vgl.
S. A120), HAURI (vgl. S. A105) oder EBERL (vgl. S. A81). Dabei, betont
etwa MARTIN, koénne der Journalist ,jedes einzelne Medium (einsetzen),
egal ob das Text, Ton, Fotografie, Grafik ist, und nutzt das in seiner maxi-
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malen Stirke® (MARTIN, S. A161). Vergleichbar sehen es DOMKE/
OHRNDORE wenn sie die grundlegende Frage formulieren: ,,(W)elches
Medium ist fir diesen Teil der Geschichte am besten?* (DOMKE/OHRN-
DORE S. A137) LEITNER spricht in diesem Zusammenhang von den ein-
zelnen ,Partikeln® (LEITNER, S. A93) einer Multimedia-Geschichte, die
gemaf ihren Vorteilen ausgespielt werden sollten, was MIETHGE (vgl. S.
A106) ebenfalls so einschitzt. TROGER hebt dariiber hinaus hervor, dass
auch die besondere Form der Gestaltung ein Kennzeichen von Multime-
dia-Geschichten sein kann: ,Jemand hat sich Mithe gemacht, dass das auch
einfach richtig schon aussieht* (TROGER, S. A45). Auch MOHR erwahnt
die optische Opulenz, die Multimedia-Geschichten ausmache (vgl.
MOHR, S. A29). Und SCHNIBBEN wiederum stellt fest, dass es nicht nur
auf die moglichst vielfiltige Kombination von Text, Videos, Grafiken oder
Fotos ankomme, sondern am Ende eine multimediale Synthese stehe: ,,Das
ist eine Geschichte, die verschiedene Medien so ineinander verschrankt,
dass am Ende ein Produkt dabei herauskommt, das mehr ist als die Additi-
on der Medien, die man genutzt hat* (SCHNIBBEN, S. A18).

Das Ergebnis: Alle Befragten sehen es als definitorische Grundvorausset-
zung einer Multimedia-Geschichte, dass in einer solchen Story verschiede-
ne Medienformen — Text, Video, Fotos, Audio, Grafiken oder 360°-Elemen-
te — eingesetzt und ihren Stirken entsprechend arrangiert werden.

4.2.7 These 7: Die Basis der Qualitit einer Multimedia-Geschichte ist
deren einwandfreie Usability und Navigation

Es klingt banal — und ebenso selbstverstindlich: Eine Multimedia-Ge-
schichte kann nur dann als gut empfunden werden, wenn sie storungsfrei
lauft und die Nutzer sie verstehen, ohne vorher eine Bedienungsanleitung
gelesen zu haben. Aber sind nicht auch Fille denkbar, die genau das Ge-
genteil erfordern? Explorative Multimedia-Geschichten, die den Nutzer
(heraus)fordern?

Fur MIETHGE entscheidet sich schnell, ob die Nutzer Zeit in eine Mul-
timedia-Geschichte investieren oder nicht: ,Wenn der Nutzer nicht ver-
steht, wo er ist, ist er weg® (MIETHGE, S. A13). Die Geschichte funktio-
niert nicht simpel und fehlerfrei? ,Ein No-Brainer, so HAURI (S. A115).
,lch schalte sofort ab, wenn ich das Geftihl habe, dass ich nicht verstehe,
wie ich das Ding bedienen soll erklirt auch MARTIN (S. A174). Eine kla-
re Usability und Navigation sei daher prioritar, findet MOHR (vgl. S. A41).
Fir ihn sei eine Multimedia-Geschichte auch ein ,,Produkt® — auch wenn
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dieser Begriff diskreditiert sei. Er versteht ihn als Versprechen an den Nut-
zer: ,Ich bin auf meinem Gerat und (die Geschichte) ist schon mal nicht
kaputt (ebd.). Schlieflich gebe es viele Hiirden: unterschiedliche Betriebs-
systeme wie Android oder iOS, unterschiedliche GeritegrofSen und Prozes-
sorleistungen. Das alles gelte es im Blick zu behalten, wenn Multimedia-
Journalisten ihre Geschichte planen — mit ebensolcher Ernsthaftigkeit, wie
sie sich um die inhaltliche Gestaltung kimmerten. SCHNIBBEN stimmt
zu, wirkt allerdings geradezu fatalistisch, wenn es um die Umsetzung die-
ses Grundsatzes geht: ,Die Entwicklung und die Programmierung hiangen
immer noch dem, was der Mensch an Plan und an Dramaturgie schafft,
hinterher* (SCHNIBBEN, S. A24). TROGER setzt in seinem Team deshalb
auf moglichst simple Losungen: ,Da kommen viele aus der Community
und sagen ,Bah, die machen nur Karten und Barcharts: Aber: Das verste-
hen die Leute“ (TROGER, S. A59). Schlieflich produzierten sie ihre Multi-
media-Geschichten nicht fir Kollegen, sondern fiir die Nutzer — und die
hatten im Zweifel wenig Zeit und vor allem Lust, sich mit der komplexen
Bedienung einer Story auseinanderzusetzen. ,Wie ein Glas Wasser zu trin-
ken so solle sich die Nutzung einer guten Multimedia-Geschichte anfiih-
len, meint auch MESEBERG (S. A75). Nur der Inhalt solle ins Bewusstsein
des Nutzers gelangen, die Bedienung unbewusst passieren. LEITNER
driicke es so aus: ,Ich will einfach einsteigen und das Auto muss funktio-
nieren. Was da fiir ein Kolben drin kléppelt oder was da fiir Teile drin
sind, weif$ ich nicht als Endkunde. Das ist meine Blackbox“ (LEITNER, S.
A100). Deshalb sei die Verwendung von Standard-Tools wie Pageflow oder
Linius gut, um den Nutzern die Perzeption der Geschichte zu vereinfa-
chen, so EBERL (S. A87f.). Bei Multimedia-Geschichten, die im Team von
JASCHENKSY entstehen, gilt, um die Komplexitat zu reduzieren: ,Alles,
was nicht gescrollt werden kann, muss sorgfaltig begrindet werden® (JA-
SCHENSKY, S. A189). Gerade, wenn der Plot anspruchsvoll und neu sei,
sollte die Bedienung der Oberfliche moglichst erklirungsarm sein.
STURM zieht den Vergleich zu Apple und seinen i-Produkten: Die liefen
sich in der Regel ansatzlos nutzen. ,,Ohne, dass ich das Handbuch lesen
muss“ (STURM, S. A130).

Denn zu viele Erklarungen konnen sogar schaden: DOMKE berichtet
davon, dass eine Zeit lang vor jeder Pageflow-Reportage eine Vorschalt-Sei-
te die Nutzer darauf aufmerksam machte, dass die folgende Multimedia-
Geschichte unter Umstinden Musik, Videos oder Tone beinhalte. ,,(Die)
Folge war, dass die Medienforschung festgestellt hat, dass ungefahr 50 Pro-
zent der Nutzer an der Stelle, wo sie eigentlich nur diesen Hinweis mit
,Okay* bestatigen mussten, damit die Reportage beginnt, weggegangen
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sind“ (DOMKE, S. A154). Inzwischen wird der Hinweis nicht mehr einge-
setzt.

Das Ergebnis: Einigkeit besteht bei den Experten darin, dass eine klare
Usability und Navigation von Multimedia-Geschichten ein bedeutendes
Qualitatskriterium darstellt. Keiner der Befragten pladiert dafiir, diesen
Grundsatz zu Gunsten einer avantgardistischeren Erzihlform aufzugeben
und den Nutzer damit begeistern zu wollen. Die vorherrschende Einstel-
lung ist eindeutig: Stimmt die technische Basis nicht, kann der Inhalt die
Geschichte nicht retten. Dann sind die Nutzer weg, bevor die Story begon-
nen hat.

4.2.8 These 8: Der Rhythmus, in dem Elemente wie Videos, Grafiken oder
Textabschnitte bei Multimedia-Geschichten angeordnet sind, spielt
fur die Qualitit eine grofle Rolle

Wie bedeutend ist der Rhythmus, also die Anordnung und Reihenfolge
der einzelnen Medienbausteine bei einer Multimedia-Geschichte? Folgt
auf lingere Textpassagen ein kurzes Video oder sind die Nutzungszeiten
der einzelnen Elemente ahnlich? Der Faktor Rhythmus wurde im Leitfa-
den einzeln abgefragt:

Fur MIETHGE ist bei Multimedia-Geschichten der Rhythmus der Ele-
mente ein Wesenskern. ,,Das ist alles ja ein in sich verwobenes Gesamtpro-
dukt und deswegen spielt das eine gro8e Rolle, in welchem Rhythmus und
in welcher Form das kommt“ (MIETHGE, S. A11). Auch JASCHENSKY
(S. A186) und DOMKE/OHRNDOREF (S. A149) bewerten den Rhythmus
in ahnlicher Weise.

SCHNIBBEN betont, dass es bei diesem Kriterium vor allem darauf an-
kame, sich frah fir eine Grundtechnik des Erziahlens zu entscheiden. Soll
es eine visuelle Geschichte sein oder doch stark vom Text getrieben? Ent-
scheidend sei, ,den Betrachter nicht in die Beliebigkeit* (SCHNIBBEN, S.
A22) zu entlassen, die durch unrhythmische Mischformen entstiinde: Im
besten Fall ,,spiirt (der Leser) den Willen des Autors und die Dramaturgie,
die vorgegeben ist und (ist) auch bereit (...), der zu folgen“ (ebd.).

MOHRs Ziel bei Multimedia-Geschichten ist, den ,guten Mittelweg®
(MOHR, S. A35) fur textfokussierte Leser auf der einen und visuell orien-
tiertere Menschen auf der anderen Seite zu finden. Der Rhythmus sei des-
wegen wichtig, damit Leser ,nicht drangsaliert werden mit verschiedenen
Objekten, die da eingebunden werden® (ebd., S. A36).
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TROGER berichtet von der Entstehungsgeschichte der preisgekronten
Multimedia-Geschichte tUber die Buslinie M 29 in Berlin. Hier sei der
Rhythmus ebenso elementar wie simpel gewesen: ,Kurz, kurz, kurz®
(TROGER, S. A56). Zu jedem Aspekt der Reportage — ob die Arbeitslosen-
quote entlang der Route oder die Zahl der per AirBnB vermieteten Woh-
nungen — hitte sein Team sehr viel mehr Text schreiben konnen. ,Du hit
test analysieren konnen. Du hattest Stimmen einholen konnen® (ebd.). Es-
sentiell aber sei gewesen, den Lesern durch die geschickte Anordnung viele
verschiedene Einstiegspunkte zu bieten. In gleicher Weise stellt MARTIN
den Rhythmus als Qualititskriterium heraus: Jeder Aspekt, jedes Element
musse so kurz wie moglich, aber so lang wie noétig sein. ,Eine Geschichte
muss (mich) wahnsinnig schnell (...) packen im Netz. Sie muss aber nicht
wahnsinnig schnell erzihlt sein® (MARTIN, S. A170). Er unterstreicht die
Bedeutung, bei Multimedia-Geschichten Gelegenheiten zum Innehalten
vorzusehen: ,,Die meisten sind viel zu schnell erzahlt. Die geben mir nicht
die Ruhe nachzudenken. Ich méchte gerne Pausen haben, um etwas Ge-
sagtes auch verstehen zu kénnen® (ebd.).

Fir MESEBERG steht und fallt die Qualitat einer Multimedia-Geschich-
te mit dem Rhythmus der einzelnen Komponenten: ,,Finf Minuten Text
lesend zu verbringen, drei Fotos anzugucken und dann kommt plotzlich,
ich (ubertreibe) jetzt mal, eine Stunde Video. Was (soll das) sagen? Edition
ist (...) das A und O“ (MESEBERG, S. A73). Das Ziel beim multimedialen
Erzihlen sei es, den Rezipienten die Mediengrenzen vergessen zu lassen.

Auch LEITNER erachtet den Rhythmus als wesentlich fir eine gute
Multimedia-Geschichte: Er setze daher auf ,Verlasslichkeit und (...) Konti-
nuitit“ (LEITNER, S. A98) in der Abfolge der Medienelemente, um den
Leser zu binden. So sieht es auch EBERL: Er hilt den Rhythmus fiir wich-
tig, nicht nur als Qualititskriterium fiir Multimedia-Geschichten: ,Jede
Geschichte braucht ihren Rhythmus“ (EBERL, S. A84). Ahnlich argumen-
tiert HAURI. Der stringente Rhythmus verbessere Ubersichtlichkeit und
Stil der Multimedia-Geschichte (vgl. HAURI, S. A112). STURM betont,
dass es insbesondere auf den Wechsel von Medienformen verschiedener
Perzeptionstiefe ankommt: ,Ich glaube (...), dass es das Besondere ist, dass
man mal eher ,lean forward mal eher ,lean back® hat. Also mal passiv ein
Video anschaut und dann mal wieder aktiv was liest“ (STURM, S. A126).

Das Ergebnis: Alle Befragten erachten den Rhythmus als ein bedeutendes
Qualitatskriterium fir Multimedia-Geschichten. Schlielich definiere sich
diese journalistische Gattung in der Abfolge verschiedener Medienformen.
Einzelaspekte, die betont wurden, waren die groftmogliche Kiirze der Ele-
mente, ausreichend Pausen und der ausgeglichene Wechsel von ,lean for-
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ward“- und ,lean back“-Elementen. Die These, dass der Rhythmus als Qua-
litdtskriterium bei Multimedia-Geschichten eine grofe Rolle spielt, hat
sich durch die Befragung bestatigt.

4.2.9 These 9: Visualitit ist ein wichtiges Qualitatskriterium fiir
Multimedia-Geschichten

Kann es eine gute Multimedia-Geschichte tber ein Thema geben, das sich
nicht bebildern lasst? Oder ist Visualitit genauso sehr Voraussetzung wie
Anspruch von Multimedia-Geschichten?

Fir JASCHENSKY ist es entscheidend, bei Multimedia-Projekten ,die
Textebene zu verlassen® und auf ,diesen anderen Blickwinkel® sowie ,Vi-
sualisierungen® zu setzen: ,Das muss (...) kein GIF-Feuerwerk sein oder so,
aber ich glaube, dass es tatsichlich ein Schlssel ist, die Text-Ebene aufzu-
brechen, um unseren digitalen Journalismus besser zu machen“ (JA-
SCHENSKY, S. A180). In diesem Zusammenhang verweist JASCHENSKY
auf den Innovation Report der New York Times, in dem die Autoren der
2020-Group unter anderem die Diagnose stellen: ,,The report needs to be-
come more visual (2020 GROUP 2017). Auch fiir MARTIN spielt die
Bildhaftigkeit schon bei der Themensuche fiir seine Produktionen eine
grofSe Rolle. Ob durch Fotografie, Videos, Grafiken oder Illustrationen:
»Man muss es (...) visualisieren konnen“ (MARTIN, S. A162). SCHNIB-
BEN sieht es ebenso: ,Wenn ich ein Thema habe, das nur in den Kopfen
von Leuten stattfindet, wird das ein bisschen schwierig® (SCHNIBBEN, S.
A18). EBERL und MESEBERG unterstiitzen diesen Punkt: Es konnten vie-
le Medien einflieen, doch ,das Audiovisuelle (muss) dabei sein“ (EBERL,
S. A81). Ahnlich argumentieren DOMKE/OHRNDORE: ,Wenn die Story
sich nicht durch Bilder erzihlen lasst, sollte ich nach Méglichkeit die Fin-
ger von einer multimedialen Umsetzung lassen® (DOMKE/OHRNDORE
S. A137). Das ist wenig iiberraschend, schlieflich haben beide einen Hin-
tergrund als TV-Autoren. Doch gerade im Gegensatz zum Fernsehen, argu-
mentiert STURM, sei in einer Multimedia-Geschichte Visualitit zwar
wichtig, konne aber durch die Vielfalt der potenziellen Medien auch ad-
dquater und passgenauer umgesetzt werden als im duomedialen TV: ,Weil
man ganz viele Bildteppiche hat und fir ganz viele Geschichten eigentlich
das Medium Fernsehen vollig falsch ist, (wenn) man (...) versucht, kom-
plexe, abstrakte politische Themen irgendwie noch visuell unterzubrin-
gen“ (STURM, S. A120). Auch MOHR sieht darin die Uberlegenheit digi-
taler Erzahlweisen: ,Da sind multimediale Produktionen, die zum Beispiel
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mit einer starken Fotostrecke arbeiten oder mit interaktiven Grafiken, die
es mir leicht machen, auch komplexe Daten aufzufassen, (...) gegeniiber
einer puren Textreportage im Vorteil“ (MOHR, S. A29).

LEITNER hingegen sicht die Visualitat — wie auch MIETHGE - nicht als
Grundbedingung einer Geschichte. In der Produktion der Multimedia-Ge-
schichte allerdings brauche es am Ende jemanden, der (...) so eine Art vi-
suelle Vision mitbringt (LEITNER, S. A96). Auch fir TROGER sind
nicht Bilder die Voraussetzung fiir eine Multimedia-Geschichte. Fiir ihn
zahlt vielmehr die Datenlage: Auch ohne Video und Foto lasse sich eine
Story mit Datenvisualisierungen und Text verwirklichen (vgl. TROGER, S.
A45). Und auch HAURI sieht Visualitit nicht zwingend als ein Qualitats-
kriterium — schlieflich gibe es auch Multimedia-Geschichten, die eher auf
gesprochener Sprache, Text und Musik basierten. Fir ihn zihlt eher die
Flexibilitat: ,Wenn eine Geschichte gut gemacht ist und sie mich berthrt,
dann ist eigentlich das Medium egal“ (HAURI, S. A107).

Das Ergebnis: Die Mehrheit der Befragten bestitigt die These. Visualitat
ist sowohl als bedeutendes Merkmal bei der Themensuche als auch als
Qualitdtskriterium fir Multimedia-Geschichten von Gewicht. Zwar gebe
es Ausnahmen, die auch ohne besondere Optik auskommen, generell aller-
dings seien visuelle Bestandteile und ein besonderer Anspruch an die Ge-
staltung bei Multimedia-Geschichten nach Ansicht der Befragten von ent-
scheidender Bedeutung,.

4.2.10 These 10: Emotionalitat ist ein wichtiges Qualitatskriterium fir
Multimedia-Geschichten

Fur MIETHGE ist die Emotionalitit der Erzihlung ein zentraler Punkt bei
Multimedia-Geschichten (vgl. MIETHGE, S. A11), ebenso fiir MESEBERG
(vgl. S. A73). Auch SCHNIBBEN erachtet dieses Kriterium fiir wichtig, vor
allem in Bezug auf die visuellen Komponenten der Multimedia-Geschich-
te: ,Alles, was starke Fotos, starke Videos, starke Szenen ausmachen, zahlt
immer auf die Emotionalitit ein und ist (...) einem Text iberlegen. Das
schafft kein Text“ (SCHNIBBEN, S. A22). Als Beispiel fithrt er eine Repor-
tage von Marie-Luise Scherer tber die Modewelt in Paris an. Darin be-
schreibe die Autorin ausfiihrlich und feinfihlig formuliert den Gang ihrer
Protagonistin, eines Models, auf dem Laufsteg (vgl. SCHERER 1988). In
seiner Rede bei einer Preisverleihung habe Schnibben diese emotionale
Passage vorgelesen und mit den Worten geendet: ,Und das kann ein Video
in funf Sekunden“ (SCHNIBBEN, S. A22). Ahnlich argumentiert TRO-
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GER: Multimedia-Geschichten funktionieren fiir ihn tiber die Gefiihle der
Menschen, die sie lesen, anschauen — und von denen sie handeln: ,Auf je-
den Fall miissen dann Gesichter rein. Mit Video am besten® (TROGER, S.
AS8).

Die grofle Gefahr, die DOMKE/OHRNDOREF schen, ist dabei die
Schwelle: Was setzt zu sehr auf Gefiihle, was zu wenig? Die Aufgabe des
Multimedia-Journalisten sei es, dafiir zu sorgen, ,dass es zur Geschichte
passt und zu dem, was du erzdhlen moéchtest” (DOMKE, S. A149). So be-
tont auch MOHR, dass in einer guten Multimedia-Geschichte die Intensi-
tit der Emotionalitit sorgfiltig abgewogen werden miisse: ,Das ist eine
Frage der Dosierung® (MOHR, S. A38). Gerade weil visuelle Medien Ge-
fihle und Empathie in besonderem Mafe transportieren konnten.

»Emotion ist das Wichtigste®, stellt LEITNER klar. Auf einer Skala von
eins bis zehn gebe er der Emotion die Hochstpunktzahl. Nach seinen Er-
fahrungen mit viralen — also in sozialen Netzwerken sehr erfolgreichen —
Multimedia-Geschichten seien positive Emotionen einer der bedeutends-
ten ,Irigger® fir die Leser und Nutzer (vgl. LEITNER, S. A84). Ahnlich
entschieden ist auch HAURI, was die Emotionalitit als Qualitatskriterium
angeht (vgl. HAURIL S. A113), ebenso STURM: ,Die meisten guten jour-
nalistischen Geschichten, an denen die Leute hingenbleiben, (sind) emo-
tional“ (STURM, S. A126). Fir MARTIN gehort die emotionale Aufberei-
tung eines Themas zu den Kernaufgaben des Multimedia-Journalisten.
Wissenschaftliche Artikel, die viele wertvolle Informationen beinhalteten,
wiirden schlieflich nur von wenigen Menschen gelesen. Journalistisch ge-
staltete, emotionale Geschichten hingegen von vielen. Einer Abkirzung
tber billige Effekte allerdings erteilt MARTIN eine Absage: Es gehe nicht
darum, immer ,auf die Trinendrise® zu driicken oder ,bedeutungs-
schwangere Musik® unter die Story zu legen. Die Emotion miisse aus der
Geschichte heraus kommen (vgl. MARTIN, S. A171).

Lediglich EBERL und JASCHENSKY schen die Emotionalitit als kein
spezifisches Qualititskriterium fir Multimedia-Geschichten: ,Es gibt ja
tolle Erklarstiicke, die vollig ohne Emotionen auskommen® (EBERL, S.
A84). Im Gegenteil: EBERL sieht es als Vorurteil, dass vor allem visuelle
Medien wie Videos oder Fotos automatisch Emotionen wecken. In seiner
Tatigkeit als MultimediaTrainer und Dozent achte er darauf, den Kursteil-
nehmern eine entsprechend differenzierte Sicht zu vermitteln (vgl. ebd.).
JASCHENSKY riumt ein, dass Multimedia-Geschichten in besonderem
Mafe dazu geeignet seien, Gefithle zu transportieren. Allerdings kénne es
auch herausragende Multimedia-Geschichten geben, die nicht vorrangig
Emotionen erzeugen (vgl. JASCHENSKY, S. A186).
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Das Ergebnis: Bis auf zwei bestitigen alle Interviewten die These, dass
Emotionen ein wichtiges Qualitatskriterium fir Multimedia-Geschichten
sind. Hervorgehoben wird immer wieder, dass gerade Videos durch die
Verbindung der Bild- und Ton-Ebene sowie starke Fotos schnell und un-
mittelbar Gefithle beim Zuschauer erzeugen konnen. Die sorgfaltige Ab-
wiagung und Dosierung sei bei diesem Kriterium allerdings von besonde-
rer Bedeutung.

4.2.11 These 11: Die stringente Dramaturgie ist bei Multimedia-
Geschichten noch wichtiger als bei monomedialen Geschichten

Natdrlich will kein guter Journalist sein Publikum enttiuschen. Und na-
tirlich ist die gelungene Dramaturgie einer Geschichte ein zentrales Quali-
tatskriterium, ob in der Nachricht, dem Bericht oder in der Reportage.
Aber spielt die Dramaturgie in Multimedia-Geschichten eine besondere
Rolle? Und kntpfen die Befragten daran entsprechend besondere Bedin-
gungen?

Fiur DOMKE/OHRNDOREF sollte die Dramaturgie einer Multimedia-
Geschichte denselben Mustern folgen wie bei anderen journalistischen
Formen: etwa der Heldenreise (vgl. KAP. 1.7) oder — noch vergleichsweise
jung — Listicles (vgl. DOMKE, S. A152). MESEBERG sieht darin sogar
einen Akt der Gleichberechtigung: Dadurch, dass Multimedia-Geschichten
auch in der Konzeption durch die Macher den etablierten und bewahrten
Dramaturgie-Mustern von anderen Medienformen folgen, riicken sie aus
seiner Perspektive auf — aus der Nische ins Hauptfeld (vgl. MESEBERG, S.
A75). Auch JASCHENKSY betont, dass die Dramaturgie, der stimmige
Aufbau und der Spannungsbogen bei einer Multimedia-Geschichte genau-
so wichtig seien wie in allen anderen Darstellungsformen des Print-, Ra-
dio-, Online- oder TV-Journalismus. Doch es gibe Besonderheiten: ,Der
beste Print-Protagonist muss nicht der beste Protagonist fiir eine Digital-
Reportage sein“ (JASCHENSKY, S. A189). Als Beispiel nennt JASCHENS-
KY die Multimedia-Geschichte ,,Der schwarze Tod“ (BUCKOW/WERNER
2014). Die Reporter wihlten fir die Print-Geschichte tiber die Pest auf Ma-
dagaskar als Protagonisten einen Toten. Anhand der Berichte seiner Fami-
lie, Freunde und Arzte rekonstruierten sie sein Leben, seine Krankheit und
seinen Tod. Fur die Multimedia-Reportage hingegen suchten sie einen
noch lebenden Protagonisten, den sie interviewen und filmen konnten.
Auch Multimedia-Geschichten wiren eben nicht frei von den Zwingen
des Mediums, so JASCHENSKY (vgl. S. A189).
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Fir TROGER spielen in der Konzeption einer Multimedia-Geschichte
vor allem der Einstieg und das Ende eine bedeutende Rolle. Er geht — wie
zuvor dargestellt — nicht davon aus, dass der Grofteil der Nutzer wirklich
die komplette Story liest, anschaut und nutzt. Aber: ,Die Leute, die es bis
zum Schluss schaffen, die sollen dann nochmal belohnt werden“ (TRO-
GER, S. A60). Deshalb setzten TROGER und sein Team ans Ende oft eine
tiberraschende Grafik oder eine interaktive Anwendung, mit der man die
Geschichte fir sich selbst auswerten konne.

MIETHGE legt bei der Dramaturgie einer Multimedia-Geschichte be-
sonderen Wert auf den Anfang: ,Ich muss sofort rein“ (MIETHGE, S. A12),
schliefSlich konnten die Nutzer binnen Sekunden wieder weg sein.

STURM geht es darum, durch eine durchdachte Dramaturgie die ,Sog-
Wirkung® (STURM, S. A130) der Multimedia-Geschichte zu vergrofern.
Ahnlich sehen das HAURI, MARTIN, SCHNIBBBEN und LEITNER (vgl.
HAURLI, S. A115; MARTIN, S. A173 f.; SCHNIBBEN, S. A24; LEITNER, S.
A100). Und auch MOHR erwartet von Multimedia-Geschichten, dass sie
mehr erreichen als Standard-Artikel, die ,Konfektionsware (MOHR, S.
A40) im Web: mehr Aufmerksamkeit, mehr Qualitit, mehr Stirke in der
Dramaturgie. ,,Die Latte (liegt) ein bisschen hoher® (ebd.).

EBERL macht als einziger der Befragten den Grad der Planung und be-
wussten Dramaturgie einer Multimedia-Geschichte von ihrer Linge ab-
hiangig. Stiicke mit drei bis fiinf Minuten Rezeptionszeit lieen sich ohne
sorgsame Dramaturgie erzahlen, bei lingeren Storys achte er bewusst und
vorausplanend auf den Spannungsbogen (vgl. EBERL, S. A87f.).

Auffallig ist, dass keiner der Befragten die mogliche Non-Linearitit von
Multimedia-Geschichten als Vorteil in der Dramaturgie hervorhebt — im
Gegenteil. MARTIN etwa sicht einen non-linearen Aufbau tGberaus skep-
tisch: Er habe im Netz noch nie eine solche Multimedia-Geschichte gese-
hen, die ihn Gberzeugt hatte. Zu leicht verliere der Nutzer dabei die Orien-
tierung, zu schwierig sei es, die Spannung zu halten (vgl. MARTIN, S.
A174).

Das Ergebnis: Eine stimmige Dramaturgie von Multimedia-Geschichten,
da sind sich alle Befragten einig, ist als Qualitatskriterium wichtig und soll-
te sich weitestgehend an den etablierten Mustern anderer Medienformen
orientieren. Die Non-Linearitat, die gerade bei den ersten Multimedia-Ge-
schichten im Internet als spannende Méoglichkeit mit Potenzial genutzt
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und immer wieder betont wurde, hat bei den Interviewten an Strahlkraft
verloren. Alle sprachen sich fiir einen linearen Aufbau der Geschichte aus.

4.2.12 These 12: Bei Multimedia-Geschichten ist der gut gestaltete
Ubergang von Element zu Element entscheidend fiir die Qualitit
der Geschichte

Wie wichtig ist es, ob ein Video, das in einen FlieStext eingebettet ist, eine
dramaturgische Hinleitung erfihrt? Sollten Grafiken im vorausgehenden
Medium vorbereitet werden?

Fur JASCHENSKY sind diese Ubergange zwischen den einzelnen Ele-
menten zentral: ,Natirlich ist jeder Ubergang von Text zu einem Medium
ein neues Risiko, den Leser zu verlieren. Deswegen ist diese Organisation
des Ubergangs (...) total wichtig (JASCHENSKY, S. A188). Ebenso emp-
findet es SCHNIBBEN: ,Das ist das Komplizierteste* (SCHNIBBEN, S.
A23). Der Multimedia-Journalist miisse wie ein ,Simultan-Schachspieler®
den Nutzer auf vielen Ebenen gleichzeitig mitnehmen und durch die Ge-
schichte fithren (vgl. ebd.). Auch MARTIN betont: ,Wenn der Ubergang
holprig ist, dann bin ich einfach raus“ (MARTIN, S. A172). Gerade bei lin-
geren Scroll-Geschichten, die mit vielen Textabschnitten arbeiten, kime
beim Nutzer sonst schnell das Gefiihl auf: ,Was soll das? Wieso wird mein
Text unterbrochen® (MARTIN, S. A173)? DOMKE/OHRNDORF ziehen
den Vergleich zum linearen Fernsehen, wo es den Programmmachern
darum gehe, den Zuschauer am Umschalten zu hindern. Bei Multimedia-
Geschichten sei diese Hirde des Dranbleibens allerdings hoher: Schlief3-
lich mussten die Nutzer in der Regel aktiv weiterscrollen oder weiterblat-
tern, um der Story zu folgen und nicht nur passiv dranbleiben. Wichtig sei
deshalb, dass man als Multimedia-Journalist ,hippchenweise mit kleinen
Cliffhangern arbeitet (...), damit die Leute weiter gucken wollen und auch
weiter dranbleiben“ (OHRNDORE S. A151). Auch dabei sei die Dosis ent-
scheidend: Teaser der Art ,Was Sie auf der nachsten Seite sehen, haben Sie
noch nie geschen® (OHRNDORE S. A151), sollten, wenn tGberhaupt, nur
sparsam eingesetzt werden. Die ,hohe Kunst® sei es, die Ubergange hinrei-
chend ,kompakt® und trotzdem gut zu gestalten (OHRNDORE S. A152).
Schlieflich laufe die Multimedia-Geschichte nicht einfach weiter, sondern
bei jedem neuen Element miisse der Nutzer tiberzeugt werden, so STURM
(vgl. S. A128). In dem ,,Gesamtprodukt® der Multimedia-Geschichte miiss-
ten einzelne Medien wie Video, Audio oder Foto im Grunde genauso be-
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handelt werden wie Textabschnitte, meint MIETHGE: ,,Und die miissen ja
auch verbunden sein“ (MIETHGE, S. A12).

Auch HAURI schatzt dieses Kriterium als wichtig ein: ,Weil wir natir-
lich tendenziell ein moglichst emotionales und rundes Erlebnis ermogli-
chen mochten, sind Uberginge ein entscheidendes Werkzeug“ (HAURI, S.
A114). ,Essentiell“ seien die Uberginge, meint auch LEITNER, um keine
,Sollbruchstellen® aufkommen zu lassen (LEITNER, S. A99). EBERL er-
ginzt, dass gerade bei verhiltnismiflig neuen Formen wie Scrollytellings,
Wechsel von Medien ,,behutsam moderiert“ (EBERL, S. A86) werden mus-
sen, um den Nutzern ,beizubringen, dass sie dieses Video, was nach dem
Text kommt, auch anschauen missen, um die Geschichte zu verstehen®
(ebd.). Er setzt darauf, dass sich die Nutzungsgewohnheiten entwickeln
und die User in den kommenden Jahren immer natiirlicher mit Multime-
dia-Geschichten umgehen werden koénnen und die ,Medienkompetenz®
steige. Als Beispiel fithrt EBERL Kinofilme an, die vor 100 Jahren auch
sehr viel expliziter und voraussetzungsarmer in der Erzahlung gewesen wi-
ren als heute (vgl. ebd.). Auch MOHR plidiert fiir eine moderate Form des
Cliffhangers zwischen den Videos, Textabschnitten oder Fotos: ,,Da sollte
jetzt nicht stehen ,Sie mussen jetzt dieses Video sehen, sonst..“ (MOHR,
S. A40). Ahnlich wie EBERL traut er den Nutzern die Abstraktionsleistung
zu, zwischen Medienformen und deren Spezifika zu wechseln - gerade
wenn es sich um Nutzer handele, die gezielt nach Multimedia-Geschichten
suchten und deshalb bereits Erfahrungen mit der Form gemacht hétten.

Fiir MESEBERG haben die Uberginge vor allem technischen Charakter:
,2Hauptproblem® sei, wenn bei der Vermischung der einzelnen Medienfor-
men Schwierigkeiten auftriten, die den Nutzer beim Lesen oder Zuschau-
en behindern und schlieflich abschrecken kénnten (vgl. MESEBERG, S.
A74).

Als einziger der Befragten raumt TROGER den Ubergangen zwischen
den einzelnen Medienelementen eher einen niedrigen Stellenwert ein. Sei-
ner Uberzeugung nach ist die Nutzungssituation von Multimedia-Ge-
schichten viel mehr von kursorischem Lesen gepragt als von linearer Per-
zeption: ,Ich gehe von dem (Nutzer) aus, der kurz driber scrollt. Bleibt
vielleicht hangen, aber liest die Einleitung gar nicht. Und derjenige, der
das liest, der darf nicht rausgerissen werden aus dem Text“ (TROGER, S.
AS8).

Das Ergebnis: Bis auf TROGER sehen alle Befragten die Ubergiange zwi-
schen den unterschiedlichen Medienformen in Multimedia-Geschichten
als wichtiges Qualitatskriterium, sowohl aus technischer als auch aus er-
zihlerischer Sicht. Einige Befragte ziehen Vergleiche mit Fernsehreporta-
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gen oder Kinofilmen, wobei der eklatante Unterschied in der Interaktivitat
besteht: Eine Multimedia-Geschichte bietet allein durch die Navigation —
scrollen, wischen, klicken — viel mehr potenzielle Ausstiegspunkte als ein
linearer Film.

4.2.13 These 13: Medienelemente in einer Multimedia-Geschichte sollten
auch herausgelost fir sich stehen konnen, um in sozialen
Netzwerken zu funktionieren oder eher oberflachliche Nutzer
nicht zu frustrieren

Sollte eine aufwandige interaktive Karte auch ohne den Kontext der eigent-
lichen Multimedia-Geschichte funktionieren? Diese Fragestellung hat fiir
Multimedia-Journalisten weitreichende Implikationen, fiihrt sie doch wo-
moglich zu einem erzahlerischen Spagat: Wenn jeder Textabschnitt, jedes
Video, jede Grafik auch herausgelost betrachtet Sinn ergeben, aber gleich-
zeitig Dopplungen in der Erzahlung vermieden werden sollen, missen un-
ter Umstdnden mehrere Versionen derselben Medien erstellt werden: eine
zum Teilen in sozialen Netzwerken, eine fiir den Einbau in die Geschichte.

MIETHGE pladiert genau dafiir: Nutzer, deren Interesse an einer Multi-
media-Geschichte zum Beispiel iber Facebook geweckt wurde, sollten
neugierig gemacht, aber nicht verwirrt werden. Aus diesem Grund 16st sie
bei solchen Projekten ihrer Redaktion einzelne kleine Videos gezielt he-
raus, die in sozialen Netzwerken Aufmerksamkeit erregen konnten (vgl.
MIETHGE, S. A12). Ahnlich argumentiert MESEBERG: Dient es dem
Ziel, Nutzer zu gewinnen, sei es sinnvoll, dass die einzelnen Elemente all-
gemein verstandlich sind (vgl. MESEBERG, S. A75). Auch HAURI (vgl.
S. A114) und MOHR gehen vom kursorischen Leser aus, der entweder in
den sozialen Netzwerken oder in der Multimedia-Geschichte selbst an ein-
zelnen Elementen hingenbleiben muss: ,,In den meisten Fallen versuchen
wir die schon so aufzubereiten, dass man jetzt nicht hilflos vor ihnen steht,
wenn man nicht die Absitze Text vorher gelesen hat® (MOHR, S. A38).
MARTIN spricht von der ,Mini-Geschichte® die etwa ein kurzes Video der
Gesamt-Story transportieren sollte (vgl. MARTIN, S. A173). Schlieflich, so
TROGER, bringe es wenig, als Multimedia-Journalist von der Grundan-
nahme auszugehen, dass der Nutzer sich ausreichend Zeit fiir die Ge-
schichte nimmt. Im Gegenteil: ,Wir gehen davon aus: ,Keiner will uns le-
sen. Keiner mag uns. Alle finden uns doof und mdassen sich fast schon da-
zu gezwungen fiihlen, das anzuklicken (TROGER, S. A57). Auf diese
Weise lieSe sich eine Multimedia-Geschichte besser komponieren, weil der
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Autor mit dem schmalen Zeitkontingent der Nutzer kalkuliere und nicht
mit den mitunter hohen Erwartungen der Produzenten. Dass in diesem
Kalkil Medienelemente fur sich alleine stehen mussten, stehe daher aufler
Frage. Das bestitigt auch LEITNER: Die einzelnen Medienformen inner-
halb der Geschichte miissen mehrere Funktionen erfillen, auf der Meta-
wie auf der Meso-Ebene: ,Ist der Partikel so, dass er fiir mich ein emotiona-
lisierendes Mini-Narrativ bietet und zieht es mich gleichzeitig noch rein,
will ich mehr dazu wissen? Und ist es dann auch andockfihig an das Rest-
Narrativ® (LEITNER, S. A100)?

SCHNIBBEN sieht das ganz anders: Wenn die Medienelemente fiir sich
alleine stehen koénnten, habe der Journalist etwas falsch gemacht: ,,Das ist
ja dann, als hatte man eine Suppe gekocht (...) und die Elemente verbin-
den sich nicht. Liegen nebeneinander im Topf. Wiirde nicht schmecken®
(SCHNIBBEN, S. A23). JASCHENSKY gibt zu bedenken, dass der Kon-
text, der eine herausgel6ste Grafik oder ein Foto erst verstindlich mache,
schlieflich trotzdem tbermittelt werden miisse — etwa tber zusatzliche
Texteinblendungen, was wiederum auf Kosten der Visualitit gehen konnte.
Auch EBERL meint, dass es wichtiger ist, dass die Elemente im Zusam-
menspiel der Geschichte funktionieren (vgl. EBERL, S. A87). SchliefSlich
sollten sich die Videos, Grafiken und Textabschnitte nicht doppeln, so
STURM: ,Ich will ungern im Video (...) nochmal das Gleiche héren, was
ich im Text schon gelesen habe* (STURM, S. A129). DOMKE/OHRN-
DOREF relativieren diese Sicht und schlagen den Kompromiss vor: Die
Krux sei schlieflich, beide Nutzer-Typen zufriedenzustellen — den, der mit-
tendrin einsteigt und den, der sich von vorne bis zum Schluss durcharbei-
tet. ,Wir mussen ja immer damit rechnen, dass Leute nicht auf Seite eins
einsteigen® (DOMKE, S. A152). Diesen Nutzern wiirden Mosaiksteine der
Geschichte nur wenig bringen. Elemente zu schaffen, die beide Funktio-
nen erfillen, sei daher die ,eierlegende Wollmilchsau“ der Multimedia-Ge-
schichte.

Das Ergebnis: Die Frage, ob einzelne Medienelemente auch aus dem Zu-
sammenhang der Multimedia-Geschichte gerissen funktionieren sollten,
polarisiert die Gruppe der Befragten. Sechs betonen, wie wichtig es sei,
Dopplungen zu vermeiden und die einzelnen Abschnitte in Beziehung zu-
einander zu setzen — wobei DOMKE/OHRNDORF moglichst beides errei-
chen wollen: Stimmige Bestandteile der Gesamt-Story, die zugleich ver-
standlich bleiben und neugierig machen, wenn sie herausgelost werden.
Die tbrigen sechs sind davon iberzeugt, dass Videos, Grafiken, Textab-
schnitte oder Fotos auch fiir sich allein genommen Sinn ergeben sollten.
So konnten in den sozialen Netzwerken etwa weitere Nutzer fir die Ge-
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schichte geworben werden. Auflerdem seien Nutzer, die eine Geschichte
von vorne bis hinten mit Mufle durcharbeiten, in der Online-Welt nicht
die Regel, sondern cher die Ausnahme.

4.2.14 These 14: Die Immersivitat, also das Gefiihl, in die Geschichte
hineingezogen zu werden, ist bei Multimedia-Geschichten
besonders bedeutend

Welche Impulse sollten Multimedia-Geschichten direkt am Anfang setzen,
um ihre Leser zu uberzeugen? Wie lasst sich der Sog erzeugen, der sie
durch die Story zieht? Und welche Rolle konnen dabei 360°- und VR-Medi-
en spielen?

Fur MIETHGE und MARTIN ist die Immersivitat einer Multimedia-Ge-
schichte ,vollig entscheidend® (MARTIN, S. A171; vgl. MIETHGE, S.
A11). MARTIN spricht vom ,Flow* (S. A171), den die Story entwickeln
misse, damit die User in ihr versinken. Insbesondere fragmentierte Multi-
media-Geschichten, die dem User mehrere Entscheidungen tiber den Fort-
gang der Handlung tiberlassen, hitten es dabei schwerer als linear gebaute.
Auch MESEBERG erwihnt den erwiinschten ,,Flow“ (MESEBERG, S. A74)
einer Story und vergleicht eine gut gebaute Multimedia-Geschichte mit
TV-Reportagen oder Hollywood-Produktionen: ,,So wie in einem Film be-
stimmte Schnittfolgen aufeinander kommen und ein Film dann gut ge-
schnitten ist, wenn ich den Schnitt nicht sehe als Zuschauer, weil er nicht
als stérend empfunden wird, so muss eine Multimedia-Geschichte (...)
flissig laufen® (ebd.). Analog legt SCHNIBBEN dar: Immersivitit sei wich-
tig — aber auch eine Frage der Dosierung der einzelnen Medien: ,Das ist
eine sehr feinsinnige, komplizierte Angelegenheit, da das richtige Maf§ zu
finden. Ich lasse (den User) reinfallen. Ich kann ihn aber nicht eine Viertel-
stunde (...) fallen lassen. Dann habe ich ihn verloren (SCHNIBBEN, S.
A22).

DOMKE/OHRNDOREF sehen Immersivitat als herausragendes Kennzei-
chen aller 360°-Anwendungen — ob von Fotos, Videos oder spielerischen
Elementen. Normalen Horfunk- oder Fernsehbeitrigen sei diese Form des
Medienkonsums, gerade wenn er mit einer VR-Brille erfolge, in dieser Aus-
pragung klar tberlegen (vgl. DOMKE/OHRNDORE S. A149). Allerdings
konnten auch Multimedia-Geschichten ohne 360°-Anteile immersiv sein:
»Der Protagonist kann die Briicke sein, auf dem Weg ins Eintauchen®
(DOMKE, S. A150). Entscheidend sei dabei, wie unbewusst die Navigation
erfolge und wie natirlich der Fortgang der Erzahlung technisch aufberei-
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tet sei. Sonst wiirde der Eindruck des Sich-Fallenlassens gestort durch die
permanente ,,Lean-Forward-Haltung® (OHRNDORE S. A150).

STURM argumentiert vergleichbar: Auch er sieht die groffe neue Chan-
ce von Multimedia-Geschichten in 360°-Elementen: ,,Eine ganz neue Form
(...), sich in einer fremden Realitat (...) zu verlieren® (STURM, S. A127).
Alle bisherigen digitalen Formate hitten immer die Trennung zwischen
Medium und User aufrechterhalten. Uber VR-Brillen sei nun zum ersten
Mal die zumindest teilweise Aufthebung dieser Grenze méglich. Und damit
eine so nie dagewesene ,Erlebbarkeit von Geschichten® (ebd.). Diesen Ef-
fekt blof§ tiber einen Text zu erreichen, sei ungleich schwerer. Allerdings
gebe es im Instrumentarium des Multimedia-Journalisten auch andere Mit-
tel neben Panoramavideos und VR, die einen erzihlerischen Sog auf die
User austiben koénnten: Als Beispiel nennt STURM die WDR-Pageflow-Sto-
ry ,Todliches Palmol“ (vgl. LEMME 2015): Der Einstieg ist ein Dschungel-
foto, unterlegt mit einer Gerausch-Collage, in der Schreie von Tieren, das
Summen von Insekten und Blatterrauschen zu horen sind. Und schlieflich
Schusse. ,Man hat sofort verstanden: ,Das ist (...) der Kern der Geschich-
te” (STURM, S. A128). Haufig wiirden Videos am Anfang diese Funktion
erfillen, doch in dieser Reportage sei das durch die Tone aufergewohnlich
gut gelungen. Auch TROGER betont den Stellenwert des Einstieges fiir
die Immersivitit: ,Am Anfang brauche ich die komplette Aufmerksambkeit,
ziehe die Leute rein oder nicht. Und das schaffst du in der ersten Sekunde.
Finden die das gut oder nicht“ (TROGER, S. A59)? Ob dieser Effekt durch
Videos, Grafiken oder Text erzeugt werde, sei jedoch zweitrangig.

Fir HAURI ist die Immersivitat gleichzeitig Ziel und Bedingung einer
guten Multimedia-Geschichte: ,Wenn man reingezogen wird und einfach
wirklich links und rechts alles abschaltet und sich nur noch in diesem Sog
(...) befindet® (HAURI, S. A113). Eine Schwierigkeit, diesen Sog aufzubau-
en, siecht HAURI darin, dass die Seh- und Nutzungsgewohnheiten der User
inzwischen insbesondere durch die sozialen Medien auf Kiirze geeicht sei-
en. Das mache Immersivitit zur besonderen Herausforderung fiir Multi-
media-Journalisten, schlie€lich gestalten sie fir User, die digital mannigfal-
tige Ablenkung erfahren.

Diesen Aspekt der permanenten Konkurrenz in der Online-Welt hebt
auch EBERL hervor. Immersivitit herzustellen sei daher gerade bei Multi-
media-Geschichten eminent wichtig: ,Wenn ich (...) auch noch einen Mix
habe wie (bei) einem Scrollytelling, wo die Medienwechsel auch wieder
mogliche Ausstiegspunkte sind, dann ist die Immersivitit in der Geschich-
te extrem heikel und wichtig. Ich muss sehr viel Mihe drauf verwenden,
dass die hergestellt wird“ (EBERL, S. A86). Ahnlich bewertet es MOHR:
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Fluchtige User, die sich auf Nachrichtenseiten im Netz mit kleinem Zeit-
budget bewegten, hitten seine Anspriiche und Erwartungen ge-
dampft: ,Diese Hoffnung, die man hatte, dass man die Leute wie (...) so
ein Scout in eine immersive Erfahrung reinlocke, (fiir die) die Leute mit
wehenden Fahnen bereit (sind), dir eine halbe Stunde zu schenken (...)
wie bei einer Schnitzeljagd (...). Da habe ich inzwischen den Eindruck:
Das ist nicht so“ (MOHR, S. A37).

JASCHENSKY bewertet die Immersivitit als spezifisches Qualititskrite-
rium eher neutral. Es sei mitunter wichtig fur die Story, allerdings keine
wPflichtkategorie (JASCHENSKY, S. A187). Analog argumentiert LEIT
NER: Nach seinem teleologischen Ansatz komme Immersivitait immer
dann eine herausragende Bedeutung zu, wenn es das gesteckte Ziel der
Multimedia-Geschichte sei, einen moglichst starken erzihlerischen Sog zu
erzeugen. Ginge es jedoch vor allem darum, Reichweite zu erzielen, sei Im-
mersivitat von nachgelagertem Interesse: Der Unique User werde gezahlt,
egal wie lange und intensiv er sich mit der Geschichte beschiftigt hat (vgl.
LEITNER, S. A98f.)

Das Ergebnis: Der Grofteil der Befragten sieht in der Immersivitat so-
wohl die grofle Chance von Multimedia-Geschichten als auch deren An-
spruch. Durch die Vielfalt des multimedialen Erzihlens boten sich dem
Journalisten neue Moglichkeiten, einen Flow zu erzeugen, der den User
durch die Geschichte tragt. Im Gegensatz zu monomedialen Geschichten
lasse sich Gber die Wahl der passenden Medienform die groftmogliche
Sogwirkung erzielen — nicht nur beschrinkt auf Virtual-Reality oder 360°-
Anwendungen.

4.2.15 These 15: Playfulness, also das Spiel mit den Moglichkeiten des
Wiedergabegerites, ist bei Multimedia-Geschichten besonders
wichtig

Fir MIETHGE ist Playfulness bei Multimedia-Geschichten kein zwingen-
des Qualitits-Kriterium. Gerade bei ernsten Themen sei es den Nutzern im
Zweifel lieber, wenn sie entsprechend ernst prisentiert wirden. ,Und dann
kann manchmal zu viel Spielerei anstrengend sein“ (MIETHGE, S. A11).
Genauso sieht es SCHNIBBEN: ,Ich (...) muss wirklich streng darauf ach-
ten, dass ich nicht diesem Spieltrieb zu viel Zucker gebe und dadurch den
(Nutzer) an eine Spielerei verliere® (SCHNIBBEN, S. A23). Etwaige Ele-
mente, die sich die Moglichkeiten des Gerats zunutze machten, sollten
vielmehr dem Erkenntnisgewinn untergeordnet sein, nicht umgekehrt.
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MOHR bewertet das Kriterium in gleicher Weise: Es sei zwar von grofSer
Bedeutung, Experimente mit interaktiven, den Spieltrieb des Menschen
ansprechenden Angeboten in einer Multimedia-Geschichte zu machen.
Aber die Schwelle zur Uberforderung des Nutzers sei dabei schneller iber-
schritten als viele Multimedia-Journalisten es sich eingestehen wiirden —
das zeigten auch Analysen der Nutzungsdaten: ,Je mehr die Teams auch
mal auf die reale Wirkung ihrer Geschichten schauen und messen, welche
Darreichungsformen funktionieren, umso vorsichtiger wird man mit so to-
talen Orchideen-Umsetzungen® (MOHR, S. A39). Fiir HAURI hat die Play-
fulness von Multimedia-Geschichten keine besonders hohe Prioritat, die
tbrigen Qualitatskriterien erachte er als wichtiger (vgl. HAURI, S. A114).
EBERL geht noch einen Schritt weiter: Fiir ihn kann Playfulness sogar eine
LStorung (...) fur die Geschichte“ (EBERL, S. A86) sein. Ahnlich hat es
MARTIN erlebt: ,Wieso soll ich jetzt tippen? Und wenn ich finf Fragen
beantworte, (...) dann kommt irgendein Ergebnis raus“ (MARTIN, S.
A172). Er hilt Playfulness — wenn sie den Rahmen des Scrollens oder Wi-
schens aus Navigationsgriinden ubersteigt — fiir verzichtbar.

LEITNER ordnet das Kriterium etwas neutraler ein: Diene Playfulness
der Strategie der Multimedia-Geschichte, etwa besonders innovativ zu sein
oder vor allem junge Nutzer anzusprechen, sei sie wichtig; sonst nicht (vgl.
LEITNER, S. A99). So sieht es auch STURM: Wolle man eine junge Ziel-
gruppe ansprechen, sei eine hohe Playfulness das Mittel der Wahl. Aller-
dings musse dann besonderer Wert auf die Einfachheit der Navigation ge-
legt werden: ,Je verspielter ich eine Geschichte erzahle, desto eher riskiere
ich am Ende auch, dass ich Leute verliere oder frustriere und sie eigentlich
eher mit der Navigation beschiftigt sind, als sich der Geschichte zu wid-
men“ (STURM, S. A128). Ein Gedanke, den auch JASCHENSKY aufgreift:
Besondere Formen der Playfulness mussten ,schon sehr gut mit der Ge-
schichte begriindet sein, um einen Mehrwert (zu haben)“ (JASCHENSKY,
S. A187). Sonst wirke Playfulness oft eher storend als bereichernd.

TROGER hingegen geht die Playfulness der meisten Multimedia-Ge-
schichten noch nicht weit genug: ,Wir geben uns noch nicht genug Mithe*
(TROGER, S. A60). Gerade die Moglichkeit, die automatische Ortung des
mobilen Gerits fir Datenanwendungen einzusetzen, berge spannende
Chancen, vor allem im digitalen Lokaljournalismus, wie ihn die Berliner
Morgenpost betreibt. Auch fiir MESEBERG leben Multimedia-Geschich-
ten davon, die technischen Besonderheiten der Endgerite auszunutzen:
»Es ist immer ein starkes Argument fir eine Multimedia-Geschichte, wenn
man sich einer neuen Technologie bedient® (MESEBERG, S. A74). Keiner
anderen journalistischen Gattung sei die permanente Innovation, das stin-
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dige Experiment so immanent wie der Multimedia-Geschichte. ,Im Kern
gehtes (...) darum, zu abstrahieren: Was kann man nutzen oder was nicht®
(ebd.)? So sehen es auch DOMKE/ORHNDORF: Den Nutzer in seinem
Bediirfnis nach Ausprobieren, Experimentieren, Spielen anzusprechen, sei
far Multimedia-Geschichten ein bedeutendes Kriterium. Schlieflich gehe
es nicht immer nur um Erkenntnisgewinn und Informationsvermittlung,
sondern auch darum, neue technische Moglichkeiten auszureizen: ,Das
macht den Spaf§ aus“ (DOMKE, S. A150).

Das Ergebnis: Playfulness, also das Spiel mit den technischen Moglichkei-
ten von Smartphones und Tablets (von der Lokalisierungsfunktion iber
die Vibration bei bestimmten Aktionen), wird von den Befragten mehr-
heitlich als wenig bedeutend eingeschitzt, in einigen Fallen sogar als st6-
rend. Betont wird, dass es natirlich darauf ankommt, zu welchem Zweck
und in welchem Kontext solche spielerischen Elemente eingesetzt wiirden.
Insgesamt aber spiele Playfulness nur dann eine grofere Rolle, wenn es
darum ginge, vor allem junge Nutzer anzusprechen. Nur wenige Inter-
viewte betonten die Avantgarde-Funktion von Multimedia-Geschichten
und vertraten die Meinung, das Experiment liege in der Natur dieser Gat-
tung, und Playfulness sei ein Ausdruck dieser Haltung,.

4.2.16 These 16: Neben den erarbeiteten Qualititsdimensionen gibt es
nach Ansicht der Befragten noch weitere Kriterien

Was macht die Qualitit von Multimedia-Geschichten aus? Selbst fiir die
Experten, also Menschen, die sich tagtaglich mit diesem Genre auseinan-
dersetzen, ist es nicht leicht, das auf den Punkt zu bringen. Viele Aspekte
doppeln sich mit der Diskussion der vorlaufigen Qualitatskriterien. Doch
in der freien Abfrage dieser Kategorie, der Qualitit von Multimedia-Ge-
schichten, wurde trotzdem ein Punkt immer wieder genannt: die Uberra-
schung.

JASCHENSKY betont, wie wichtig eine kreative, iiberraschende und
trotzdem stimmige Umsetzung des Themas sei, um aus einer Geschichte
eine gute Multimedia-Geschichte zu machen. Als Beispiel nennt er das Ha-
milton-Projekt des Wall Stress Journals (vgl. EASTWOOD/HINTON 2016),
in dem uber Daten-Grafiken das Reimschema vom Musical ,,Hamilton®
am Broadway visualisiert wurde (vgl. JASCHENSKY, S. A186).

,Es ist vor allem diese Uberraschung® meint TROGER (S. A54) in Zu-
sammenfassung seiner Erfahrungen mit Multimedia-Geschichten bei der
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Berliner Morgenpost. Auch fur EBERL (vgl. S. A84f.) und MARTIN (vgl.
S. A169) rangiert die Uberraschung als Kriterium weit oben. DOMKE/
OHRNDOREF sehen es dhnlich: Abwechslungsreichtum und Originalitat
der Umsetzung seien wesentliche Qualitatskriterien (vgl. OHRNDORE, S.
A146f.).

Auch STURM verlangt von einer guten Multimedia-Geschichte, dass sie
liberrascht. (STURM, S. A121f.). Diesen Aspekt stellt auch HAURI heraus:
Gut ist eine Multimedia-Geschichte, wenn sie ,,etwas erschafft, was man so
nicht mit Print oder mit Fernsehen oder mit Radio schaffen konnte“
(HAURL S. A111). Etwas, das spezifisch fiir die Online-Welt gemacht wur-
de und dort funktioniert: ,Wow. Was ist das? Habe ich noch nicht gesehen®
(MESEBERG, S. A72), solche Reaktionen miisse eine gute Multimedia-Ge-
schichte hervorrufen. Vor allem die visuelle Ebene sei dabei besonders
wichtig, stellt MOHR heraus. (Vgl. MOHR, S. A29f.)

Das Ergebnis: Von einer Mehrheit der Befragten wird auf die offen ge-
stellte Frage nach weiteren Qualitatskriterien von Multimedia-Geschichten
die Uberraschung oder Originalitit genannt. Etwas, das dem Nutzer neu
erscheint, ob visuell, technisch oder vom redaktionellen Ansatz her.

4.3 Zusammenfassung: Was die Multimedia-Experten meinen

Qualitative Interviews, noch dazu mit Experten eines Fachgebiets, sind das
wohl intensivste Werkzeug, das die wissenschaftliche Methodik zu bieten
hat (vgl. KAISER 2014, S.26/27). Einschitzungen und Meinungen werden
nicht blof§ abgefragt und quantifiziert, sondern konnen erértert und ver-
tieft behandelt werden: Es zahlt nicht blof§ das Ja oder Nein, sondern das
Wie und Warum. An interessanten Stellen sind Nachfragen ebenso mog-
lich wie Auslassungen, um gedoppelte Antworten zu vermeiden. Trotz der
Richtschnur des Leitfadens hingt dabei viel von der Gesprichsfithrung ab:
»(D)as Fuhren von Interviews (gilt) zu Recht als eine Kunst, die durch Me-
thodenlehrbiicher nur unzureichend vermittelt werden kann® konstatieren
GLASER/LAUDEL (2010, S.120f.). Die Interviews mit den 13 Multime-
dia-Experten spiegeln jedes fiir sich wider, wie subjektiv die Sicht auf die
alltagliche Arbeit, die eigenen Projekte und deren Qualitaitsmerkmale sind.
Doch grundsitzlich haben die befragten Experten den Kanon der spezifi-
schen Qualitatskriterien fiir Multimedia-Geschichten groftenteils besté-
tigt. (F1) Bei einigen Punkten, etwa der Playfulness, fiihrten Faktoren, die
bisher noch nicht berticksichtigt wurden, zu einer Modifikation. (F2)
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Im Folgenden werden die Ergebnisse der Auswertung der einzelnen Ar-
beitsthesen knapp zusammengefasst:

These H1, ,Multimedia-Geschichten werden auflergewohnlich stark ge-
nutzt, wird von den Befragten einhellig bejaht. Auch wenn, wie etwa bei
SCHNIBBEN, die erwartete Nutzung durchaus noch hoher sei als die tat-
sichliche, berichten alle Interviewpartner von zum Teil extrem hohen Nut-
zungszahlen, die das Normalniveau ihres Mediums oft um ein Vielfaches
ubersteigen.

Als Nutzungserfolg zahlt bei den Befragten jedoch nicht nur die hohe
und moglichst vollstindige Nutzung der Multimedia-Geschichte. (H2)
Zwar sind Page Impressions, eine hohe Verweildauer und eine gute Durch-
klickrate fir die Mehrheit der Interviewpartner wichtig. Aber auch andere
Ziele — etwa die Leuchtturm-Funktion, die in der Zahl von erlangten Jour-
nalisten-Preisen gemessen wird, oder die Abo-Gewinnung werden ge-
nannt.

Die These H3, ,Multimedia-Geschichten sind ressourcenaufwindig®
wird — wenig Uberraschend - von allen Interviewpartnern bestitigt. Die
Teamgrofe beziffern die meisten Befragten mit etwa fiinf: einen Autoren,
der auch als Projektmanager und Regisseur fungiert, einen Programmierer
und zwei bis drei audiovisuelle Experten, also Fotografen oder ein Kamera-
team. Wie viel Zeit ein Multimedia-Projekt von der Planung bis zum
Launch im Netz in Anspruch nimmt, schitzen die Experten naturgemaf
unterschiedlich ein: minimal zwei Tage, maximal ein Jahr. Klar wurde in
den Gesprachen jedoch, dass vor allem die technischen Voraussetzungen in
den Redaktionen — etwa, ob es im jeweiligen CMS bereits Templates fiir
Multimedia-Geschichten gibt — groen Einfluss auf die tatsichliche Bear-
beitungszeit haben und weniger die Recherchen oder Dreharbeiten selbst.

These H4, ,Der technische Teil ist in der Produktion von Multimedia-
Geschichten erheblich grofer als der eigentlich journalistische Teil, wird
in der Tendenz bestitigt. Zwar sehen fiinf der Befragten ein Gleichgewicht
zwischen der technischen und journalistischen Arbeit, ebenso viele aber
schitzen den technischen Aufwand zum Teil deutlich h6her ein: Die Tech-
nik bei Multimedia-Produktionen spiele eine sehr groffe und auch zeit-
und ressourcenaufwindige Rolle.

Die These HS, ,Multimedia-Geschichten konnen ein entscheidender
Teil einer Paid-Content-Strategie sein®, wird von der Mehrheit der Befrag-
ten — wenn auch meist vorsichtig — bejaht. Auch wenn die Interviewten
von wenigen wirklichen Verkaufs-Erfolgen oder Pay-Modellen berichten,
trauen sie dem Genre der Multimedia-Geschichten zu, wichtig fiir kiinfti-
ge Bezahlangebote zu sein. Schlieflich lieferten solche Storys dem User au-
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genscheinliche Argumente fiir Extra-Kosten: Videos, opulente Fotografie,
hochwertige Programmierung — was alles mit hoheren Produktionskosten
verbunden ist. Bei der Frage des Geschiftsmodells pladieren die Befragten
tberwiegend eher fiir eine Art Abo-Modell, weniger fir den Einzelverkauf
von Multimedia-Geschichten.

Der Komplex zur spezifischen Qualitit von Multimedia-Geschichten
nahm den grofiten Teil in den Leitfaden-Interviews und deren Auswertung
ein. Im Leitfaden wurde diese Passage mit einer allgemeinen Frage eroff-
net, bei der viele der Interviewpartner schon von sich aus auf einige der
Qualitdts-Kategorien eingingen, die sich aus der Literatur und den vorheri-
gen zwei empirischen Schritten in dieser Arbeit ergeben hatten. In der da-
rauf folgenden direkten Abfrage der Kriterien konnten einzelne Aspekte
noch einmal fundierter behandelt werden, was in einigen Fillen dazu fihr-
te, dass Kategorien verindert und angepasst wurden.

Die Multimedialitit selbst — also die Aufspaltung des Narrativs in ver-
schiedene mediale Bestandteile — erachten alle Befragten als Basis und da-
mit offensichtlich als wichtigstes Kriterium (H6: Multimedialitit — also die
sinnhafte Kombination verschiedener Medien — wird von den Befragten als
definitorische Voraussetzung fiir Multimedia-Geschichten gesehen).

Ubereinstimmend werten die Experten auch die Usability/Navigation als
bedeutsames Kriterium fiir die Qualitit einer Multimedia-Geschichte: Erst
wenn die Voraussetzungen fir eine klare, problemlose und ohne Erklirun-
gen funktionierende Usability und Navigation gegeben seien, konne auch
der Rest der Geschichte tberzeugen. Durch Tools wie Pageflow, Word-
Press-Anwendungen oder Linius wiirden langsam Standards in der Naviga-
tion gesetzt, und damit auch in den Perzeptions-Gewohnheiten der User
(H7: Die Basis der Qualitit einer Multimedia-Geschichte ist deren ein-
wandfreie Usability und Navigation).

Den Rhythmus, also die Anordnung, den Umfang und die gestalterische
Gewichtung der unterschiedlichen Elemente, bewerten alle Befragten als
essentielles Qualititskriterium. Es gelte, jedes Video, jede Grafik und jeden
Textteil so kurz wie moglich und gleichzeitig so umfassend wie nétig zu
halten. So konne das Ziel erreicht werden, den Leser die Mediengrenzen
vergessen zu lassen (H8: Der Rhythmus, in dem Elemente wie Videos, Gra-
fiken oder Textabschnitte bei Multimedia-Geschichten angeordnet sind,
spielt fiir die Qualitat eine grofSe Rolle).

Auch die Visualitit wurde als bedeutende Qualititsdimension hervorge-
hoben, was sich auf zwei Ebenen offenbare. Zunachst bei der redaktionel-
len Themensuche: Was nicht im Video oder Foto gezeigt werden konne,
habe es zunichst schwerer, in einer Multimedia-Geschichte angemessen
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behandelt werden zu kénnen. Auf der zweiten Ebene liefere eine hohe Vi-
sualitit auch dem User unmittelbar das Signal, dass es sich um eine beson-
dere Geschichte handele (H9: Visualitat ist ein wichtiges Qualitatskriteri-
um fir Multimedia-Geschichten).

Die Emotionalitit hoben fast alle Interviewpartner als gewichtiges Qua-
litatskriterium fir Multimedia-Geschichten hervor. Es gehe zwar nicht
darum, grundlos ,auf die Trinendrise* (vgl. MARTIN 2017, S. A171) zu
driicken, aber eine wohldosierte emotionale Ansprache durch Videos oder
starke Fotos ist den meisten Interviewten nach entscheidend (H10: Emo-
tionalitit ist ein wichtiges Qualititskriterium fir Multimedia-Geschich-
ten).

Eine vergleichbare Relevanz messen die Experten der Dramaturgie als
Qualitatskriterium bei — als Basis flir die darauf aufbauenden Bestandteile,
Ideen und Effekte der Multimedia-Geschichte. Der Ruckgriff auf klassi-
sche Strukturen wie den Drei-Akter (vgl. KAP. 1.7) oder die Heldenreise
wird ebenso empfohlen wie der Fokus auf starke Protagonisten als Bezugs-
punkte und Linearitit. Die theoretische Moglichkeit, Geschichten iber
Sprungmarken und damit in einer vom User bestimmten Asynchronitit zu
erzahlen, wird von keinem der Interviewten befiirwortet (H11: Die strin-
gente Dramaturgie ist bei Multimedia-Geschichten noch wichtiger als bei
monomedialen Geschichten).

Im Gegenteil: Fast alle Befragten betonen die Transitivitat als Qualitats-
kriterium fir Multimedia-Geschichten. Gelungene Uberginge von Medi-
um zu Medium seien entscheidend, um die Spannung zu halten und Kapi-
telbriiche elegant zu tberbricken. Die Nutzungsgewohnheiten und das
technische Verstindnis der User wiirden sich zwar entwickeln und damit
fantasievolle Uberginge in Zukunft wahrscheinlich verzichtbar machen.
Aber gerade in der Kombination der verschiedenen Medienformen sei
Transitivitat das beste Mittel, um die Geschichte zusammenzuhalten (H12:
Bei Multimedia-Geschichten ist der gut gestaltete Ubergang von Element
zu Element entscheidend fiir die Qualitit der Geschichte).

Umstrittener ist die Selektivitait oder die Frage, ob einzelne Elemente
einer Multimedia-Geschichte auch ,stand-alone“ funktionieren sollten.
Die Befragten sind in diesem Punkt geteilter Meinung: Die eine Hilfte pla-
diert dafiir, unbedingt Dopplungen zu vermeiden. Das sei bei Medien-Ele-
menten, die auch aus dem Kontext der Geschichte gerissen Sinn ergeben
sollten, schwer auszuschliefen. SCHNIBBEN nutzt dafiir die Metapher
einer Suppe: Wiirden die Zutaten keine geschmackliche Einheit bilden,
hitte der Koch etwas falsch gemacht. Fiir ihn und einen Teil der Interview-
ten ware das ausschlaggebende Kriterium also nicht die Selektivitat, son-
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dern eher die Modularitit: Inwieweit lassen sich die Teile einer Geschichte
als lineares Ganzes wahrnehmen, wie bauen sie aufeinander auf?

Die andere Hilfte der Interviewten halt Dopplungen fiir weniger pro-
blematisch. Es sei vielmehr wichtig, auch kursorische Leser, die spiter in
eine Geschichte einsteigen, nicht zu verwirren, indem zu viel Kontext vor-
ausgesetzt wird. Dieser Teil der Interviewten pladiert fur die Selektivitét als
Qualitatsdimension (H13: Medienelemente in einer Multimedia-Geschich-
te sollten auch ,stand alone also herausgelost fir sich stehen konnen).

Klarer ist das Stimmungsbild unter den Befragten bei der Immersivitat:
Durch Introvideos, 360°- oder VR-Elemente lieffe sich ein immersiver Sog
erzeugen, der die User durch eine Multimedia-Geschichte tragt. Fir den
Grofteil der Experten ist dies eine relevante Qualititsdimension (H14: Die
Immersivitit, also das Geftihl, in die Geschichte hineingezogen zu werden,
ist bei Multimedia-Geschichten besonders bedeutend).

Die Playfulness als Kriterium hingegen lehnen die meisten Interviewten
ab. Die Schwelle zur Uberfrachtung und damit zur Uberforderung der
User durch spielerische Elemente sei niedrig, befand eine Mehrheit der Ex-
perten. Wichtig hingegen sei, aus der Masse des Online-Angebots an Nach-
richten und Storys herauszustechen. Dazu konnten spielerische Anteile
beitragen, allerdings nicht ausschlieflich (H1S: Playfulness, also das Spiel
mit den Maoglichkeiten des Wiedergabegerites, ist bei Multimedia-Ge-
schichten besonders wichtig). Viele Befragte nannten in diesem Zusam-
menhang den allgemeineren Begriff ,Uberraschung® oder ,Originalitit*:
eine gestalterische Idee oder ein neuer technischer Ansatz, die durchaus
spielerischen Charakter haben konnten. Als ibergreifendes Qualitatskrite-
rium wiirde die Uberraschung also die Playfulness subsumieren (H16: Ne-
ben den erarbeiteten Qualitatsdimensionen gibt es nach Ansicht der Be-
fragten noch weitere Kriterien).

Fast 200 Seiten transkribierter Interviews auf so wenig Raum zu bin-
deln, zu abstrahieren und auf ihren jeweiligen Aussagekern hin zu analy-
sieren macht es notig, auf einiges zu verzichten: spannende Erorterungen,
Randaspekte, Bonmots, derer es viele gab in den 13 gefithrten Gesprachen.
Doch ist schlieflich das die Hauptaufgabe der wissenschaftlichen Auswer-
tung von Interviews: die sinnhafte Reduktion (vgl. KAISER 2014, S. 106).

Im abschliefenden Kapitel werden nun alle vier Teile dieser Arbeit zu-
sammengefasst und ihre Ergebnisse in einem Kanon der spezifischen Qua-
lititsdimensionen fir Multimedia-Geschichten verknupft, eingeordnet
und interpretiert.
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5. New Digital Storytelling: Ergebnisse und
Forschungsausblick

»Multimedia ist mehr als die Summe seiner Teile®, konstatieren WITTE/
ULRICH (2014, S. 12) nicht ohne Theatralik, EURICH spurt dem ,,Mythos
Multimedia“ (EURICH 1998) nach: Der Begriff — so prosaisch er sein mag
— hat in den vergangenen zwei Jahrzehnten offenkundig Journalisten und
Kommunikationswissenschaftler gleichermaflen inspiriert. Seitdem er
1995 zum Wort des Jahres gekiirt wurde, hat ,Multimedia“ viele Wandlun-
gen durchlebt: Entstanden als Fortschritts-Parole im InternetBoom der
90er Jahre tiberstand er das Platzen der Dotcom-Blase zur Jahrtausendwen-
de. Er wurde zum Sammelbegriff fir neue, oft experimentelle journalisti-
sche Formen, zum Ressortnamen in den Online-Redaktionen der frihen
2000er Jahre und schlieflich zum wissenschaftlichen Fachterminus, den es
auszuloten und zu definieren galt: als Oberbezeichnung fiir digitale Ge-
schichten, die in der Kombination verschiedener Medien — Text, Video, Fo-
to, Audio und Grafiken — erzihlt werden (vgl. KAP. 1.1).

Doch so vielfiltig die Entwicklung multimedialer Formen im Online-
Journalismus in den vergangenen Jahren gewesen sein mag, so viel iber
die Herausforderungen der verschiedenen Medienformen (vgl. KAP. 1.6),
die Dramaturgie (vgl. KAP. 1.7) oder die rein technischen Aspekte ge-
forscht wurde: Was die spezifische Qualitit von Multimedia-Geschichten
ausmacht, wurde nur selten untersucht (vgl. KAP. 1.5).

Das war der Ausgangspunkt dieser Arbeit: Auf Basis der bisherigen wis-
senschaftlichen Erkenntnisse wurde in drei empirischen Schritten analy-
siert, welche Kategorien sich zur Bestimmung der Qualitat von Multime-
dia-Geschichten eignen.

S.1 Zusammenfassung: Zur Qualitit von Multimedia-Geschichten

Im ersten Schritt wurde die Nutzung von neun Multimedia-Geschichten,
die bei SPIEGEL ONLINE erschienen waren, zunichst quantitativ analy-
siert: Wie lange und intensiv nutzten die Leser die Geschichte im Durch-
schnitt? Wie wurden Grafiken wahrgenommen, wie viele Leser starteten
eingebettete Videos? Anhand von vier Vergleichszahlen — der Gesamtnut-
zung (G), der Videoquote (VQ), der Videodurchklickrate (VDK) und den
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Klicks per User (KPU) — wurde eine Rangliste der neun Geschichten er-
stellt. Anschliefend wurden die Geschichten vor dem Hintergrund der in
der Literatur beschriebenen Qualitatskriterien ausgewertet und interpre-
tiert: Lief§ sich die Rangfolge anhand von Emotionalitit, Dramaturgie,
Usability/Navigation, Playfulness und Multimedialitit nachvollziehen?

Es zeigte sich, dass die emotionaleren, multimedial und dramaturgisch
geschickt gebauten Geschichten in der Rangliste tendenziell hoher plat-
ziert waren als Geschichten, in denen diese Dimensionen weniger ausge-
pragt waren. In Bezug auf Playfulness oder Usability/Navigation gab es in
der Auswertung zu wenige Unterschiede, um begriindete Aussagen treffen
zu konnen. Vor allem aber ergab die Interpretation der Nutzungsdaten:
Die in der Theorie bekannten Kriterien allein konnten nicht alle Platzie-
rungen und Abweichungen in den Vergleichszahlen erklaren. Vielmehr
lie sich eine Reihe méglicher neuer Qualititsdimensionen ableiten: Im-
mersivitit, Visualitit, Rhythmus, die Medien-Uberginge (oder Transitivi-
tat) und die Selektivitdt, also die ,stand alone“-Fahigkeit der multimedia-
len Elemente (vgl. KAP. 2.2).

Im zweiten empirischen Schritt wurde dieser vorlaufige Kanon von Qua-
litatskriterien experimentell Gberpriift: Eine Multimedia-Geschichte wur-
de anhand der Kriterien in drei Auspragungen produziert: in ,schlecht
ymittel“ und ,gut® Hierfiir wurden etwa Textlingen variiert, um den
Rhythmus zu verdndern, Videos umgeschnitten oder weggelassen, um die
Emotionalitdit und Immersivitit zu modulieren sowie Fotos hinzugefigt,
um die Visualitit zu erh6hen. Allerdings liefen sich nicht alle Qualitatsdi-
mensionen gleichermaflen in den drei Versionen variieren: Insbesondere
bei der Playfulness gab es in der Ausgangsgeschichte, die von der hohen
Selbstmordrate bei Jugendlichen in Gronland handelt, wenig Ansatzpunk-
te.

In Kooperation mit den Studierenden des Seminars ,,Organisations- und
Formatentwicklung® an der Universitit Eichstitt wurden im Sommerse-
mester 2017 die drei Versionen der Multimedia-Geschichte an insgesamt
153 reprasentativ ausgewahlten Probanden getestet. Jeder Proband bekam
nur eine Variante der Geschichte vorgelegt. In einer anschliefenden stan-
dardisierten Befragung wurden die Eindricke der Rezipienten ermittelt.

Das Ergebnis: Die gute Variante wurde von den Probanden signifikant
am besten bewertet. Sie beschaftigen sich am langsten mit ihr und gaben
an, sie hatten auch auflerhalb der verzerrenden Testsituation ahnlich viel
Zeit in die Geschichte investiert. Auch bei der Frage, ob und wieviel Geld
die Rezipienten fir die Geschichte zahlen wiirden, schnitt die gute Varian-
te am besten ab. Das Resultat der Abfrage der einzelnen Qualititsdimen-
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sionen allerdings war diffuser als es das Gesamtbild vermuten liefS. Offen-
bar waren Begriffe wie Immersivitit oder Selektivitit selbst in der annotier-
ten Form im Fragebogen fiir viele Rezipienten zu abstrakt, um sie eindeu-
tig bewerten zu konnen. Dies zeigte sich unter anderem in widerspriichli-
chen Angaben bei den Kontrollfragen (vgl. KAP. 3.3.4).

Im dritten Schritt der Untersuchung wurden die einzelnen Qualitatskri-
terien deshalb anhand von Leitfadeninterviews mit 13 Experten weiter un-
tersucht und diskutiert. Die Befragten wurden aufgrund ihres redaktionel-
len Hintergrunds ausgewahlt: Alle haben oder hatten unmittelbar mit der
Produktion von Multimedia-Geschichten zu tun — als Autor, Redakteur
oder Produzent bei Verlagen, im 6ffentlich-rechtlichen Rundfunk oder als
freischaffende Journalisten. Forschungsthesen bildeten die Grundlage fiir
die Auswertung der ausfithrlichen Gespriche, die sich nicht nur auf die
konkreten Qualitatskriterien beschrinkten, sondern auch Arbeitsumstin-
de, Finanzierungs- und Organisationsfragen berticksichtigten.

Den Erfolg von Multimedia-Geschichten definieren die Befragten auf
zwei Ebenen: Einerseits werden hohe Abrufquoten und eine lange Verweil-
dauer des durchschnittlichen Nutzers haufig genannt, andererseits redakti-
onsbezogene Ziele wie etwa die Wirkung einer Story in der Branche, ge-
messen an Journalistenpreisen oder dem Interesse der Fachkollegen. Eine
grofle Mehrheit der Interviewpartner bestitigt die Strahlkraft, die Multi-
media-Geschichten auch sechs Jahre nach ,Snow Fall“ haben: Klicks und
Engagement der User seien bei dieser Form der Darstellung tberdurch-
schnittlich, ob auf der eigenen Website oder in den sozialen Netzwerken.
Doch dieser Effekt wird mit hohem Aufwand erkauft: Ein Team von fiinf
Kollegen — audiovisuellen Experten ebenso wie Programmierern und Au-
toren — arbeitet in den meisten Redaktionen an einer solchen Geschichte,
und das tber einen Zeitraum von mindestens zwei Tagen bis hin zu einem
Jahr. Technische Herausforderungen, so berichtet die Mehrheit der Inter-
viewpartner, stinden dabei immer noch im Vordergrund und verdringten
oft journalistische Fragen.

In Bezug auf den Kanon der Qualititskriterien ergibt sich ein recht kla-
res Bild: Die Experten bestitigen die meisten Dimensionen, die bereits in
der Literatur beschrieben sind.

Allen voran die Multimedialitit, die von allen Befragten als definitori-
sche Voraussetzung genannt wird: erst die Kombination von Text, Video,
Foto oder Audio mache eine Recherche zur Multimedia-Geschichte. Auch
die Emotionalitit wird von fast allen Interviewpartnern als bedeutendes
Kriterium bei Multimedia-Geschichten bewertet, wobei immer wieder be-
tont wird, wie wichtig dabei die richtige Nuancierung sei. Eine adaquate
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Dramaturgie wird von allen Befragten ebenfalls als essenziell erachtet. Das
Potenzial non-linearer Geschichten allerdings schitzen die Interviewpart-
ner als eher gering ein, sie plidieren aus ihren Erfahrungen vielmehr fiir
eine lineare Komposition der Story. Ahnlich grundlegend beurteilen die
befragten Journalisten eine auf allen gingigen Geriten funktionierende
und selbsterklarende Navigation und Usability der Multimedia-Geschich-
ten.

Die Playfulness hingegen wird von den Befragten kritischer gesehen.
Spielerische Elemente seien grundsatzlich zwar gut, betonen mehrere,
miissten aber genau abgestimmt sein auf den erzihlerischen Nutzen. Der
Einsatz der technischen Moglichkeiten der mobilen Gerite, etwa Vibrati-
onseffekte bei Smartphones oder Lokalisierungsfunktionen, durfe nicht
zum Selbstzweck werden. Statt der Playfulness als eigene Qualititskategorie
schlagen viele Interviewpartner das Kriterium der Uberraschung vor. Eine
Multimedia-Geschichte miisse sich abheben — ob durch spielerische Be-
standteile, durch den originellen Angang der Story oder die Gestaltung. In
der Folge bietet es sich an, die spezifische Kategorie der Playfulness zu ver-
breitern und die Uberraschung oder Originalitit als Oberbegriff einzufiih-
ren.

Die Relevanz der bisher bekannten Qualititskriterien fir Multimedia-
Geschichten konnte in den Experteninterviews also mit leichter Variation
bestatigt werden. Aber wie stehen die Befragten zu den neuen Qualititsdi-
mensionen, die sich aus der Nutzungsanalyse und dem Experiment erge-
ben hatten?

Die Mehrheit der Interviewpartner erachtet die Immersivitdt als gewichti-
ges Kriterium fiir Multimedia-Geschichten. Der Sog in die Story, ob durch
360°-Elemente oder Introvideos, habe gerade in der jingsten Vergangen-
heit mit all ithren technischen und erzihlerischen Innovationen an Bedeu-
tung gewonnen.

Ahnlich schatzen die befragten Experten den Rhythmus einer Multime-
dia-Geschichte ein: Das Verhiltnis der Medienformen in der Gesamtheit
der Story, deren Lange, Gewichtung und Prasentation spiele eine entschei-
dende Rolle.

Auch die Uberginge/Transitivitit zwischen den unterschiedlichen Formen
— Text, Video, Fotos und Grafiken — werden von fast allen Interviewten als
Qualitatsdimension hervorgehoben. Schlieflich lauerten in einer Multi-
media-Geschichte mit all ihren Medienformen mehr mogliche Ausstiegs-
punkte fiir die User als in einer klassischen Print-Reportage oder einer TV-
Dokumentation.
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Die Frage, ob ein Element einer Multimedia-Geschichte auch ohne Kon-
text funktionieren kénne oder sogar musse, wird durch die Interviews mit
den Experten nicht eindeutig geklart. Etwa die Halfte der Befragten sieht
die Stand-Alone-Fihigkeit (Selektivitat) als wichtiges Kriterium, da nicht alle
User die gesamte Geschichte nutzen und daher alle Bestandteile moglichst
selbsterkldrend sein sollten. Die andere Halfte argumentiert, dass nur dann
ein multimedialer Sog entstehen kénne, wenn die verschiedenen Teile auf-
einander aufbauten und keine Dopplungen oder Wiederholungen von In-
formationen oder O-Tonen vorkimen. In Addition der Ergebnisse der drei
empirischen Schritte, in denen die Selektivitit aus unterschiedlichen Per-
spektiven beleuchtet wurde, lasst sich resimieren: In der Tendenz sind an-
dere Qualitatsdimensionen — etwa der Rhythmus, der durch Dopplungen
beeintrachtigt wiirde, ebenso wie die Dramaturgie — héher zu bewerten als
die Selektivitit oder ,stand-alone“-Fihigkeit der Medienformen. Sofern Vi-
deos oder Grafiken auch auferhalb des Kontexts der Multimedia-Geschich-
te funktionieren sollen, etwa zur Bewerbung in sozialen Netzwerken, miis-
sen sie dementsprechend bearbeitet werden. In diesem Schritt kénnen
auch nétige Zusatzinformationen beigefiigt werden, ohne das urspriingli-
che Element zu verandern. Fir ein Video, einen Text oder eine Grafik in-
nerhalb einer Multimedia-Geschichte gilt aber vielmehr das Gebot der Mo-
dularitit: Die einzelnen Elemente sollten aufeinander aufbauen und Wie-
derholungen vermeiden.

Der Kanon der produktbezogenen Qualititsdimensionen fiir Multime-
dia-Geschichten stellt sich also anhand der drei empirischen Untersu-
chungsschritte dieser Arbeit wie folgt dar:

Multimedialitdt — Wird die Geschichte in einer gut aufeinander abge-
stimmten Kombination verschiedener Medienelemente erzahlt?
Visualitat — Lebt die Geschichte von der Optik?

Immersivitdt — Entfaltet die Multimedia-Geschichte einen narrativen
oder technischen Sog durch Introvideos, eine starke visuelle Aufma-
chung oder 360°/VR-Elemente?

Modularitit — Bauen die einzelnen Elemente aufeinander auf oder gibt
es Dopplungen?

Uberraschung — Was macht die Multimedia-Geschichte besonders? Spie-
lerische, technische oder dramaturgische Ansatze?

Emotionalitdt — Geht die Multimedia-Geschichte dem Leser nahe?
Rhythmus — Wie ausgewogen ist die Aufteilung in die verschiedenen
Medienformen und ist die Geschichte abwechslungsreich gebaut?
Transitivitat/Ubergange — Leitet ein Element auf das andere adaquat
uber?
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Dramaturgie — Stimmt das narrative Riickgrat der Multimedia-Geschich-
te?
Usability/Navigation — Ist die Bedienung selbsterklarend und simpel?

3.2 Zur Zukunft multimedialer Formen

Ist dieser Kanon der Qualititskriterien nun nach dem Ikea-Prinzip zu ver-
stchen, als Bauplan fir eine perfekte Multimedia-Geschichte? Nein.
SchliefSlich offenbart sich die Qualitit einer Erzahlung nicht allein in
ihren formalen Eigenschaften, sondern vor allem in ihrem Inhalt, der Tiefe
der Recherche (vgl. BORCHARDT 2017).

Doch die Kriterien sind ein Pladoyer fiir eine neue Ernsthaftigkeit: Mul-
timedia-Journalismus verlangt von dem, der ihn betreibe, tief in sein The-
ma, in seine Materie einzutauchen, sich einzulassen auf Protagonisten,
Quellen, Drehs, Foto-Termine, Grafiken, Design und Programmierung.
Nur wenn der Multimedia-Journalist jedes Medium mit all seinen Vor-
und Nachteilen erfasst und ernst nimmt, nur wenn er die Dramaturgie aus
Elementen, die ineinandergreifen, voneinander abhingen, ernst nimmt,
nur wenn er den Leser in seiner Nutzungserfahrung ernst nimmt, wird die
Geschichte gut werden konnen. Dieser Anspruch, dieses Bild seines Pub-
likums muss den Komponisten, Instrumentalisten und Dirigenten im mul-
timedialen Orchester leiten: ,The professional identity of a multimedia
journalist must negotiate a user who is at once switched and switched off,
engaged and complacent, informed and ignorant, increasingly reliant on
journalism and inclined to bypass journalism altogether. No small task, in-
deed” (DEUZE 2004, S. 147).

Multimedia um der Multimedialitat willen reicht nicht. Es hat Folgen,
wenn das Zusammenspiel von Videos, Texten, Grafiken und Fotos nicht
das Ergebnis eines komplexen und mihevollen Kompositionsprozesses ist:
Die Geschichte erreicht weniger Menschen, die sich weniger intensiv mit
ihr auseinandersetzen. Das haben sowohl die Nutzungsanalyse als auch das
Experiment in dieser Arbeit gezeigt (vgl. KAP. 2.3; vgl. auch KAP. 3.4).
Redundanz und Unstimmigkeiten irritieren. Der Leser hat ein feines Ge-
spur dafiir, wenn dramaturgische Schwichen mit multimedialen Effekten
tbertiincht werden sollen. Daher gilt bei allen technisch-narrativen Versu-
chungen die Maflgabe des Verzichts: ,Wenn wir die wichtigen Elemente
hervorheben, sollten wir auch die Ablenkungen entfernen* (NUSSBAU-
MER 2017, S.111).
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Die erarbeiteten Qualititskriterien konnen dabei im Schaffensprozess
als Orientierungspunkte dienen: Sie zeigen auf, was von Lesern und Produ-
zenten derzeit als relevant fiir die Qualitit einer Multimedia-Geschichte
eingeschitzt wird. Befasst sich der Autor einer Multimedia-Geschichte vor
dem Beginn seiner Recherche mit ihnen, kénnen sie ihn anregen, iber
sein Vorhaben aus vielen verschiedenen Perspektiven nachzudenken: Wie
begeistere ich den User fiir meine Erzihlung? Welche Emotionen will ich
transportieren? Kommt der User den Protagonisten nahe? Wie schaffe ich
inhaltliche und visuelle Briicken von Kapitel zu Kapitel, von Medienform
zu Medienform? Bin ich mit meinem Equipment auf alles vorbereitet?

Jeder Multimedia-Journalist sollte sich diese Fragen stellen, bevor das
Projekt startet. Nur so geht es am Ende, wenn die Geschichte geschrieben,
geschnitten und produziert wird, nicht darum, Rechtfertigungen fir Ver-
saumtes zu finden. Sondern wirklich das Beste als Journalist zu leisten.
Und dem User zu bieten.

5.3 Die Debatte um Qualitat

Auch die in dieser Arbeit entwickelten Kriterien werden sich indern, er-
ginzt oder von anderen ersetzt werden. Spitestens, wenn wir uns mit mul-
timedialen Formen auseinandersetzen, von denen wir heute noch nicht
wissen, dass es sie einmal geben wird. EICK schreibt 2014: ,Jedes Mal,
wenn es ein(e) neue technische Entwicklung gibt, brauchen wir eine ge-
wisse Zeit, bis wir herausfinden, wie man diese erzahlerisch am besten nut-
zen kann. Von der Erfindung der Druckerpresse bis zum Roman dauerte es
150 Jahre. Von der Erfindung der Kamera bis zum Film, der eine Geschich-
te erzahlte und nicht nur einen einfahrenden Zug oder ein galoppierendes
Pferd ablichtete, dauerte es 35 Jahre* (EICK 2014, S. 25). Von der medialen
Internet-Revolution von Tim Berners-Lee bis ,Snow Fall“ dauerte es im-
merhin noch 21 Jahre. Aber gerade weil die technologische Entwicklung
zunehmend rasanter wird (vgl. KRAMP/WEICHERT 2009), muss auch die
Debatte um die journalistische Qualitit innovativer Formen immer wieder
aufs Neue gefihrt werden.

SchliefSlich ist Qualitit nicht objektiv feststellbar, sondern von der Per-
spektive und vielen anderen Faktoren abhingig: ,dem Medium beispiels-
weise, der Zielgruppe, dem Genre, der Quellenlage (...)“ (STURM 2013,
S.12). Und natirlich ist gerade die Subjektivitit des Qualititsempfindens
eine der groften Schwierigkeiten bei der wissenschaftlichen Beschiftigung
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mit dem Sujet, was nicht zuletzt der Uberblick uber die Debatte in der
Journalismusforschung gezeigt hat (vgl. KAP. 1.5).

HASSEMER/RAGER (2006, S.25) fihrt das zu einer fatalistisch anmu-
tenden Metapher: ,Wann ist im Produktionsprozess des Malens ein Bild
fertig? Gerade bei hohem journalistischen Qualititsniveau ist schwer vor-
hersagbar, ob durch weitere Arbeit in der Recherche oder am Text die Qua-
litat noch zu steigern ist. Ein Ende der Qualititsdebatte ist ahnlich schwer
abzuschatzen“ (HASSEMER/RAGER 2006, S. 25).

Das stimmt. Und fihrt zugleich in die Irre: Natiirlich wird die Qualitats-
debatte im Journalismus weitergehen — weitergehen mdassen (vgl. auch
MEIER 2003, S.262). Die umwilzenden Innovationen der vergangenen
Jahre, die Smartphone-Revolution (vgl. WOLF 2018, S. 162), das Internet
4.0, die Entwicklungen, die sich durch soziale Medien vollzogen haben,
machen ja gerade genau das notiger denn je: die Vergewisserung, was gut
und was schlecht ist. Niemand in den Redaktionen oder Instituten sollte
deshalb auf das vermeintlich ersehnte Ende der Qualititsdebatte spekulie-
ren — sondern sie als Lernprozess wahrnehmen. Schliefflich werden die
Probleme und Chancen, die der Journalismus durch den digitalen Wandel
erfahrt, nicht morgen vorbei sein: ,Das wird uns auch in zehn Jahren noch
beschiftigen“ (MEIER 2018, S. 69).

Ob es um Fake News geht oder die spezifische Qualitit von Online-An-
geboten: Der Diskurs tiber journalistische Qualitat sollte nicht nur in Se-
minaren und auf Podien stattfinden, sondern in den Medien selbst, um
Transparenz fiir das Publikum, Nachvollziehbarkeit journalistischer Ent-
scheidungen fir Leser, Nutzer und Zuschauer herzustellen. Erst dann ist
das Ziel der Qualititsdebatte erreicht: nicht zu enden. Sondern vor allem
zu nutzen.

Denn schlieSlich geht es nicht um Qualitit als Selbstzweck, sondern
mindestens ebenso um die wirtschaftliche Grundlage von digitalem Jour-
nalismus.

5.4 Finanzierung von Multimedia-Journalismus

17,50 Euro. Der Betrag ist ein Ausreiffer. Einer der Probanden hatte ihn im
Rahmen des Multimedia-Experiments (vgl. KAP. 3) auf die Frage genannt,
was er fir eine solche Story zahlen wiirde. Die im Rahmen dieser Arbeit
befragten Multimedia-Journalisten wiirden sich eine solche Preisvorstel-
lung wohl kaum zu eigen machen. Trotzdem sieht die Mehrheit der Be-
fragten in Multimedia-Geschichten das Potenzial, zur Losung der Schick-
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salsfrage (vgl. LOBIGS 2016, S. 69), die den Journalismus in diesen Zeiten
beschaftigt, beizutragen: Geld fir Qualitit. Paid Content muss Quality
Content sein.

Die Voraussetzungen sind in dieser Sparte gut: Der User kann bei Multi-
media-Geschichten den Aufwand zwar nicht einschitzen, doch zumindest
erahnen, er vermittelt sich immanent. Die Bereitschaft, fiir solche Storys zu
zahlen, ist — wenn auch nicht bei allen — vorhanden (vgl. KAP. 3.3.7). Das
inspiriert zu neuen Geschiftsmodellen in den Verlagen. Dort lauft seit ei-
nigen Jahren mit wechselnder Nervositat die groffe Wette auf die Zukunft
der Refinanzierung: ,,(K)ein Geschiftsmodell und keine Mediengattung
sind sicher“ (STOBER 2014, S.336). Schon 2011 diagnostizierten COU-
TURIER et al.: ,In the Future Internet, the business model will once again
be a key to success“ (S.79). Doch wie sicht diese Zukunft aus? Eine harte
Paywall? Ein metered model? Gar eine offentlich finanzierte Presseland-
schaft, wie es etwa WEISCHENBERG skizziert (vgl. LUNGMUS 2017,
S.44)? Crowdfunding (vgl. KORNFELD 2017, S.30)? Oder doch das be-
wahrte Reichweitenmodell fir Online-Journalismus: Werbung und sonst
nichts?

Welches Modell sich auch bewahren und durchsetzen wird, diese Arbeit
konnte zeigen: Es gibt ein potenziell zahlendes Publikum fiir Multimedia-
Geschichten — und je hoher die Qualitat der Geschichte, desto mehr Publi-
kum und hohere Betrige. Online-Journalismus hat damit lingst originire
Formen entwickelt, fiir die es sich lohnt, zu zahlen. Das ist eine gute Nach-
richt. Wirklich angekommen ist sie dort, wo es am meisten zihlt, aller-
dings noch nicht: in den Redaktionen. Dass die befragten Journalisten
beim Themenkomplex Finanzierung skeptischer wirken als die Probanden
im Experiment (vgl. KAP. 4.2.5), sagt viel aus tiber die Verzagtheit einer
Branche, die in der werbefinanzierten Gratis-Kultur des Netzes entstanden
ist und mitten in der Orientierungsphase steckt.

Mehr Geld fiir bessere Geschichten. Weil nur so wiederum Recherchen
finanziert werden konnen, Reisen bezahlt, aufwindige Produktionen er-
moglicht werden konnen: SchliefSlich gehoren Multimedia-Geschichten zu
den kostspieligsten Spielarten des Online-Journalismus (vgl. KAP. 4.2.3).
Das Finanzierungs-Argument sollte nicht das einzige fiir die hochstmogli-
che Qualitat sein. Aber andersherum ware es naiv, genau diesen Schluss
nicht zu ziehen.

255

216.72.216.36, am 18.01.2026, 04:32:04.
i Inhalts ir it, fiir oder

Erlaubnis ist j


https://doi.org/10.5771/9783845299273

S. New Digital Storytelling: Ergebnisse und Forschungsausblick

3.5 Ausblick: Innovationen von morgen?

Wenn diese Arbeit einen Beitrag dazu leisten konnte, die spezifische Quali-
tat von Multimedia-Geschichten fassbarer zu machen, die mitunter lufti-
gen Diskussionen mit Empirie zu erden, so kann dies trotzdem nur ein
Zwischenschritt sein. Die Diskussion muss am besten im Dialog zwischen
Wissenschaft und Praxis, Medienforschern und Journalisten, Instituten
und Redaktionen weitergehen. Im Groflen — wohin steuert das Genre?
Und im Kleinen — wie und womit konnen wir die Bediirfnisse der Nutzer
am besten erfullen? Was ist belegbarer Stand der Forschung? Und was ist
bloes Bauchgefithl im Newsroom? Dieser Austausch muss nicht theore-
tisch bleiben, sondern kann beiden Seiten von praktischem Nutzen sein,
wie etwa BUCHER es im Interview mit RAUE beschreibt: ,,(A)nwendungs-
orientierte Forschungsprojekte in Kooperation mit Redaktionen sind ein
guter Weg, in einen Dialog zu kommen® (RAUE 2018). Die Wissenschaft
erhalt Zugang zu Daten und Erkenntnissen, die in den Redaktionen zwar
produziert, aber nur in den seltensten Fallen umfassend analysiert werden.
Die Redaktionen profitieren, indem sie relevante Fragestellungen formu-
lieren und im besten Falle wissenschaftlich fundierte Antworten bekom-
men.

Wenn dadurch auch Studierende und Journalistenschiiler frither mit der
Redaktionspraxis in Kontakt kommen und die Herausforderungen des mo-
dernen Online-Journalismus kennen lernen, kann das nur von Vorteil sein:
Geht die beschriebene Entwicklung (vgl. KAP. 1.3) in diesem Tempo wei-
ter, wird Multimedia-Journalismus bald keine eigene Spielart sein (vgl.
STURM 2018, S. 65), genauso wie es in den Verlagen und Rundfunkhau-
sern wohl auch keine Digital-Ressorts fiir die Berichterstattung tiber Inter-
netThemen mehr geben wird. Vielmehr wird multimediales Arbeiten die
neue Normalitit, wie sie es in einigen Redaktionen schon heute ist. Die
Beherrschung der verschiedenen Medienformen — ob Video, Text, Audio,
Foto, Grafik oder die Grundregeln des Codens — wird jeden Journalisten
beschaftigen und das Denken in dieser Vielfalt wird zum Standard werden
wie die Beherrschung der vier Grundrechenarten (vgl. MOSSBRUCKER/
WEICHERT 2016, S. 13). Nicht in Perfektion, schliefSlich geht es nicht um
Mathematik zur Berechnung einer Raumfahrtmission. Aber mit soliden
Kenntnissen, um Zeit und Aufwand einzuschitzen, um selbst titig werden
zu konnen, wenn es um Entwirfe geht, um tiberhaupt die Fantasie aufzu-
bringen, was mit den erzahlerisch-technischen Moglichkeiten in der Mo-
derne des 21. Jahrhunderts erreichbar ist (vgl. KOVACS 2016).
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3.5 Ausblick: Innovationen von morgen?

Technik annehmen und im eigenen Sinne prigen

Um mit diesen Entwicklungen Schritt zu halten, bedarf es technischer Fer-
tigkeiten. Es zihlt die Bereitschaft, sich auf Neues einzulassen: Wie entwer-
fe ich Geschichten in der Virtual Reality? Selbst wenn der Verbreitungs-
grad von VR-Equipment mit etwa drei Prozent weltweit noch immer ge-
ring sein mag (vgl. HAEMIG 2017, S.57): ,Wer in seinem Unternehmen
jetzt noch nicht mit Virtual Reality experimentiert, hinkt der Zeit hinter-
her®, mahnte der Blogger Robert Scoble auf der Digitalmesse ,South by
Southwest“ in Austin 2017 (vgl. LANGER 2017a, S.60). Aber es muss
nicht gleich die virtuelle Realitit sein: Schon jetzt bietet die neue Generati-
on sozialer Medien wie Instagram und Snapchat mit ihrem Story-Bereich
Moglichkeiten, die Multimedia-Journalisten inspirieren. Es geht schlief3-
lich darum, die Abonnenten, Leser und Kunden von morgen zu begeis-
tern: ,Junge Menschen nutzen Content nicht nur einfach mobil, sondern
auch in der Sprache dieser Gerite (...)% erklart etwa Shaul Olmert den Er-
folg seiner multimedialen Plattform ,,Playbuzz® (vgl. MILZ 2017, S. 39).
Adaptionsfahigkeit an solche neuen Formate und Techniken ist seit je-
her eine der Grundvoraussetzungen fir Journalisten und Medien. Schon
WEISCHENBERG bemerkte 1982: ,Fiir den Journalismus ist die Technik
konstituierend. Der Beruf entstand auf der Grundlage von technisch-6ko-
nomischen Umwilzungen, die Stoffbeschaffung und -weiterverarbeitung
gleichermaflen verdnderten® (WEISCHENBERG 1982, S.21). Und HORX
rief im Angesicht von user-generated-content im Web 2.0 gar die ,Techno-
lution® (HORX 2008, S.229) aus. Diese Umwalzungen sind zugleich Ge-
genstand der Berichterstattung, Bedingung und Risiko fiir den Journalis-
mus: In diesen Boom-Zeiten fiir Multimedia-Journalisten, in denen Inno-
vationen fiir immer neue narrative Moglichkeiten sorgen, erstellen Robo-
ter Berichte tiber Sportveranstaltungen, beantworten im Newsroom der
New York Times Leserkommentare zu Tausenden (vgl. LANGER 2017b,
S.62), generieren Feinstaub-Meldungen fiir den Stuttgarter Raum samt
Karten-Visualisierung (PETERANDERL 2018, S. 61) oder helfen Redakteu-
ren mit fein abgestimmten Algorithmen, neue Rechercheansatze zu finden
(vgl. SCHRODER 2017, S.9). Noch stehen solche Anwendungen von
kinstlicher Intelligenz im Journalismus ganz am Anfang: ,Ein Dreijihri-
ger kann bessere Dialoge fiihren und sich dabei noch die Zihne putzen’
stellt etwa der KI-Experte Chris Boos klar (im Interview, DOSTERT/
MARTIN-JUNG 2017). Und auch wenn Kris Hammond, der Mitgrinder
des Start-Ups ,,Narrative Science” 2011 werbewirksam prognostizierte, eine
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S. New Digital Storytelling: Ergebnisse und Forschungsausblick

Software wiirde im Jahr 2016 den renommierten Pulitzer-Preis gewinnen,
steht der Beweis dafiir noch aus (vgl. LANGER 2017b, S. 63).

Doch nach der Logik des amerikanischen Futuristen und Google-Inge-
nieurs Ray Kurzweil ist diese Revolution keine Frage des Ob, sondern des
Wann: Im Jahr 1900 bekam man fiir 1000 Dollar Rechenmaschinen, deren
Leistungsfihigkeit sich nicht einmal mit denen eines Insektenhirns messen
konnten, das war erst 1950 soweit. Inzwischen ubertrifft ein 1000-Dollar-
Computer die Speicherkapazitit eines menschlichen Hirns. KURZWEIL
sagt voraus, dass 2020 ein 1000-Dollar-Computer die intellektuellen Fihig-
keiten eines Menschenhirns simulieren und sogar Gbertreffen kann. Alle
menschlichen Hirne zusammen sollte ein 1000-Dollar-Computer im Jahr
2060 ubertreffen: ,As we port ourselves, we will also vastly extend oursel-
ves. Remember that 1000 Dollar of computing in 2060 will have the com-
putational capacity of a trillion human brains” (KURZWEIL 1999, S. 126).

Das reicht schon jetzt, um brillant Schach zu spielen, Borsendaten zu in-
terpretieren oder medizinische Diagnosen zu stellen (vgl. BATHKE 2017,
S.10). Und es wire ein spannender Forschungsansatz, den KI-Algorithmen
die in dieser Arbeit entwickelten Dimensionen zugrunde zu legen, die
Schwarmintelligenz der Cloudserver mit den Kriterien fiir gute Multime-
dia-Geschichten, entsprechenden Beispielen und Material zu fittern. Es
konnten dabei Storys entstehen, die enttiuschen oder begeistern — sehr
wahrscheinlich jedenfalls Gberraschen werden.

Aber: Recherchieren, Protagonisten finden, Vorgespriche, Drehen, die
richtige Einstellung fiir ein gutes Foto finden, Interviews fithren und die
Szenen und Momente extrahieren, die am besten funktionieren — dafir
braucht es auf absehbare Zeit nicht KI, sondern MI. Die Menschliche Intel-
ligenz des Multimedia-Journalisten.
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