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Virtual Reality (VR) ist die neueste technische Innovation der Computerspiel-
industrie. Die hierzu entwickelten VR-Brillen bieten den Nutzern ein vollig neues
und immersives Spielerleben. Es stellt sich die Frage, welche Auswirkungen dieses

intensive Erlebnis auf die Nutzer haben kann und ob sich hieraus Konsequenzen im
Hinblick auf die gesetzliche Alterskennzeichnung ergeben. Im Ergebnis wird fest-
gestellt, dass es keiner zusatzlichen Kriterien bedarf, sondern im Einzelfall zu prifen
ist, ob sich die gestiegene Erlebnisintensitat in der Alterseinstufung niederschlagt.

Schone neue Virtual Reality?
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Virtual Reality — neues Spielerleben

Im Bereich der Computerspiele finden Virtual-Reality-
Brillen bereits seiteiniger Zeit Verwendung. Bis zum jetzigen
Zeitpunkt stehen fir fast alle neueren technischen Platt-
formen entsprechende Brillen zur Verfligung. Alle Modelle
versprechen den Nutzern ein vollig neues und intensiveres
Spielerlebnis: die interaktive Einbeziehung in das virtuelle
Spiel ohne die bisher vorgegebene Begrenzung des Sicht-
feldes. Bei allen bisherigen elektronischen Unterhaltungs-
medien bestand immer eine Distanz zum Bildangebot (z.B.
durch den Rahmen des Fernsehers oder Bildschirms); zu-
satzlich ist die stets wahrnehmbare Umgebung (z.B. das
heimische Wohnzimmer) eine weitere Beschréankung und
damit eine Distanzierungsmdoglichkeit. Mit der Virtual-
Reality-Brille ,,besteht nun die Méglichkeit, aus einem bei-
spielsweise aufgenommenen 360° Bild bzw. einer entspre-
chenden bewegten Szenerie zwei dem jeweiligen Auge
zugeordnete Bilder ,auszuschneiden’ und sie auf einem
vollkommen visuell gegentiber der Realitat abgeschirmten
Display als dreidimensionales Bild zu betrachten. Uber ent-
sprechende Sensoren in oder an der Brille werden je nach
Augenrichtung oder Kopfbewegung jeweils die Ausschnitte
aus dem 360° Bild stdndig neu gewéahlt und vermitteln so
den Eindruck, dass man eine Szenerie vollkommen nach
eigenem Willen betrachten kann. Man wird also selbst zum
Teil des gezeigten Geschehens.“?

Virtual Reality — zu Risiken und Nebenwirkungen

Im Hinblick auf mégliche Risiken (und Nebenwirkungen)
haben sich Dr. Michael Madary und Prof. Dr. Thomas Met-
zinger von der Johannes Gutenberg-Universitat Mainz mit
Korperillusionen beschaftigt. Sie flihren aus, dass die virtu-
elle Realitat in der Lage ist, starke Illusionen zu erzeugen.
Sie ,verweisen auf neue Studien, wonach das Eintauchen
ineinevirtuelle Realitat Verhaltensdnderungen bewirkt, die
auch dann noch andauern, wenn das Subjekt die VR-Um-
gebung bereits wieder verlassen hat. Von grof3er Bedeutung
sei es, dass die VR eine Situation schaffe, in der die kdrper-
liche Erscheinung und die visuelle Umgebung des Nutzers
vom Gastgeber der virtuellen Welt bestimmt werde — ein
Einfallstor fur mdgliche psychologische Manipulationen.“2

Obdiesingleichem Mal3e auf das neue Angebot an Spie-
len zutrifft, ist (natdrlich) noch nicht genltigend erforscht;
allerdingssind die Einlassungen von Madary und Metzinger
ein Anlass, sich besonders intensiv mit diesen Neuerungen
auseinanderzusetzen, zumal dann, wenn sie etwa bestimm-
te Inhalte wie Gewaltszenen oder erotische Angebote bein-
halten. Darlber hinaus sollte bedacht werden, dass Hallu-
zinationen, Persénlichkeitsveranderungen und eine Beein-
flussung des Unterbewusstseins ebenfalls die Folgen des
Erlebens in virtuellen Welten sein kdnnen; hinzu kommen
maogliche kdrperliche Symptome wie Schwindelgefihle,
Unwohlsein, Ubelkeit und Kopfschmerzen.3
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Die Existenz von reliablen
Merkmalen in Spielangebo-
ten fur die Férderung eines
pathologischen, als stichtig
zu kennzeichnenden Spiel-
verhaltens ist wissenschaft-
lich umstritten, ebenso wie
deren Anwendbarkeit im
Rahmen des Jugendschut-
zes. Aus diesem Grund blei-
ben sie nach den Leitkriterien
der Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK) bei der
jugendschutzrechtlichen
Bewertung derzeit generell
unberucksichtigt.

5

Prof. Dr. Rainer Thomasius
von dem Universitatsklini-
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hat im Zusammenhang

mit einer ,,Internet-Spiel-
stérung* vier Kriterien vor-
gestellt, wie einer solchen
Stérung begegnet werden
kann: ein Interesse der
Eltern an den Internet-
aktivitaten der Kinder; Zeit-
vorgaben und Beachtung
des Inhalts; Alternativen
zum Internetkonsum anbie-
ten; eigenes gutes Vorbild
durch Internetverzicht. In:
e-Sport - vom Schmuddel-
kind zum Shootingstar. In:
ARD, 12.11.2016
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Diese sogenannte Motion Sickness kann u. a. auch da-
durch entstehen, dass die Spielenden beispielsweise auf
einem Stuhl sitzen, wahrend sie sich in der virtuellen Welt
aktiv bewegen oder Bewegungen ausgesetzt sind (z. B. bei
Autorennspielen). Dieser Effekt tritt jedoch nicht bei allen
Spielenden in gleichem Ausmalf3 auf.

Zusétzlich kann die Faszination und Attraktivitat der
neuen virtuellen Welt auf individueller Ebene dazu fuhren,
dass moglicherweise Eskapismustendenzen (d. h. die Flucht
aus der realen Welt in die ,,schone virtuelle Welt*) wieder
zunehmend in den Fokus rticken, und die Diskussion um die
Gefahr exzessiven Spielens kénnte unter Berticksichtigung
einer h6heren Wirkungsmacht auch wieder neu belebt wer-
den.4 All die bisher genannten Folgen oder ,,Nebenwirkun-
gen“ zeichnen sich durch eine grundsétzliche Problematik
aus: Sie entziehen sich aufgrund ihres individuellen Cha-
rakters einer Priifung im Hinblick auf eine Altersfreigabe.5

Die gesetzliche Altersfreigabe auf der Grundlage des
Jugendschutzgesetzes (JuSchG) hat das Ziel, ,,die Entwick-
lung von Kindern und Jugendlichen oder ihre Erziehung zu
einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen
Persdnlichkeit” vor einer Beeintrachtigung durch ,,Filme
sowie Film- und Spielprogramme* zu schiitzen (§ 14 Abs. 1
JuSchG).

Grundsétzlich kann davon ausgegangen werden, dass
die immersive Wirkung von VR-Spielen, d. h. das Eintauchen
in die jeweilige Spielwelt héher ist. Es ist beispielsweise
ungleich faszinierender und fesselnder, in einem Rollenspiel
eine mittelalterliche Fantasywelt in hochwertiger, realitats-
naher Spielgrafik selbst ,,hautnah“ zu erkunden, als sie vor
dem klassischen Bildschirm zu erleben. Ahnliches l&sst sich
auch unschwer fir viele andere Spielgenres — mdglicher-
weise insbesondere fur Actionspiele — feststellen. Diese be-
schriebene Moglichkeit, ,,hautnah® in die Spielwelt einge-
bunden zusein, beinhaltet zweifellos eine andere Wirkungs-
macht als bisherige Spielangebote. Fiir den Bereich der
telemedialen Angebote liegen bisher keinerlei Erfahrungen
vor; es erscheint jedoch plausibel, dass auch hier von einer
hdheren Wirkmacht ausgegangen werden kann.

Prifkriterien Gberdenken?

Furdie inder Bundesrepublik Deutschland mit dem Kinder-
und Jugendschutz betrauten Institutionen bedeutet dies,
diese neue Qualitéat im Hinblick auf die bisherige Spruch-
praxis dahin gehend zu Gberprifen, ob und in welcher Wei-
sesich hieraus Konsequenzen fir einen zukunftigen Kinder-
und Jugendschutz im Bereich der Medien ergeben kdnnten.

Grundsatzlich sehen die bisher angelegten Maf3stéabe im
Hinblick aufeine Alterseinstufung von medialen Angeboten
drei Wirkungs- bzw. Risikodimensionen vor, die ein fur Kin-
der und Jugendliche beeintrachtigendes Potenzial beinhal-
ten kdnnten: eine Gewalt fordernde oder Gewalt beftirwor-
tende Einstellung, eine UbermaRige Angstigung sowie eine
sozialethische Desorientierung (beispielsweise durch Her-
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abwirdigung bestimmter Personenkreise oder Verherrli-
chung oder Verharmlosung problematischer Einstellungen
oder Handlungen 0.A.).

Die zu klarende Frage ist, ob diese generellen Leitkrite-
rien ausreichen, auch die neuen Angebotsformen hinrei-
chend zu erfassen und abzubilden, oder ob es notwendig
ist, neue Kriterien und Leitlinien zu entwickeln, um diese
neue, erweiterte Form der Anteilnahme am Spielgeschehen
adaquat zu erfassen und zu beurteilen. Um unsere Antwort
vorwegzunehmen: Wir sind der Auffassung, dass es keiner
neuen Kriteriendiskussion bedarf, da es sich hierbei nicht
um ein ganzlich neues Beeintrachtigungspotenzial handelt,
sondern lediglich um eine mégliche Steigerung der Erleb-
nisintensitét, die jedoch durchaus Einfluss auf die zu fuh-
renden Diskussionen im Hinblick auf eine angemessene
Alterseinstufung eines medialen Angebots haben kann.

GemafR § 14 JuSchG und der Leitkriterien der Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (USK)é erfolgt bei der jugend-
schutzrechtlichen Prifung eines digitalen Spiels keine pa-
dagogische Empfehlung, keine Bewertung der Hardware
und auch keine Einschatzung von medizinischen Wirkungen
oder gesundheitlichen Beeintrachtigungspotenzialen durch
die VR-Brillen, wie z. B. Augenschéden oder Schwindel. Es
wird jedoch sehr wohl im Einzelfall gepriift, ob durch die
verstérkte Immersion aufgrund der VR-Technologie jugend-
schutzrelevante Inhalte eines konkreten Spiels so verstarkt
werden, dass es einen Einfluss auf die gesetzliche Altersfrei-
gabe haben konnte (z. B. durch Angstigung).

Die bisherigen Erfahrungen in den unterschiedlichen
Prifgremien bei der USK zeigen, dass die VR-Technologie
durch die erhdhte Immersion das Spielerlebnis prinzipiell
verstarkt und dass diese Wirkung bei der Bewertung der
Jugendschutzrelevanz Bertcksichtigung findet. Die Spruch-
praxis zeigtauch, dass die VR-Version eines Spiels durch die
Verstarkung des Spielerlebnisses eine hdhere Alterskenn-
zeichnung als die klassische Bildschirmversion erhalten
kann; dies stellt jedoch keinen Automatismus dar.

Da die Nutzung der neuen VR-Technologie bei Kindern
und Jugendlichen moglicherweise zu gesundheitlichen Be-
eintréchtigungen fuhren kénnte, empfehlen die marktfih-
renden Hersteller der VR-Brillen selbst eine Nutzung erst
ab einem Alter von 12 bzw. 13 Jahren.

Fazit

Die Nutzung der neuen VR-Brillen wirft die klassischen ju-
gendschutzrechtlichen Fragen auf, die mit der Einschatzung
der Wirkungsmachtvon VR-Bildern auf Kinder und Jugend-
liche und der Frage der damit verbundenen Jugendbeein-
tréachtigung zu tun haben. Darlber hinaus kénnte die Nut-
zung der neuen VR-Technologie bei Minderjahrigen mogli-
cherweise zu gesundheitlichen Beeintrachtigungen fiihren.
Diese Zusammenhdange sind wissenschaftlich jedoch noch
nicht abschlieRend untersucht.
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Im Rahmen der Prifung zur Vergabe der gesetzlichen
Alterskennzeichen nach dem JuSchG (8§ 14) kénnen diese
Fragen hingegen keine Bericksichtigung finden, da das in
dieser Vorschrift zu schiitzende Recht,,die Entwicklung von
Kindern und Jugendlichen oder ihre Erziehung zu einer
eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Person-
lichkeit* ist.

Insofern obliegtesalso den Nutzern der VR-Technologie
selbst — oder bei Minderjahrigen den Sorgeberechtigten —,
wie sie die gesundheitlichen Risiken der VR-Brillen im Ein-
zelfall einschatzen und was sie sich selbst oder ihren Kindern
zumuten mdchten. Daher empfehlen auch wir, mit der neu-
en VR-Technologie verantwortungsvoll umzugehen, egal,
um welches mediale Angebot es sich handeln mag.
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