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VIRTUAL-REALITY-DATEN-
BRILLEN [N SPANNUNGSFELD
[WISCHEN EMPATHIE- UND
ISOLATIONS-MASCHINEN

Abstract/Zusammenfassung

Die Unterscheidung zwischen natiirlicher und virtueller Realitat soll durch Virtual-
Reality-Technologien aufgehoben werden. Erlebnisse der virtuellen Realitét sollen sich
qualitativ mdglichst nicht von Erlebnissen der nicht-virtuellen Realitat unterscheiden.
Gerade Virtual-Reality-Datenbrillen schaffen es, eine starke Immersion und Présenzge-
flihle zu erzeugen. Genau dies lasst jene Datenbrillen vermeintlich zu Empathie-Maschi-
nen werden. Sie erlauben es Nutzern, unmittelbar aus der Perspektive eines Avatars
zu agieren. Dabei werden beliebige virtuelle Handlungszusammenhénge, in welche der
Avatar eingebettet ist, sowohl kognitiv als auch emational nachvollzogen und miterlebt.
Diese Empathie generierende, technisch vermittelte Perspektiviibernahme scheint eine
prosoziale Medienwirkung zu sein. Sie jedoch wird konterkariert durch das Isolationsar-
rangement, welches zur Benutzung von Virtual-Reality-Datenbrillen erforderlich ist, um
ausschliellich digital erzeugte Stimuli auf sich wirken zu lassen. Diese Isolation, welche
eine Grundbedingung fiir die Nutzung von Virtual-Reality-Datenbrillen ist, 16st Medien-
nutzer aus ihrem sozialen Kontext heraus. Damit wird letztlich genau das, was eigent-
lich geférdert werden sollte, ndmlich die Fahigkeit, empathisch zu sein, behindert.

The distinction between natural and virtual reality is to be repealed by virtual real-
ity technologies. Experiences in the virtual reality shall differ as little as possible
from experiences in the non-virtual reality. Especially virtual reality glasses man-
age to produce a high immersion and strong feelings of presence. This is exactly
what makes those glasses allegedly to empathy machines. They allow users to act
directly from the perspective of an avatar. Users both cognitively and emotionally
witness virtual contexts of action in which the avatar is embedded. This empathy
generating, technically mediated adopting of perspective seems to be a pro-social
media impact. This, however, is thwarted by the isolation arrangements, which are
required for the use of virtual reality glasses to perceive digitally generated stimuli.
This isolation, which is a basic condition for the use of virtual reality glasses, sepa-
rates media users from their social context. So on the bottom of the line the ability to
be empathic — which should actually be promoted — gets hindered.
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Einleitung

Im Mérz 2016 verdffentlichte die international tatige
Tierrechtsorganisation Animal Equality ihr Projekt
iAnimal!" Den Kemn des Projekts bildet ein 360°-
Video, tiber welches Zuschauer Einblicke in Schwei-
nezuchtanlagen sowie ein Schlachthaus erhalten
kdnnen. Die meisten Einstellungen des 360°-Videos
sind unmittelbar aus der Perspektive der Tiere
gefilmt. So kdnnen Zuschauer beispielsweise die
bedriickende Enge eines Kastenstandes, in welchem
Zuchtsauen wahrend der Schwangerschaft gehalten
werden, sehr eindriicklich erfahren. Eine andere Ein-
stellung zeigt Ferkel, wie diese nach der betdubungs-
losen Kastration in der Abferkelbucht umherirren.
In einer anderen Szene befindet sich die Kamera in
unmittelbarer Nahe der mit Schiachttieren gefiillten
Gatter des Tétungsraumes eines Schlachthofes. Uber
entsprechende Hardware wie etwa eine Cardboard-
Brille, eine GearVR-Brille oder eine Virtual-Reality-
Datenbrille kdnnen Zuschauer das Video so ansehen,
dass ihre Kopfbewegungen und damit gleichzeitig
ihre Blickrichtung in die virtuelle Realitdt des Videos
Uibertragen werden und dort zu einer entsprechen-
den Veranderung der Perspektive fiihren. Dies wiede-
rum flihrt zu einem duBerst intensiven und emotio-
nalen Miterleben des gezeigten Geschehens.

Das Projekt der Tierrechtsorganisation l&sst
sich im weitesten Sinne unter dem Schlagwort des
Immersive Journalism (vgl. la Pefia et al. 2010) sub-
summieren. Diese Form des Journalismus verfolgt
das Ziel des direkten Hineinversetzens von Rezipi-
enten in die Berichterstattungssituation. Wahrend
mit journalistischen Konzepten wie dem Immersive
Storytelling bereits die interaktive Kombination
von Video, Audio und Foto bezeichnet wird, soll
mit dem Konzept des immersiven Journalismus
das virtuelle Betreten oder Begehen der gezeigten
Ereignisse ermdglicht werden. Immersiver Jour-
nalismus meint, dass Rezipienten virtuell Teil des
journalistischen Produkts werden und die Eindri-
cke und Emotionen, welche mit den berichteten
Ereignissen oder Situationen verbunden sind, mit
hoher Intensitat nacherleben kénnen.

Der immersive Journalismus ordnet sich ein in
eine Stromung neuer Medienformate und Verande-
rungen der Medienkultur, welche durch die aktuelle
Markteinfiihrung von Virtual-Reality-Technologien?
initiiert wird. VR-Technologien waren bis 2015 nur

1 Siehe http;//www.ianimal360.de/.
2 Virtual Reality wird im Folgenden mit VR abgekiirzt.
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in einem sehr begrenzten Rahmen verfiigbar und
nutzbar. 2016 &ndert sich dies jedoch durch die
Markteinfiihrung vergleichsweise preisgtinstiger
VR-Datenbrillen. Diese haben die Gestalt lichtdicht
geschlossener Brillen, bei denen vor jedem Auge ein
Display platziert wird, welches typischerweise das
gesamte Sichtfeld abdeckt und Bilder einer compu-
tergenerierten Grafik oder eines Filmes zeigt. Die
Displays zeigen, sofern entsprechende Medienin-
halte vorliegen, jeweils leicht zueinander versetzte
Bilder an, sodass beim Sehen ein raumlicher Effekt
entsteht. Gleichzeitig erfassen VR-Datenbrillen mit
hoher Prazision die Kopfbewegung der Trager und
lUbersetzen diese Bewegung in Form einer Veran-
derung des angezeigten Bildausschnitts mit mog-
lichst geringer Latenz in die virtuelle Realitét (vgl.
Fox/Arena/Bailenson 2009: 96; Mihelj/Novak/
Begus 2014: 122-123). Derartige VR-Datenbrillen
finden seit mehr als zwanzig Jahren in unterschied-
lichen Bereichen Verwendung. Wahrend jedoch
frihe VR-Datenbrillen rasch tiber 100.000 € kos-
teten und nur sehr gering immersiv wirkten, ist es
durch die Entwicklung kostengiinstiger Raumsen-
soren, schneller Prozessoren und hochauflosender
Displays seit circa zwei Jahren moglich geworden,
duBerst leistungsstarke VR-Datenbrillen giinstig zu
produzieren, sodass sie einem erweiterten Benut-
zerkreis zur Verfliigung gestellt werden kénnen (vgl.
Kayatt & Nakamura 2015). SchlieRlich stehen aktu-
ell bereits relativ glinstige Konsumentenversionen
verschiedener VR-Datenbrillen (Rift, Vive, Playsta-
tion VR etc.) unterschiedlicher Hersteller (Oculus
VR, HTC, Sony etc.) zur Verfigung und ermdgli-
chen die endgliltige Etablierung der Technologie
am Massenmarkt.

Gleichzeitig entstehen neue Anwendungsfelder
beispielsweise in der Wirtschaft, im Bildungsbe-
reich, der Wissenschaft, Medizin oder auch im Mili-
tar (vgl. Lanyi 2006; Riva 2014; Bailenson et al.
2008; Smith 2014; Parsons & Rizzo 2008). Zudem
werden VR-Datenbrillen verstarkt in Privathaushal-
ten zu Unterhaltungs- oder Bildungszwecken ein-
gesetzt werden. Palmer Luckey, einer der Griinder
der Firma Oculus VR, welche die derzeit bekann-
teste VR-Datenbrille Rift herstellt, verspricht
sich, dass VR-Datenbrillen in absehbarer Zukunft
in jedem Privathaushalt zu finden sein werden
(Hurley 2014). Vorerst erwarten etwa Experten
des US-Marktforschungsinstituts Kzero, dass der
Absatz von VR-Datenbrillen 2016 circa 11 Milli-
onen Exemplare umfassen wird, wéhrend 2017



dann bereits 16 Millionen und 2018 bereits knapp
24 Millionen Exemplare pro Jahr verkauft werden
sollen (vgl. Macho & Kuhn 2014). Es ist von einer
«Markteinfiihrung im groRen Stil» die Rede (Muhl-
berger 2014: 150). Einen Teil des dadurch initiier-
ten Medienwandels, welcher das Selbstbild der
Nutzer jener Technologie voraussichtlich «radikal
verdndern» (Miihlberger 2014: 160) wird, soll der
vorliegende Text beforschen.

Im Fokus der nachfolgenden Untersuchung
stehen Fragen nach Medienwirkungen im Zusam-
menhang mit der Nutzung von VR-Technologien,
wobei an dieser Stelle insbesondere VR-Datenbril-
len behandelt werden sollen. Genauer geht es um
das Spannungsfeld zwischen der Méglichkeit, dass
VR-Datenbrillen als empathy machines eingesetzt
werden kénnen und so prosoziale Einstellungen
fordern, und der quasi entgegengesetzten Mog-
lichkeit, als Isolations-Maschinen zu wirken, indem
sie Personen aus ihrem jeweiligen sozialen Kontext
herausldsen. Dies geschieht zugunsten des Eintau-
chens in die virtuelle Realitat, welche sich jedoch
qualitativ und in ihrer Komplexitat in bestimmter
Hinsicht signifikant von der eigentlichen, nicht-
virtuellen Realitdt unterscheidet. Zur genaueren
Analyse dieses Spannungsfeldes unternimmt die
vorliegende Untersuchung vorerst eine genauere
Kldrung, was unter dem Begriff der virtuellen Rea-
litdt zu verstehen ist. Dem schlieBen sich einige
Ausfiihrungen zur Idee der Immersion an, bevor
dann konkret auf das titelgebende Spannungsfeld
zwischen Empathie- und Isolations-Maschine ein-
gegangen wird.

Virtuelle Realitat

Der Begriff der virtuellen Realitdt wird auf vielfal-
tige Weise und héaufig uneinheitlich verwendet.
Mit dem Adjektiv virtuell soll typischerweise eine
kiinstliche, illusionare, nicht-reale Realitat beschrie-
ben werden, deren ontologischer Status der einer
bloBen supplementaren Reprasentation von Wirk-
lichkeit ist (vgl. Brey 2014). Wird der Begriff der vir-
tuellen Realitét breit gefasst, so werden darunter
sowohl vordigitale Techniken der Virtualitat (vgl.
Rieger 2014; Welsch 2000) als auch séamtliche
text- oder grafikbasierte, zwei- oder dreidimensi-
onale computergenerierte Umgebungen verstan-
den, innerhalb derer man interagieren kann (vgl.
Calleja 2008). Eine engere Fassung des Begriffs
virtuelle Realitat spielt auf jene virtuellen Welten
an, welche als stereoskopische dreidimensionale

Realitat iiber die Verwendung von spezifischer VR-
Hardware wahrgenommen wird (vgl. Lanier 1992).

«VR is characterized by the illusion of participation in a
synthetic environment rather than external observation
of such an environment. VR relies on three-dimensional
(3D), stereoscopic, head-tracked displays, hand/body
tracking and binaural sound. VR is an immersive, multi-
sensory experience.» (Gigante 1993: 3)

Im Folgenden soll angesichts der aktuellen Ent-
wicklungen im Bereich der VR-Hardware der
Begriff der virtuellen Realitdt im letztgenannten
Sinne verwendet werden. Dariiber hinaus soll
der Begriff der Realitédt nicht auf eine Art zweite,
oppositionare Realitadt sui generis anspielen, son-
dern auf eine bestimmte Dimension von Realitat.
Die Frage nach dem ontologischen Status der
virtuellen Realitdt kann demnach zwar adressiert
werden, indem zwischen virtueller und nattrlicher
Realitat differenziert wird, allerdings darf diese
Differenzierung nicht missverstanden werden als
Trennung zwischen einer eigentlichen, wirklichen
Realitat und einer supplementdren virtuellen Rea-
litat. Vielmehr scheint es sich anzubieten, neutral
von einem Wechsel des Wirklichkeitsbezugs zu
sprechen beziehungsweise von «differing modes of
reality» (Massumi 2014: 56).

Immersion

Kognitionspsychologisch  gesehen  kann das
menschliche Gehirn wie auch das Gehim von
Tieren nur bedingt zwischen virtueller und realer
Realitét differenzieren (vgl. SanchezVives & Sla-
ter 2005: 332; Hodgkins 2015). Das Gehirn kann
zwischen dem Licht, welches eine Datenbrille
emittiert, und dem natiirlichen Licht nicht unter-
scheiden. Fiir den Ton, welcher entweder aus der
natiirlichen Umwelt oder aus einem Kopfhérer ans
Ohr dringt, gilt entsprechendes. Virtuelle Stimuli
werden vom Gehirn so empfangen, als wéren sie
real. Auf der Ebene der medialen Darstellung com-
putergenerierter Grafiken ist es derzeit noch még-
lich, zwischen naturlicher und virtueller Realitat zu
differenzieren. Dennoch ist auch hier zu erwarten,
dass sich die Kluft zwischen der als artifizielle
Komposition erkennbaren Computergrafik und der
Wahrnehmung der natiirlichen Umwelt mehr oder
minder schlieBen wird (vgl. Hirshorn 2014: 5). Die-
ser Umstand wird als paradox of virtuality beschrie-
ben: «The more virtual things become, the weaker
the meaning of virtuality» (Heim 2014: 111).
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Entsprechend der relativen kognitiven Indiffe-
renz zwischen virtueller und natirlicher Realitat
kann eine relative Indifferenz bei der emotionalen
Wahrmehmung von Ereignissen in der virtuellen als
auch in der natiirlichen Realitdt konstatiert wer-
den (vgl. Martin 2014). Im Bereich der virtuellen
Realitat ist es jedoch im Unterschied zur nattrli-
chen Realitdt moglich, emotionale Reaktionswei-
sen auf bestimmte Ereignisse durch vorgegebene,
haufig phantastische Realitdtsdesigns gezielt zu
beeinflussen oder sogar zu steuern (vgl. Yee & Bai-
lenson 2007; Rosenberg/Baughman,/Bailenson
2013). Erméglicht wird dies durch das Ausmal3 des
Prasenzgefiihls und der Immersion, welche durch
neuartige VR-Technologien in bislang unerreich-
tem AusmaR erlangt werden. Mit dem Begriff Prd-
senzgefiihl soll das Gefiihl gefasst werden, sich (1)
wirklich in einem Raum zu befinden, wenngleich
dieser nur virtuell ist; sich (2) mit anderen Personen
einen virtuellen Raum zu teilen; und sich (3) selbst
in einer virtuellen Umgebung zu befinden (vgl.
Scarborough & Bailenson 2014). Mit dem Begriff
der Immersion soll das Gefiihl gefasst werden, Teil
eines virtuellen, computergenerierten Geschehens
zu sein. Hierbei geht es vor allem um die sensorr-
sche Immersion (vgl. Ermi & Mayrd 2007), welche
insbesondere durch die sichtfeldfiillende Darstel-
lung von Filmen oder Computergrafiken sowie
durch das Headtracking, also die in Echtzeit statt-
findende Ubertragung von Lagedaten des Kérpers
in die VR-Medieninhalte, erreicht wird. Im Zusam-
menhang mit VR-Datenbrillen geht es dabei um
die Steuerung der Blickrichtung in der virtuellen
Realitat durch natiirliche Kopfbewegungen. Inter-
aktionen, welche durch intuitive Bewegungssteue-
rungen direkt in die VR-Umgebung iibersetzt und
nicht mehr Gber abstrakte Peripheriegerate wie
Maus oder Tastatur ibertragen werden, beginsti-
gen das Eintauchen in die virtuelle Realitat.

Empathie-Maschinen

VR-Technologien initiieren eine neue Generation
von immersiven Medieninhalten. Diese ermdgli-
chen es den Nutzenden neue Erfahrungswelten
erschlieBen zu kdnnen, etwa durch die Ubernahme
verschiedener Rollen und Figuren in der virtuellen
Realitat. VR-Technologien erlauben eine in diesem
AusmalB zuvor nicht dagewesene Leichtigkeit bei
der Identifikation mit Avataren, Spiel- oder Filmfi-
guren. Durch VR-Technologien kann erfahren wer-
den, wie es ist, jemand anderes zu sein, beispiels-
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weise ein Mensch einer anderen Hautfarbe, eines
anderen Geschlechts, eines anderen Alters oder
eines anderen Kulturkreises oder auch ein Tier (vgl.
Peck et al. 2013; Groom/Bailenson/Nass 2009;
Banakou/Groten/Slater 2013; peta2 2014).
Immersive VR-Medieninhalte ermdglichen es, die
Welt der Eigengruppe verlassen zu kdnnen, um
die Perspektive virtueller Individuen einer Fremd-
gruppe zu iibernehmen und deren Erfahrungs-
welt nachzuvollziehen. Wenn an dieser Stelle von
Empathie-Maschinen gesprochen wird, beziehungs-
weise der Begriff der Empathie Verwendung findet,
dann soll damit sowohl kognitive Empathie im
Sinne des Nachvollziehens von Gefiihlen anderer
Individuen im Sinne einer Perspektiviibernahme
als auch affektive Empathie im Sinne der emotio-
nalen Ansteckung der Rezipienten mit mehr oder
minder denselben Emotionen, welche sie bei Medi-
enfiguren beziehungsweise Avataren beobachten,
gemeint sein (vgl. Bilandzic et al. 2015: 97). Unab-
hdngig davon ist die Komplexitdt, mit welcher
soziale Kontexte und Interaktionen, in denen sich
Nutzer von VR-Technologien bewegen kénnen, von
groBer Bedeutung. Hierbei wird jedoch von einem
Qualitatssprung ausgegangen, welcher natirliche
soziale Kontexte von deren Reprdsentation in der
virtuellen Realitat differenziert. Anhand von VR-
Studien (vgl. Slater et al. 2013: 10-11) l&sst sich
ablesen, welche Schwierigkeiten es bereitet, den
Qualitatssprung zwischen der Komplexitat sozialer
Kontexte in der natirlichen und der virtuellen Welt
zu bewerkstelligen, sodass letztere in gleichem
Komplexitatsausmal3 situationsspezifische emotio-
nale Reaktionen hervorrufen, wie es durch Ereig-
nisse in der natiirlichen Realitat geschieht. Es stellt
sich insbesondere die Frage, wie Leerstellen in der
komplexen Reprasentation von Mimik und Gestik
die Kommunikation und das gegenseitige Wahr-
nehmen in einer sozialen VR-Welt beeinflussen
(vgl. Peters et al. 2006; Garcia-Rojas/Gutiérrez/
Thalmann 2008; Egges et al. 2003). Dabei geht
es in einer kiinstlich durch computergenerierte
Grafiken geschaffenen VR-Welt um die Komple-
xitdt von Animation und Simulation - wobei der
Fokus der Technikentwickler insbesondere auf der
Vermeidung des uncanny valley, also dem Effekt
des Unheimlich-Erscheinens von anthropomorphen
Avataren, liegt (vgl. Mori 2012; lacoboni 2008;
Misselhorn 2009; Tinwell 2014). Dennoch l&sst
sich beobachten, dass auch mit vergleichsweise
einfachen Computergrafiken Medienwirkungen
erzielt werden konnen, welche sich in Form eines



prosozialen Verhaltens niederschlagen - etwa
wenn Probanden, nachdem sie in einer VR-Anwen-
dung einen fliegenden Superhelden verkdrpern
konnten, im Anschluss daran verstarkte Hilfsbe-
reitschaft gegeniliber anderen Personen aufwei-
sen (vgl. Rosenberg/Baughman,/Bailenson 2013;
Ahn/Le/Bailenson 2013).

Neben spielerisch ausgerichteten VR-Soft-
wareanwendungen werden VR-Technologien vor-
aussichtlich eine tiefgreifende Veranderung des
Filmwesens bewirken. Wenn VR-Datenbrillen als
empathy machines (vgl. Constine 2015) erachtet
werden und ihnen das Potenzial zugesprochen
wird, durch ihren hohen Immersionsgrad und
starke Prdsenzgefiihle die Fahigkeit zur Empfin-
dung von Empathie ausprdgen zu kénnen, dann
scheinen VR-Datenbrillen sich fiir den Konsum von
entsprechend aufbereiteten 360°-Filmen anzu-
bieten. Wurde zuletzt versucht, mit einfachem 3D
Kinobesuchern ein immersives Filmerlebnis zu bie-
ten, so soll dies mit stereoskopischen dreidimensi-
onalen, also speziell fiir VR-Datenbrillen aufberei-
teten Filmen weiter intensiviert werden. VR-Filme
miissen eine ganze Reihe an Herausforderungen
bewadltigen, zum Beispiel die Schwierigkeit, den
Zuschauer stets in die Richtung des eigentlichen
Geschehens in der virtuellen Realitdt blicken zu
lassen oder Szenen ohne Schnitt irritationsfrei
erzéhlen zu kénnen. Um diese Herausforderungen
anzugehen, aber auch um das groRe Potenzial von
VR-Filmen abgreifen zu kdnnen, das sich vor allem
aus der Verkniipfung von filmischen und interakti-
ven Elementen ergibt, hat Oculus VR ein eigenes
Story Studio gegriindet (vgl. Walz 2015).

VR-Technologien bergen angesichts dieser Ent-
wicklungen und unter der Voraussetzung, dass
entsprechende Medieninhalte entwickelt und in
den Markt gegeben werden, das Potenzial, soziale
Kohésion zu steigern, indem prosoziale Einstellun-
gen durch immersive Erfahrungen in der virtuellen
Realitat gefordert werden. Selbstverstéandlich ist es
auch maglich, beispielsweise durch gewalthaltige
Medieninhalte Medienwirkungen zu erzielen, wel-
che in die entgegengesetzte Richtung weisen. VR-
Systeme konnen zur regelrechten Enthumanisie-
rung von Menschen eingesetzt werden, etwa wenn
sie dazu verwendet werden, Soldaten immersiv auf
Kampfeinsatze vorzubereiten (vgl. Kuhn 2015). An
dieser Stelle soll es jedoch weniger darum gehen,
wie sich das Spektrum moglicher Medienwirkun-
gen von VR-Datenbrillen auffachert, sondern es
soll vielmehr die Frage behandelt werden, ob VR-

Datenbrillen die Zuweisung, als empathy machines
fungieren zu kénnen, zurecht tragen. Dies scheint
vorerst bejaht werden zu kdnnen. SchlieBlich erlau-
ben es VR-Datenbrillen tiber die Herstellung von
starken Prdsenz- und Immersionsgefiihlen, Nutzer
aus der Perspektive von Avataren agieren zu las-
sen, mit welchen eine unmittelbare Identifikation
und Perspektiviibernahme stattfinden kann. Diese
Perspektiviibernahme erhalt durch VR-Datenbril-
len eine neue Qualitat gegeniiber dem bloB ima-
ginativen, mit erhéhtem intellektuellen Aufwand
verbundenen Hineinversetzen in Figuren, wie es in
weniger immersiven Medien wie etwa Biichern, Fil-
men oder Computerspielen stattfindet.

Isolations-Maschinen

Bedacht werden muss, dass VR-Technologien
soziale Kohdsion im oben beschriebenen Sinne
einerseits steigern, gleichzeitig aber auch senken
kénnen, weil die Techniknutzung Isolationsarran-
gements voraussetzt, in welche sich Nutzer bege-
ben missen, um digitale Stimuli optimal auf sich
wirken lassen zu kénnen. Dies jedoch schliet die
Nutzerinnen und Nutzer von VR-Technologien
wahrend der Zeit der Techniknutzung aus ihrem
sozialen Kontext aus. Somit wird das verringert,
was umgekehrt gesteigert werden sollte, namlich
soziale Kohé&sion. Die physische Nahe der VR-
Technologie zum Menschen, das Verschmelzen
von Mensch und Technik, hat den Effekt, dass zur
Benutzung von VR-Hardware Isolationsarrange-
ments erforderlich werden. Wahrend es auf der
einen Seite um das méglichst intensive Eintauchen
in die virtuelle Realitat geht, wird umgekehrt eine
Abschottung von der realen sozialen Welt sowie
das Vergessen natiirlicher Sinnesreize zugunsten
der Wahrnehmung digital erzeugter Stimuli nétig
als Voraussetzung eben fiir das Eintauchen, die
sensorische Immersion (vgl. Ermi & Mayra 2007).
Es entwickelt sich eine gegenldufige Dynamik
zwischen einer realweltlichen sozialen lIsolation
und Abschottung sowie einer neuen Form der vir-
tuellen Vergesellschaftung. Da VR-Brillen lichtun-
durchlassig sind, unterbinden sie die Mdglichkeit,
Blickkontakt aufnehmen zu konnen. Sie isolieren
den Blick und damit die brillentragende Person.
Uber Kopfhérer und die damit verbundene Audio-
ausgabe werden gleichzeitig auditive Reize aus der
natrlichen Umwelt unterdriickt. Obwohl durch die
Erfahrungen und die parasozialen Interaktionen,
welche beim Tragen von VR-Brillen in der virtuellen
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Realitat mit anderen Avataren oder Nicht-Spieler-
Charakteren gemacht werden, der Eindruck entste-
hen kann, nicht allein zu sein, sind es die brillen-
tragenden Personen in gewissem Sinne doch. Wer
sich in der virtuellen Realitdt bewegen will, muss
sich und seine Sinne moglichst trennscharf von der
natiirlichen Umwelt abkapseln. Die derzeit promi-
nenteste VR-Datenbrille der Firma Oculus VR tragt
nicht zufallig den Namen Rift als Anspielung auf
die Demarkationslinie zwischen der virtuellen und
der nichtvirtuellen Welt. Damit soll freilich nicht
gesagt werden, dass Ereignisse und Interaktionen
in der virtuellen Realitat nicht auch vielfaltige Aus-
wirkungen auf die nichtvirtuelle Realitat bezie-
hungsweise die nicht-virtuelle soziale Welt haben,
weshalb {berhaupt die Trennung der beiden
Realitdten niemals dergestalt aufgefasst werden
darf, dass es keine gegenseitige Beeinflussung der
beiden Realitdten geben wiirde. Dennoch bleibt
festzuhalten, dass die Anwendung von VR-Tech-
nologien stets mit einer Abschottung gegeniiber
dem nicht-virtuellen sozialen Kontext verbunden
ist, wobei bei entsprechend intensiver und zeitlich
ausgedehnter Mediennutzung damit zu rechnen
ist, dass es langfristig zu einer Verkiimmerung sozi-
aler Kompetenz und damit zu einer schlechteren
Einbettung der betroffenen Personen in ihren sozi-
alen Kontext kommt (vgl. Spitzer 2012). In diesem
Zusammenhang miissen jedoch die genauen post-
kommunikativen Medienwirkungen von VR-Tech-
nologien erst noch empirisch erforscht werden.

Im Rahmen einer medienethisch reflektierten
Technikbewertung kann dennoch auf die nahelie-
gende Gefahr eines méglichen Suchtpotenzials von
VR-Technologien hingewiesen werden (vgl. Nabi
& Charlton 2014). Dies geschieht unter der Pré-
misse, dass viele Techniknutzer durch die Attrakti-
vitat einer Flucht in virtuelle Welten dazu neigen
kénnten, bildlich gesprochen mehr in der virtuel-
len Realitat als in der nicht-virtuellen Lebenswelt
zuhause zu sein (vgl. Turkle 2005). Mit neuartigen
VR-Technologien entsteht ein neues Niveau der
Intimitdt zwischen Mensch und Computer, welche
sich als eine partielle Abkehr von natiirlichen Inter-
aktionen hin zu artifiziellen Interaktionen in einer
virtuellen Welt beschreiben lasst (vgl. Turkle 2011).
Personen agieren weniger im direkten Kontakt mit-
einander, sondern mehr und mehr vermittelt tber
virtuelle Welten beziehungsweise Plattformen oder
letztlich ganzlich von personenbezogenen Interak-
tionen isoliert ausschlieBlich mit der kiinstlichen
Intelligenz eines Computers.
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Es mag naheliegen, VR-Datenbrillen als empa-
thy machines zu bezeichnen, wenn man ein-
driickliche VR-Demos wie das erwéhnte iAnimal
der Tierrechtsorganisation Animal Equality, das
Project Syria von Nonny de la Pefia, in welchem
man auf einer belebten StraBe in Aleppo hautnah
einen Raketeneinschlag miterleben kann, oder die
360°-Reportage Clouds Over Sidra der Filmema-
cher Gabo Arora und Chris Milk, in welcher man
virtuell in ein jordanisches Fllichtlingslager versetzt
wird, betrachtet. Umgekehrt machen Ereignisse
wie etwa jenes auf der Samsung Pressekonferenz
auf dem Mobile World Congress 2016, bei welchem
mehrere tausend Zuschauer nicht bemerkten, dass
Mark Zuckerberg den Raum betreten hatte, da sie
alle VR-Brillen trugen, nachdenklich. Das Beispiel
der Samsung-Pressekonferenz, im Zuge derer das
inzwischen beriihmte Foto von Mark Zuckerberg
inmitten von durch VR-Datenbrillen <erblindeten
Konferenzbesuchern entstanden ist, mag einen
Eindruck zukinftiger Konstellationen des sozialen
Mit- beziehungsweise Nebeneinanders vermitteln.
Genau hier wird das Argument der Isolations-
Maschine gegen jenes der empathy machine aus-
gespielt.

Davon unabhdngig wird in verschiedenen
Diskursen beschrieben, wie Personen zu Cyborgs
werden (vgl. Kurzweil 2005; Haraway 1991;
Hayles 1999), also zu Mischwesen aus Technik
und Mensch. Diese zunehmend enger werdende
Technikverbundenheit wird mit der Gefahr in Ver-
bindung gebracht, dass soziale Kohdsion durch
ausbleibende  natiirliche ~ zwischenmenschliche
Interaktionen geschwdcht werden kénnte. Die
Idee der virtuellen Realitdt wird daher in der Lite-
ratur hdufig mit sozialer Distanziertheit, sozialer
Fragmentierung oder gar sozialer Kalte assoziiert
(vgl. Adams 2014: 239). Obgleich die Annahme
besteht, dass die fortschreitende VR-Technologie
die Mdoglichkeit natirlich wirkender, emotional
ansprechender sozialer Interaktionen bereitstellt
(vgl. Miihlberger 2014: 159), so steht doch die Ver-
mutung im Raum, dass VR-Technologien negative
Auswirkungen auf die Psyche des Menschen haben
und bei exzessiver Nutzung etwa den Verlust eines
angemessenen Realitdtsbezugs bewirken kdnnten.
Da Interaktionen, welche nicht direkt, sondern
Uber zwischengeschaltete Kommunikationstech-
nologien vermittelt sind, in gewissem Mal stets
arm an sozialen Hinweisreizen sind (vgl. Hartmann
2004: 678; Daft & Lengel 1986), kann es - so die
Theorie - zur Verkiimmerung sozialer Intelligenz



und zu sozialen Entfremdungseffekten kommen.
Eine ahnliche Beobachtung lieBe sich auch im
Zusammenhang mit VR-Brillen machen.

Derart technikpessimistische Diskurse sind
bereits im Zusammenhang mit vielen anderen
Medien gefiihrt worden und stellen daher keinen
ganzlich neuen Topos dar (vgl. Drotner 1999). An
dieser Stelle gilt es demnach zu priifen, inwieweit
jene tradierten Formen der kritischen Medienbe-
trachtung im Fall von VR-Datenbrillen zu Recht vor-
getragen werden. Dabei miisste in weitergehender
Forschung unter anderem empirisch gepriift wer-
den, ob es tatsdchlich VR-Datenbrillen sind, wel-
che Vereinsamungstendenzen bei ihren Nutzern
bewirken, oder ob es nicht von vornherein eher
eskapistisch orientierte Nutzende sind, welche VR-
Datenbrillen fiir ihre Zwecke verwenden. Betrach-
tet man jedoch generell VR-Datenbrillen als Instru-
mente zur Abschottung der AuBenwelt, um besser
in die kinstliche, virtuelle Welt eintauchen zu kon-
nen, wirken sie gerade der Vorstellung, empathy
machines zu sein, entgegen. Sie bringen Personen
auseinander und verhindern direkte Interaktionen,
an denen das gegenseitige Auslesen sozialer Hin-
weisreize gelibt und das Empfinden von Empathie
zustande kommen kann. «Virtualization drives us
[..] away from our [.] self, community, home»
(Nussfelder 2014: 76).

Die soziale Isolation, welche VR-Technologien
begiinstigen kénnen, gilt es dennoch mit neuen
Formen der Vergemeinschaftung in sozialen Netz
werken der virtuellen Realitdt zu kontrastieren.
Hierbei geht es gleichsam um die Ubertragung
von sozialen Rollenbildern, Verhaltensweisen,
Gewohnheiten, Selbstdarstellungstechniken etc.
in die virtuelle Realitdt. Es entstehen neue For-
men der Encounter-Offentlichkeit. Hierbei geht es
nicht mehr um die Verkdrperung fiktiver Avatare,
sondern eher um eine quasi-authentische Rekon-
struktion der eigenen Person in virtuellen Welten,
also in grafisch aufbereiteten sozialen Netzwerken,
welche gewissermafen eine Verschmelzung von -
exemplarisch gesprochen - Seconp Lie (Linden Lab,
USA 2003-heute) und Facebook darstellen. Soziale
Netzwerke werden insofern immersiv. Dabei geht
es um die Erschaffung virtueller Raume, in denen
sich Avatare als Reprdsentationen realer Personen
miteinander treffen und interagieren (vgl. Bailen-
son & Blascovich 2011). So werden beispielsweise
in virtuellen Klassenrdumen Cybervorlesungen
gehalten, in virtuellen Malls Einkaufstouren abge-
halten oder in virtuellen Museen gemeinsame

Rundgédnge gemacht. Der entscheidende Paradig-
menwechsel findet dadurch statt, dass es zukiinf-
tig weniger darum gehen wird, etwa Bilder oder
Videos mit anderen Personen zu teilen - geteilt
werden vielmehr Erlebnisse. Soziale Netzwerke
werden sich zu immersiven Welten transformie-
ren, in denen Personen gemeinsam verschiedenste
Dinge erleben konnen. Virtuelle Realitdten for-
men neue Interaktionsarenen, in denen nicht blo
kommuniziert, sondern handelnd aufeinander
reagiert wird. Prasenzerfordernisse werden durch
Teleprasenz kompensiert. Genau diese Teleprasenz
jedoch fiihrt erneut in Richtung des Topos der
Isolations-Maschine. Wenn Menschen in zuneh-
mendem Male nicht mehr qua direkter Interaktion
zusammenfinden, sondern in immer starkerem
Ausmal medienvermittelt handeln, vollzieht sich
eine Verlagerung von Lebensweltanteilen von der
nattirlichen in die virtuelle Realitdt der immersiven
sozialen Netzwerke, Spielwelten, E-Commerce- oder
E-Learning-Umgebungen.

Fazit

VR-Technologien, worunter an dieser Stelle insbe-
sondere Datenbrillen gemeint sein sollen, eréffnen
ein Spannungsfeld zwischen der Méglichkeit, als
Empathie-Maschinen eingesetzt zu werden, als
auch der Méglichkeit, als Isolations-Maschinen zu
wirken. Wahrend fiir die erstgenannte Maoglich-
keit ein Zusammenriicken sozialer Gruppen und
Personen, also eine gesteigerte soziale Kohésion
erforderlich ist, welche aus der (iber entsprechende
immersive Medieninhalte vermittelten Leichtigkeit
der Perspektiviibernahme und somit der Identifi-
kation von Personen verschiedener sozialer Fremd-
gruppen resultiert, so wird letztgenannte Méglich-
keit durch die bloBe Anwendung der Technologie
aktualisiert. Demnach kann die Schlussfolgerung
gezogen werden, dass das Moment der Isolation
jenem der Empathievermittlung tiberwiegt. SchlieB-
lich ist Letzteres auf spezifische Medieninhalte
angewiesen, welche ausreichende Verbreitung
finden mussen, wahrend Ersteres ein notwendiger
Nebeneffekt des Einsatzes von VR-Technologien
ist. Damit VR-Datenbrillen als empathy machi-
nes wirken kdnnen, missen eine ganze Reihe an
Voraussetzungen beziiglich der Ausgestaltung
und Anwendung von Medieninhalten erfiillt sein.
Damit VR-Datenbrillen hingegen als Isolations-
Maschinen wirken, miissen keine weiteren Vor-
aussetzungen erfiillt werden - im Gegenteil geht
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die Anwendung der Technologie zwingend mit
dem Effekt der Isolation einher. Hierbei handelt es
sich vorerst um eine sensorische Isolation, welche
dem Zweck des Empfanges digitaler Stimuli dient.
Diese sensorische Isolation kann jedoch gleichsam
als soziale Isolation gedeutet werden, schlielich
verhindert das Empfangen digitaler Stimuli der VR-
Technologie, dass Personen im direkten Kontakt
miteinander interagieren kdnnen, sich gegenseitig
ansehen oder ansprechen beziehungsweise soziale
Hinweisreize auslesen konnen. Konnte durch VR-
Technologien eine perfekte, maximal immersive
Simulation der sozialen Welt vorgenommen wer-
den, welche sich in ihrer Komplexitdt und Quali-
tat nicht von der nattirlichen sozialen Welt unter-
scheidet, ware der Wechsel des Bezugs zwischen
nichtvirtueller und virtueller Realitdat kaum als
problematisch zu erachten. Doch freilich existiert
keine solche perfekte Simulation. So bleiben VR-
Technologien, trotz neuer Vergemeinschaftungs-
prozesse etwa in neuartigen immersiven sozialen
Netzwerken, wohl tatséchlich vorrangig Isolations-
Maschinen, welche, so zumindest die Hoffnung,
an der einen oder anderen Stelle Personen dabei
helfen, in die Welt anderer Menschen oder Tiere
einzutauchen, um fiir deren Schicksal sensibilisiert
zu werden.
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