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1. Einleitung

Das Agieren und die Interaktion in virtuellen Welten sind im 21.Jahrhundert zentrale
Themen, die sich sowohl in Bereichen der Medienwissenschaft, als auch in jenen der
Psychologie und Soziologie wieder finden, wenn es darum geht die moderne
Internetnutzung naher zu beschreiben.
Aus einstigen leblosen Websites entstanden virtuelle Begegnungsraume, in denen
der/die einst passive Nutzer/in zum prosumer wird, Inhalte konsumiert und produziert
und somit das Internet aktiv mitgestaltet.
Virtuelle Welten bieten die Mdglichkeit der Begegnung und Kommunikation, erganzt
durch eine graphische Umgebung, wie man sie bei Second Life findet.
Diese Welten erforscht man mit einem virtuellen Stellvertreter, einem Avatar, den
man sich nach eigenen Wuinschen gestalten und durch den man mit anderen
Menschen, ebenfalls durch Avatare reprasentiert, in Kontakt treten kann. Das was
frGher schon GMUKSs wie die Palazzo Software anstrebten, hat Second Life im Jahre
2003 erstmals einem groReren Publikum zuganglich gemacht: Second Life ist eine
virtuelle 3D Welt jenseits des physikalischen Universums, in der alles von den
Nutzern/Nutzerinnen selber geschaffen wird. Dabei ist der Fokus auf die soziale
Interaktion gelegt, es gibt keine klaren Zielvorgaben, kein enges Regelkorsett, keine
starren Strukturen, keine vorgegebene Handlung. Jeder Nutzer/Jede Nutzerin kann
selbst entscheiden, wo, wann, wie und ob er oder sie durch den eigenen Avatar mit
anderen virtuellen Stellvertretern in Kontakt tritt. Anders als bei Computerspielen
bevolkern keine herkdmmlichen Spielfiguren diese Welt, hinter jedem Avatar steht

eine reale Person.

Ziel dieser Arbeit ist, ausgehend vom Avatar als Stellvertreter der Person vor dem
Bildschirm, die soziale Dimension von virtuellen Welten, konkret am Beispiel von
Second Life, zu verdeutlichen und den virtuellen Begegnungsraum mit all seinen
Interaktionsmaoglichkeiten zu erforschen.
Um meine Vorgehensweise besser beschreiben zu kdnnen, habe ich meine Arbeit in
mehrere groRe Bereiche geteilt. Da die Interaktion mit einem Avatar im Mittelpunkt
der Arbeit steht, setzt sich der erste Teil mit dem Thema virtuelle ldentitat
auseinander. Ausgangspunkte sind hierbei unter anderem die Theorien von Nicola
Doring oder Sherry Turkle, aufgrund derer ich zu skizzieren versuche, wie sich der
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Mensch im virtuellen Raum, der teilweise stark durch Anonymitat gepragt ist, durch
einen Avatar prasentieren kann, inwieweit der reale/virtuelle Korper zur
Selbstgestaltung beitragt und welchen Reiz ein bewusstes Spiel mit der eigenen
Identitat in virtuellen Welten hat. Wahrend die realen Beziehungen oftmals weniger
werden, erweisen sich digitale Welten als vertraut, weil sie die Kommunikation
vereinfachen und man so unabhangig von Raum und Zeit mit vielen Menschen in
Kontakt treten kann. Zeichnet sich die virtuelle Welt zudem noch durch spielerische

Elemente aus, ist garantiert, dass sich daflr ein groRes Publikum finden wird.

Das nachste grolde Kapitel beschaftigt sich daher mit dem virtuellen Raum und soll
den Bogen von der Begriffsdefinition der Virtualitat, Gber die Entstehung und die
einzelnen Formen von virtuellen Welten, bis hin zu den Gefahren des
Identitatsverlustes im Internet spannen. Aber auch die digitale Kommunikation und
das Gefuge einer virtuellen Gemeinschaft sollen thematisiert werden, um den
theoretischen Aspekt von sozialer Interaktion, gestutzt auf Thesen von Howard

Rheingold, aufzuzeigen.

In den meisten virtuellen Welten findet soziale Interaktion mit Avataren innerhalb
einer Spielhandlung statt. Auch Second Life weist spielerische Aspekte auf. Legt
man sich eine virtuelle Identitat in einem anonymen Kontext zu, kommt dies einem
Rollenspiel gleich, weil man sich durch einen virtuellen Stellvertreter so geben kann,
wie man gerne ware. Da fur mich dieses Experimentieren mit der ldentitat, das
Erkunden der virtuellen Welt durch harmlose Manipulation des eigenen Ichs unter
anderem auch spielerische Zige aufweist, mochte ich in dem Kapitel Spieltheorie
die Bedeutung des Spiels fur die virtuelle Welt und die Funktion des Avatars darin

naher behandeln.

In virtuellen Umgebungen, wie in der 3D Welt von Second Life trifft man auf Avatare,
deren Schopfer aus den unterschiedlichsten Grunden, wie Neugierde oder dem
Bedurfnis nach Zugehorigkeit und Annerkennung, die Virtualitdt der Realitat
vorziehen. Um eine virtuelle Welt wie Second Life kennen zu lernen, braucht man vor
allem Zeit. Das Eintauchen in die kunstliche Wirklichkeit kann dabei als so echt und
fesselnd angesehen werden, dass man Raum und Zeit der Realitat vergisst und sich
ganz auf das virtuelle Abenteuer einlasst. Wer sich in virtuellen Welten wohlfahlt, dort
den ersehnten Anschluss an andere findet, wird immer wieder und vor allem haufig

dorthin zurtickkehren. Im Zustand volliger Konzentration, die man dem Geschehen
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auf dem Bildschirm entgegenbringt, kann auf die dabei entstehenden positiven
Gefuhle Einfluss genommen werden. Diese Vorgange des vorwiegend angenehmen
Empfindens an der Partizipation werden in den Unterkapiteln Immersion und Flow
beschrieben, wahrend sich der Abschnitt Sucht mit den negativen Konsequenzen

von exzessiver Computernutzung befasst.

In weiterer Folge mdéchte ich die soziale Interaktion in Second Life naher behandeln.
Zunachst befasse ich mich mit Second Life als paradiesischem virtuellen Ort und
ziehe Parallelen zur Religionswissenschaft. Obwohl Second Life nach wie vor
besteht, kann man doch schon einen Lebenszyklus der 3D Welt darstellen. Ich
beginne hierbei bei den Bestrebungen der Grinder aus einer Utopie ein konkretes
Projekt zu machen. In diesem Kontext scheint es mir wesentlich, zu hinterfragen, ob
es sich bei Second Life wirklich um ein ,Spiel“ handelt, wie es vorschnell heil3t, oder
ob sich fur diese Art der virtuellen Welt noch andere Definitionen finden. Second Life,
wie man es heute vorfindet, kann man nur verstehen, wenn man auch seine
Vergangenheit kennt. Ich untersuche also, wie sich das System vom grafischen Chat
zur Marketingkulisse gewandelt hat und was nach dem medialen Héhepunkt mit der
virtuellen Welt passiert ist. Aufbauend auf der Literatur zum Thema von 2006 bis
2008 (Vgl. Schmitz, Boellstroff, Stillich, Stocker) ist es mir wichtig, mit dieser Arbeit
einen gegenwartigen Befund dariber abzugeben, wie es in Second Life im Jahr 2011
aussieht, welche Form der sozialen Interaktion durch Avatare derzeit stattfindet, ob
diese Interaktion uUberhaupt noch moglich ist und welche Zukunftspotentiale in
virtuellen Welten wie Second Life liegen.
Um dem Titel meiner Diplomarbeit gerecht zu werden, will ich weiters auf das
Phanomen Avatar in Second Life genauer eingehen. Dabei soll thematisiert werden,
welche Formen von virtuellen Stellvertretern es gibt, welche Freiheiten und
Gestaltungsmoglichkeiten sich dem Nutzer/der Nutzerin bieten und welche
Gruppierungen sich in der Avatar-Gemeinschaft ergeben. Nachdem ich den
Kommunikationsaspekt von Second Life und die dazugehoérigen Funktionen
betrachte, gehe ich exemplarisch auf drei Formen der sozialen Interaktion in
Second Life ein. Ich beziehe meine Erkenntnisse dabei aus einem Selbstversuch,
den ich im Rahmen dieser Diplomarbeit mache. Ich werde die einzelnen Kapitel, die
sich mit Second Life befassen also durch meine personlichen Eindricke und
Erfahrungen erganzen. Zu den Interaktionsformen zahlen neben virtuellen

Freundschaften, die Gruppenbildung und die Teilnahme an Events.

-3



AbschlieRend gilt es zu hinterfragen, ob Second Life in seiner jetzigen Form
weiterhin bestehen und ob es wirklich als Prototyp fur die Zukunft des Internets
angesehen werden kann, die Entwicklungschancen der Avatartechnologie mit

eingeschlossen.

Ich beginne mit einer Begriffsbestimmung des Wortes Avatar mit Bezug auf fake
identities, um zu zeigen, dass Avatare nicht nur als Stellvertreter des realen Selbst,
sondern durchaus als Chance zur spielerischen Erprobung anderer ldentitatsformen

verwendet werden konnen.

2. Vorbemerkung: Avatare und Fake-ldentities

Das Wort ,Avatara“ bedeutet in Sanskrit soviel wie ,Herabkunft und beschreibt
ursprunglich das Menschwerden des indischen Gottes Vishnu. In der Brockhaus
Enzyklopadie steht, dass Vishnu auf die Erde kam, um die bedrohte Weltordnung zu
schitzen und wiederherzustellen, indem er diverse Verkdrperungsformen annahm.”
Interessant in diesem Zusammenhang sind auch die Definitionen des ,Websters
Dictionaries” sowie des ,Random House Dictionaries®. In ersterem wird die
Bedeutung des Wortes Avatar mit ava- weg und tarati - er/sie/les Uberquert,
beschrieben. Neben dem Ansatz der Inkarnation des Gottes Vishnu ist hier von einer
Verkdrperung eines Konzeptes oder einer Philosophie die Rede, meist in Gestalt
einer Person, kann aber auch als ein abweichendes Stadium oder als Version einer
kontinuierlichen Einheit gedeutet werden.?

Das Random House Woarterbuch greift den Gedanken der Verkdrperung einer
Haltung oder eines Prinzips auf und beschreibt dies als Manifestation einer
Lebensanschauung.’

Im Computerbereich setzte sich der Begriff durch, um virtuelle Reprasentationen von
Figuren oder Personen zu definieren. Einerseits finden Avatare in virtuellen Radumen
Verwendung, die von vielen Menschen genutzt werden. Dazu zahlen Chats, Online-
Spiele, virtuelle Lern- und kommerzielle 3-D Anwendungen. Hierbei fungiert der
Avatar als virtueller Stellvertreter und kann meist nach den Wduanschen und

! Vgl. Brockhaus Enzyklopadie, Mannheim 1987, S. 422

2 Vgl. http://www.merriam-webster.com/dictionary/avatar, Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

s Vgl. Random House Dictionary of English Language 1995 zitiert in: Vesna, Victoria, Avatars im
World Wide Web: Die Vermarktung der Herabkunft, in: Bruns, Karin, Ramon Reichert [Hrsg.]: Reader
Neue Medien: Texte zur digitalen Kultur und Kommunikation, Bielefeld: transcript , 2007, S. 492
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Vorstellungen des Benutzers/der Benutzerin modelliert werden?, aber auch als
vorgefertigte Figur in Computerspielen oder anderen Computeranwendungen
vorkommen. Im Falle einer Nicht-Kontrollierbarkeit des virtuellen Stellvertreters durch
den Nutzer, spricht man von virtuellen Agenten (bots), die so programmiert sind,
dass sie sich selbststandig den Wiinschen und Zielen des Benutzers anpassen.®

Der Begriff ,fake identities” ist im Deutschen am besten mit ,falschen Identitaten®,
kurz fakes, zu Ubersetzen. Durch fakes ist eine gesicherte und eindeutige Zuordnung
einer Online-Reprasentation zu einer konkreten Person oder Personenmerkmalen
nicht mdglich, was sich durch folgende Faktoren manifestiert:

.) Anonymitat- es besteht kein nachvollziehbarer Zusammenhang zwischen einer
Online Identitat und einer realen Person.

.) Pseudo-Anonymitat- auch wenn sich eine Person im Internet beispielsweise immer
durch denselben Namen kennzeichnet, kann man dadurch keine Ruckschlisse auf
die Person vor dem Computerbildschirm ziehen.

.) ldentifizierbarkeit- ist nur dann gegeben, wenn man Informationen Uber die reale
Person hat, die man mit den Inhalten der virtuellen Welt in Verbindung bringen kann.
.)Pseudo-Identifizierbarkeit — nutzergenerierte Informationen werden so dargestellt,
als ware ein direkter Bezug zu einer realen Person mdoglich, die jedoch in Wahrheit
nicht existiert (z.B. fiktiver Vor- & Zuname)®

Fakes treten vor allem in textbasierten Online-Welten auf und sind dort fiktionale
Online-Charaktere, die sich als authentische Selbstdarstellungen realer Personen
ausgegeben. Meist bewahren sie die falsche Identitat Uber Wochen oder Monate
bevor sie aufgedeckt werden. Fakes werden heutzutage unter anderem flr
Studienzwecke oder kriminalistische Untersuchungen eingesetzt, dienen aber in den
meisten Fallen nur zur Unterhaltung bzw. zur Verwirrung der Online-Community
Mitglieder. ’

Der theoretische Teil dieser Diplomarbeit legt den Fokus zunachst auf den Avatar,
als virtuelle Identitatsform, weshalb in den folgenden Abschnitten auf die
Identitatsbildung und die diversen Formen des Identitatsvorkommens im Internet

naher eingegangen wird.

4 Vgl. Bendel, Oliver, Avatare, in: Mertens, Peter, Adreas Back [Hrsg.] Lexikon der
Wirtschaftsinformatik, Berlin: Springer, 2001, S.60

° Vgl. Mainzer, Klaus, Kinstliches Leben und virtuelle Agenten,
http://www.heise.de/tp/r4/artikel/6/6212/1.html ; Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

e Vgl. Déring, Nicola, Identitdten und Internet, in : Sozialpsychologie des Internets, Goéttingen: Hogrefe
2003, S.344ff.

"Vgl. Ebd. S.386f.




3. Identitatsbildung im Internet

3.1 Das Selbst in der virtuellen Welt
Laut der Sozialpsychologin Helga Bilden ist das Selbst, wie auch das Selbstbild in

der Lage sich immer wieder neu zu konstruieren, meist definiert sich eine Person
nicht nur durch ein Selbst, sondern durch viele verschiedene Selbste, die vor allem
durch die Interaktion mit anderen Personen hervorgerufen werden.

Sie nimmt eine grobe Einteilung an Auspragungen des Selbst vor:

- das biographische Selbst. Jenes Selbst, dass sich durch die eigene Biographie
manifestiert hat. Aspekte aus den verschiedenen Lebensphasen werden
dazugezanhlt.

- das Rollen Selbst- Jenes Selbst, das man annimmt, wenn man mit anderen
Personen interagiert. Diese Auspragung des Selbst hangt stark von der jeweiligen
Situation und den Personlichkeitseigenschaften der Person ab.

- das mogliche Selbst- Dieser Ansatz, vereint alle Selbstbilder, die wir in uns tragen
und die bei Bedarf genutzt werden konnen.

- das Schatten Selbst beinhaltet jene Personlichkeitsanteile, die man ablehnt, jedoch
als Projektion auf andere Menschen wirft. 8

Wahrend der Poststrukturalismus das Selbst als dezentriert betitelt, geht die
Psychoanalyse davon aus, das Selbst sei gespalten.® Sherry Turkle, Soziologin und
Professorin fur Technik, die den Ansatz des Poststrukturalismus teilt, rechtfertigt die
Sichtweise des dezentrierten Selbst durch die Aussage, dass Computerbildschirme
es moglich machen, ldentitdten zu selben Zeit in verschiedenen Umgebungen
muhelos zu dezentrieren. Damit meint sie, dass der Mensch durch die langjahrige
Erfahrung mit gangigen Computer- Betriebsystemen zum Online-Multitasking fahig
geworden ist. So kann heutzutage der Vorgang des e-Mail-Verschickens, mit Chatten
und gleichzeitiger Textverarbeitung verbunden werden.°

Der Psychoanalytiker Jacques Lacan setzt dieser Ansicht entgegen, dass das Ich
eine lllusion sei, die sich immer wieder dar- und entstellt. Es bestehe aullerdem ein

permanenter Spannungszustand zwischen dem Ideal-Ich und dem Ich-Ideal.

8 Vgl. Bilden, Helga, Das Individuum- ein dynamisches System vielféltiger Teil-Selbste. Zur Pluralitét in
Individuum und Gesellschaft, in: Keupp, Heiner, Reante Hofer [Hrsg.]: Identitatsarbeit heute.
Klassische und aktuelle Perspektiven der Identitatsforschung. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1997,
S.237f.

® Vgl. Freud, Sigmund, Die Ich-Spaltung im Abwehrvorgang, in: Gesammelte Werke XVII, Frankfurt
am Main 1999, 59ff.

% Turkle, Sherry, Who are we?, http://www.wired.com/wired/archive/4.01/turkle.html , Letzter Zugriff:
12.Februar 2011
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Das Ideal-Ich bezieht sich auf jenes Bild, das wir von uns selbst haben und das auf
die imaginare Identifikation mit einem Bild zurickgeht, auf dem wir uns liebenswert
finden und uns selbst gefallen. Meist handelt es sich dabei nicht nur um ein einzelnes
Bild, sondern kann auch durch eine Kombination von Bildern dargestellt werden.
Ubertragen auf das Verhalten des Individuums in der virtuellen Welt, bedeutet dies,
dass es immer Reprasentationen von Subjekten geben wird, mit denen wir uns sofort
identifizieren, je nachdem wie wir uns unsere Ideal-Ichs vorstellen. "

Aus diesen Ansatzen geht hervor, dass die Identitat eines Menschen, kein
angeborenes und somit statisches Merkmal ist, sondern sich im Laufe eines Lebens
kontinuierlich weiterentwickelt.

Die Identitat beginnt sich schon im frihen Kindesalter, zunachst durch Nachahmung
der Bezugspersonen, zu entwickeln und kann als Rollenspiel betrachtet werden, geht
es doch darum, sich die Rollen anderer, zuerst konkreter Personen, spater der
Allgemeinheit, anzueignen und somit die Entwicklung des eigenen Selbst zu
begunstigen oder wie Jol de Mul schreibt: “Our identity is not a simple fact, but a
continuous task only ending with our death.“'?

Die Weiterentwicklung des Selbst begrindet der Soziologe G.H.Mead mit seinen
Thesen zur sozialen Interaktion. Bestimmte Objekte (Personen, Ideen, Gegenstande)
werden subjektiv mit Bedeutungen belegt und es entfaltet sich, basierend auf deren
Grundlagen, beim Einzelnen ldentitdt und Selbstbewusstsein, bedingt durch die
Ausflhrung einer konkreten Handlung. Dies wiederum gilt als Voraussetzung dafur,
dass sich der Mensch in eine Gesellschaft integrieren kann.™

“Human identity is not a self-contained entity, hidden in the depths of our inner self,
but is actively constructed in a social world with the aid of various expressions, such
as social roles, rituals, clothes, music and life stories."*

In digitalen Welten kann sich der Nutzer/die Nutzerin so mit dem Objekt am
Bildschirm identifizieren, der Avatar wird zu seinem/ihrem Stellvertreter. Zu allererst
ist der Avatar ein leeres Ich, das im Prinzip von jedem angenommen werden kann,

erst durch die personliche Zuwendung eines Nutzers/einer Nutzerin wird

1 Vgl. Jagodzinski, Jan, Identitdt im Cyberspace. Ein psychoanalytischer Zugang, in: Hipfl Brigitte,
Elisabeth Klaus, Uta Scheer[Hrg.], Identitatsraume. Kérper und Geschlecht in den Medien, Bielefeld:
transcript 2004, 340f.

2De Mul, Jol, The Game of Life: Narrative and ludic identity formation in Computer Games, in:
Raessens, Joost [Hrsg.] : Handbook of computer game studies, Cambridge, MIT Press , 2005,
S.253

3 vgl. Burkart, Roland, Kommunikationswissenschaft.Grundlagen und Problemfelder. Umrisse einer
interdisziplindren Sozialwissenschaft , Wien : Béhlau , 2002 , S. 151

4 De Mul, Jol, The Game of Life: Narrative and ludic identity formation in Computer Games, S.251
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Identifikation moglich. Die Dauer bzw. der Grad der Identifikation ist abhangig von
der Handlungsfahigkeit des Avatars. Diese kann der Nutzer/die Nutzerin nicht
ganzlich kontrollieren, gibt doch die virtuelle Welt von Anfang an bestimmte Regeln,
Grenzen und Ziele vor. Zudem kommt auch die Verwehrung der Befriedigung, die
dem System einprogrammiert ist: Geht man beispielsweise von einem Online-Spiel
aus, so kann jeder Spieler/ jede Spielerin einen gewissen Level an Fertigkeiten,
Belohnungen und Fahigkeiten erreichen, Uber dieses Stadium der Perfektion ist es
schwer hinauszukommen. Entweder man verliert die Lust zu spielen und gibt sich mit
dem Erreichten zufrieden, oder man entwickelt einen aggressiven Ehrgeiz, das Spiel
zu besiegen. Diese Form der Aggression konnte Lacan schon beim Kleinkind
feststellen, wenn es ihm nicht moglich ist sein spektrales Ideal-Ich im Spiegelstadium
zu erreichen. Die Motivation im Spiel Uber sich selbst hinauszuwachen wird meist
durch den Faktor verstarkt, dass Avatare unsterblich sind. Selbst wenn sie sterben
sollten, konnen sie wieder belebt werden. Diese beliebig oft durchfuhrbaren
Wiederholungen verstarken den Ehrgeiz, das Spiel als Gegner anzusehen. Durch die
Wiederauferstehung des Avatars wird auch der Spieler/die Spielerin vor dem
Bildschirm psychisch wiederhergestellt. Die Wiederholung einer Spielhandlung ist so
gesehen auch immer eine Bestrafung fur das Versagen und bedingt gleichzeitig ein
masochistisches Vergniigen die eigene Treffsicherheit zu steigern. ' Laut Turkle
gelingt es dem Spieler/ der Spielerin, durch die Unsterblichkeit seines/ ihres Avatars
eine Hass-Liebe Beziehung zu ihm aufzubauen. Man durchlebt durch den virtuellen

Stellvertreter extreme Gefiihlszustinde von Befriedigung bis hin zu Frustration.™

3.2 Identitatsformen im Internet
Schon im Alltag treten viele Menschen als vollig unterschiedliche Personen auf. Man

legt sich far Privat- und Berufsleben jeweils eigene Identitdten zu. Diese
gesellschaftlichen Masken sind jedoch zumeist in einer einzigen Selbst-Identitat
integriert. Das Problem, dass man die gesellschaftlichen Masken nicht von dem
physischen Anteil, dem Korper trennen kann, existiert im virtuellen Raum nicht.
Verschiedene Online-Rollen koénnen sich in der realen Identitat der
Nutzer/innen Uberschneiden, die verschiedenen Online-Personlichkeiten kdnnen
jedoch nicht dezidiert einem real existierenden Individuum zugeordnet werden. Jeder
Online- Identitat steht so nur ein begrenzter Rahmen an Ausdrucksmoglichkeiten zur

Verfligung, was sie wenig flexibel wirken lasst, ihnen jedoch gleichzeitig ein breiteres

® Vgl Ebd. 350f.
16 Vgl. Turkle,Sherry, Leben im Netz. Identitét in Zeiten des Internet , Reinbek: Rowohlt, 1999, S.288f.
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Spektrum an Identitatsaspekten bietet als es dem physischen Individuum in der
Wirklichkeit zur Verfiigung steht.

Der Begriff Identitat ist, auf das Internet bezogen sehr breit gestreut, weshalb Nicola
Déring folgende Einteilung *® vornimmt:

Virtuelle Identitat

Unter dem Begriff Virtuelle Identitat verstent man die Reprasentation einer Person im

Netz, welche sich durch Dauerhaftigkeit und subjektive Relevanz kennzeichnet.

Ein charakteristisches Merkmal von virtuellen Identitédten ist die Tatsache, dass der
Nutzer seine Identitatsreprasentation auf dem Monitor beobachten kann und diese
Identitatskonstruktion jederzeit durch eigenes Zutun, wie den Gebrauch von Maus,
Tastatur etc., verandern kann.

Online Selbstdarstellung

Mit der Online- oder virtuellen Selbstdarstellung meint man, die Reprasentation einer
Person im Internet fur eine Aktivitat, die einmalig ist, oder sich durch kurze Dauer
kennzeichnet, wobei nur ein Bruchteil von Online-Selbstdarstellungen als Online-

Identitaten gelten.

Beide Formen bedienen sich dienst- oder anwendungsspezifischer Requisiten,
welche die Selbstdarstellung vereinfachen sollen und die Selbstdarstellungsziele und
saliente Identitdten beeinflussen. Zu solchen netzbasierten Identitatsrequistiten
zahlen unter anderem e-Mail, Newsgroups oder Chats.

In ,Identitdten und Internet” unterscheidet Nicola Déring zwischen nutzerdefinierten,
systemgenerierten und mitnutzerproduzierten Merkmalen. So zahlen alle Angaben,
die den Nutzer/die Nutzerin in den Mittelpunkt stellen und ihn/sie charakterisieren, zu
den nutzerdefinieten Merkmalen z.B. die Wahl eines Nicknames. Als
systemgeneriertes Merkmal gilt beispielsweise die IP-Adresse, da diese vom Nutzer/
der Nutzerin nicht verandert werden kann. Als mitnutzerproduzierte Merkmale
werden hingegen Rankings, Votings oder Forenbeitrage angesehen, die der

Nutzer/die Nutzerin abgibt und so aktiv die virtuelle Welt mitgestaltet. ™

v Vgl. Reid, Elizabeth, Das Selbst und das Internet, in: Thiedeke, Udo [Hrsg.], Virtuelle Gruppen-
Charakteristika und Problemdimensionen, Wiesbaden: Westdeutscher Verlag, 2000, S. 284f.

18 Vgl. Déring, Nicola, Identitdten und Internet, in : Sozialpsychologie des Internets, Géttingen:
Hogrefe 2003, S.341f.

Yvgl. Ebd. S.343 1.



Die digitale Identitat beschreibt eine Erkennungs- und Verwaltungstechnologie, die

meist im geschaftlichen Online-Verkehr Einsatz findet und sich als digitale
Unterschrift versteht, was die Identifizierbarkeit einer Person im Internet garantiert. 2°

3.3 Die Inszenierung des Subjekts als Kunst der Selbstgestaltung

Die Erschaffung der Identitdt wird vom Philosophen Wilhelm Schmid als kreativer
Prozess bezeichnet. Demnach sei das Selbst ein Kunstwerk. Angelehnt an Foucaults
Thesen behauptet er, die Selbstgestaltung sei eine Form der Lebensgestaltung.?’
Dabei spielen Zeitlichkeit und Verganglichkeit keine Rolle, denn das gestaltende
Selbst erschafft sich immer wieder neu, entwickelt dabei permanent eine
harmonische, konsistente Identitat, deren fortwahrende Konstruktion nur durch den
naturlichen Tod gestoppt werden kann.

Bei der Kunst der Selbstgestaltung versteht sich das Selbst gleichermalien als
Subjekt und Objekt, ist somit Gestalter und gestaltendes Material; es verfugt tUber
Wissen von den Gegebenheiten seiner Umwelt, besitzt gleichzeitig aber auch die
Fahigkeit die Grenzen der Ich-Gestaltung zu modellieren. %

Als Voraussetzung flr die Selbstgestaltung gilt es dabei eine reflexive Haltung zu
sich selbst zu entwickeln. Foucault spricht in diesem Zusammenhang von
,,Selbstsorge“23. Damit ist die Fahigkeit gemeint, Aufmerksamkeit fur sich selbst zu
entwickeln, um dadurch seine Gestaltungsmdglichkeiten und -bedurfnisse zu
erkennen.

Das Subjekt kann die Beziehung zu sich selbst nie im machtfreien Raum herstellen,
da das gestaltende Selbst immer den eigenen Interpretationen sowie den Deutungen
des sozialen Umfelds unterliegt. Diesen Ansatz vertritt auch die Sozialpsychologie in
Form der Selbstdiskrepanztheorie von Higgins. Demnach gibt es drei Arten von
Selbstbildern: 1.) Das tatsdchliche Selbst: Wie man ist; 2.) Das ideale Selbst: Wie
man sein mochte; entspricht den eigenen Wunschen und Hoffnungen, und
schliel3lich 3.) Das geforderte Selbst: Wie man sein sollte; geht auf Pflichten und
soziale bzw. moralische Normen zurtick. Da man jedoch auch durch das Fremdbild

bestimmt wird, ergeben sich insgesamt sechs Bilder, die verschieden Diskrepanzen

2 v/gl. Ebd. 346f.

« Vgl. Schmid, Wilhelm, Philosophie der Lebenskunst, Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1998, S.72f.
2 v/gl. Ebd. S.79

% Vgl. Foucault, Michel, Technologien des Selbst, Frankfurt am Main: Steinkamp, 1993, S.34f.
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mit sich bringen,24 auf welche im Rahmen dieser Diplomarbeit jedoch nicht naher
eingegangen wird.

Die Determination von auf3en veranlasst das Selbst nicht zur Kapitulation, sondern
hilft ihm zu begreifen, dass es ebenfalls an der Austbung von Macht beteiligt sein
und die Machtposition ausnutzen kann, um den eigenen Maoglichkeitenhorizont
kreativ zu erweitern.?®

Der Mensch eignet sich im Zuge seiner Entwicklung und Sozialisation viele
Teilidentitaten an. Diese entstehen durch die Moglichkeit, in einer Vielzahl
unterschiedlicher sozialer Kontexte zu kommunizieren. War friher die Verfugbarkeit
einer einzigen, gesicherten Identitat wichtig, geht es in heutigen Kontexten vielmehr
um die Fahigkeit Teil-Selbste zu bilden und bei Bedarf umzugestalten. Dies
beglnstigt die Entwicklung einer komplexen und flexiblen Identitat und fuhrt
letztendlich zur Ausbildung eines |dentitats-Patchworks.?® Inwieweit der Nutzer/

die Nutzerin zwischen Online und Offline ldentitat zu unterscheiden weil}, liegt am
Ausmal und der Art seiner Internetnutzung. Gerade in virtuellen Kontexten von
Online-Spielen und Simulationen, die mit Chat Funktionen ausgestattet sind, kann es
zu einer vielfaltigen Ausbildung von ldentitaten kommen.

Oftmals wird das Eintauchen in den virtuellen Raum als Flucht vor den Konventionen
der Wirklichkeit betrachtet, doch die virtuelle Gesellschaft ist der realen gar nicht so
unahnlich. Die User/innen scheinen wie im realen Leben einen Ehrgeiz zu
entwickeln, besser, erfolgreicher und schoéner als die Mitstreiter zu sein. Sie sind
bemuht, sich von der Mainstream-ldentitdt zu I6sen und die Idealidentitat zu
erreichen. Der Beschdnigungs-Affekt auch als assertive Selbstdarstellung bekannt,
meint, durch besondere AuRerungen oder Gestaltung des Avatars, attraktiv auf
potentielle Partnerinnen oder Partner zu wirken, die Kontaktchancen zu verbessern
und so das eigene Selbstwertgefihl und Wohlbefinden zu steigern. Dies ftritt ein,

t. 2’ Oftmals (ibernehmen

wenn man dem erwunschten Idealbild des Selbst entsprich
User/innen, die eine ldeal-ldentitat anstreben, so genannte Netzamter. Dies sind

Rollen, die ein Uberdauerndes Engagement erfordern, soziale Kontakte ebnen und

2 Vgl. Steins, Gisela, Sozialpsychologie des Kérpers: Wie wir unseren Korper erleben, Stuttgart:
Kohlhammer, 2007, S. 19

% Vgl. Scherger, Simone, Die Kunst der Selbstgestaltung, in: Becker, Barbara, Irmela Schneider [Hrg.]
Was vom Korper Ubrig bleibt; Kérperlichkeit Identitat- Medien, Frankfurt am Main: Campus 2000,
S.241

2 Vgl. Kéhler, Thomas, Faktoren der Verdnderung des Selbst bei computervermittelter
Kommunikation, in: Zeitschrift fir Gruppendynamik und Organisationsberatung, 32/2001, S.191-202,
hier 199f.

z Vgl. Déring, Nicola, Identitdten und Internet, S.383f.
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Macht und Einfluss ausstrahlen, da nur erfahrene Nutzer/innen diese Amter ausiiben
konnen. Sie bieten Neulingen (Newbies) Teil dieser Erfahrung an und helfen ihnen
somit neue Fertigkeiten zu erwerben, Selbstbilder zu entwickeln und Kontakte zu
knlipfen.?®

Ein Wechsel hin zur ldeal-ldentitat ist meist auch korperbezogen, weshalb im
nachsten Abschnitt untersucht werden soll, wie der Korper zur Identitatsbildung
beitragen kann.

Durch die Festlegung einer Identitatsform und die Ausstattung mit den jeweiligen
Charaktereigenschaften, hat man noch kein vollstandiges Identitatsbild gepragt.
Gerade im Bereich der Online-Spiele, bei denen man sich durch einen Avatar
reprasentiert fuhlt, nimmt der Korper als Ausdrucks- und Inszenierungsmittel eine

starke Position ein.

3.4 Der Korper als Mittel der Selbstgestaltung im Internet
Foucault sah den Kdérper neben dem Geist ebenfalls als Gegenstand der Selbstsorge

an, der Umgang mit ihm beruhe auf ,allgemein formellen Prinzipien im Gebrauch der
Liiste, auf ihrer Aufteilung, Begrenzung und Hierarchisierung.“*®

Der Korper ist das sichtbare Mittel der Reprasentation. Handlungen werden durch
den diesen erst sichtbar.

Nun scheinen die Mdglichkeiten, einen Korper zu gestalten, in der realen Welt
begrenzt, in der virtuellen Welt ist es jedoch mdglich, die Grenzen zu Uberwinden
und durch kreative Selbstgestaltung Schemata zu unterlaufen, was sich zum Beispiel
in der Erschaffung neuer Geschlechtsformen in virtuellen Raumen zeigt. *°

Der Korper in der virtuellen Welt von Spielen und Simulationen, ist eine
stereotypisierte, graphische Reprasentation. Neben dem sichtbaren Avatar am
Computerbildschirm, der nicht immer mit dem des Nutzers/der Nutzerin im realen
Leben Ubereinstimmen muss, entsteht ein Eindruck von Korperlichkeit, durch den
Dialog mit anderen Nutzern/Nutzerinnen aber auch durch Texte und Graphiken, die
in Chatfunktionen zum Einsatz kommen. Dabei erschafft man durch die Sprache ein
konstruiertes Geflihl, ohne von physischen oder sinnlichen Eindricken beeinflusst zu

werden. *' Der Korper bleibt dabei ganzlich unthematisiert. Laut Thomas Wetzstein

2 \/gl. Ebd. S.374f.

% Foucault, Michel, Technologien des Selbst, S.118

30 Vgl. Scherger, Simone, Die Kunst der Selbstgestaltung, 2000, S.246f.

3 Vgl. Becker, Barbara, Cyborgs, Robots und Transhumanisten. Anmerkungen Uber die
Widersténdigkeit eigener und fremder Materialitét in: Becker, Barbara, Irmela Schneider [Hrg.] Was
vom Korper Ubrig bleibt; Koérperlichkeit Identitat- Medien, Frankfurt am Main: Campus 2000, S.41f.

-12 -



erfahren die Nutzer/innen in der virtuellen Welt den Drang, den physischen Korper
abzuschiitteln bzw. aus dem eigenen Kdrpergefingnis auszubrechen. *

Der Korper dient in virtuellen Kontexten, in denen man Avatare zur Verfugung hat,
wie im realen Leben als Ausgangspunkt jeder Kommunikation. Durch die visuellen
Darstellungen lassen sich Menschentypen erfassen, durch Hilfsmittel wie Kleidung,
Mimik, Gestik und Habitus werden Korpersymbole verstarkt und Status vermittelt.
Neben Sprache und Codes, die sich in virtuellen Kontexten immer neu bilden, spielt
auch die Korperlichkeit eine entscheidende Rolle. Hat man kein virtuelles Abbild in
Form eines Avatars zur Verfugung, bedient man sich der textbasierten
Selbstdarstellung und versucht so in Form von Kérpermetaphern (z.B.: grins, wiirg,
schnief) oder Emoticons (Aneinanderreihung verschiedener Schriftzeichen, die
Smilies nachbilden) den eigenen korperlichen Zustand graphisch zu illustrieren.®
Nach Erving Goffman, Professor flir Anthropologie und Soziologie, inszeniert sich der
Mensch selbst, um von anderen wahrgenommen zu werden. Die Darstellung des
einzelnen bezeichnet Goffman als Fassade und meint damit das
Ausdrucksrepertoire, das dem Menschen zur Verfligung steht und das er im Rahmen
von Interaktion bewusst oder unbewusst einsetzen kann. Neben der szenischen
Komponente, die Goffman als Buhnenbild bezeichnet, ist besonders die personliche
oder soziale Fassade wichtig. Als personliche/soziale Fassade konnen jene
Ausdrucksmittel gesehen werden, die man am starksten mit dem jeweiligen
Darsteller verbindet bzw. von denen wir erwarten, dass er sie besitzt. Dazu zahlen
Geschlecht, Alter, physische Erscheinung, Gestik, Mimik, Sprechweise etc.

Da die Fassade ein sehr groles Feld beschreibt, unterteilt sie Goffman in
Erscheinung und Verhalten. Als Erscheinung tituliert er jene Teile der Fassade, die
auf den Status des Darstellers/der Darstellerin hinweisen sowie Information Uber die
aktuelle Situation geben, in er sich der Darsteller/die Darstellerin gerade befindet.

Mit Verhalten sind jene Aspekte der Fassade gemeint, die dazu dienen, sich die
Rolle anzueignen, die der Darsteller/die Darstellerin im Zuge der Interaktion spielen
will. Fur verschiedene Rollen kann die gleiche Fassade verwendet werden, eine

soziale Fassade kann jedoch auch institutionalisiert werden, wodurch sie an

32 Vgl. Wetzstein,Thomas, Datenreisende. Die Kultur der Computernetze, Opladen: Westdeutscher
Verlag, 1995, S.86f.

% Vgl. Funken, Christiane, Koérpertext oder Textkérper, Zur vermeintlichen Neutralisierung
geschlechtlicher Kérperinszenierungen im elektronischen Netz, in: Becker, Barbara, Irmela Schneider
[Hrg.] Was vom Koérper Ubrig bleibt; Korperlichkeit Identitat- Medien, Frankfurt am Main: Campus
2000, S.104f.
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Bedeutung und Stabilitat gewinnt, die von den zeitlich begrenzten Aufgaben, die es
zu erfiillen gibt, unabhangig ist. Dadurch wird die Fassade zum Selbstzweck. **
Goffman verfasste seine Schriften zu einer Zeit, als man noch weit davon entfernt
war, graphische Stellvertreter in virtuellen Welten zu erschaffen oder virtuelle
Begegnungen uberhaupt mdglich waren.

Fur ihn war das wichtigste Merkmal einer Interaktion immer die Anwesenheit
mindestens zweier Korper. Demnach kann korperliche Prasenz zwischen zwei oder

mehreren Akteuren nur mdglich sein, wenn

“...die Handelnden deutlich das Gefiihl haben, dass sie einander nahe genug sind, um
sich gegenseitig wahrzunehmen bei allem was sie tun einschlieB3lich ihrer Erfahrung
der anderen und nahe genug auch, um wahrgenommen zu werden als solche, die
fiihlen, dass sie wahrgenommen werden.“ %

Damit physische Anwesenheit gilt, ist es wichtig, dass sich die Akteure stets als
Rollentrager begegnen. Um eine Rolle richtig zu spielen, ist es wichtig, sowohl die
Spiel- als auch die Korperregeln zu kennen. Der Korper als Mittel zur
Selbstdarstellung ist fur Goffman ein dramaturgischer Korper. Dieser kommt
bevorzugt auf der ,Vorderbuhne zum Einsatz. Goffman benutzt die Metapher, um
den Ort zu beschreiben, an dem die Vorstellung stattfindet. Die Blhne reprasentiert
unser Leben, es werden winschenswerte Eindricke, welche die Umwelt erhalten
soll, inszeniert, andere die der Gesellschaft als wenig zumutbar erscheinen, werden
verdrangt. Der dramaturgische Korper dient als Stilmittel, um den disziplinierten,
kontrollierten und bewusst inszenierten Kérper darzustellen. Er wird eingesetzt, um in
sozialen Situationen einen normativ richtigen Eindruck zu hinterlassen. Die
Reprasentation des Korpers auf der Vorderblhne spiegelt also das wieder, was von
der Gesellschaft erwartet wird, auf der Hinterbihne kann der Akteur jedoch aus der
Rolle heraustreten, dort kann er den, durch die Darstellung konzipierten Eindruck
hinterfragen und gegebenenfalls widerlegen.*

Wenn der Schweizer Schriftsteller Urs Jaeggi schreibt: “Der Skandal der virtuellen

Welt ist die Immaterialitat, die Zumutung einer korperlosen Existenz.“*’

so postuliert
er, dass es im digitalen Netz keinen Korper gibt. Durch textbasierte Kommunikation

konnen nur Anzeichen fir Empfindungen von Koérperzustanden gemacht werden,

% Vgl. Goffman, Erving, Wir alle spielen Theater. Die Selbstdarstellung im Alltag, Minchen: Piper,
2003, S. 23ff.

% Vgl. Goffman Erving, Interaktionsrituale. Uber Verhalten in direkter Kommunikation. Frankfurt am
Main: Suhrkamp 1971, S.28f.

3% \/gl. Goffman, Erving, Wir alle spielen Theater. Die Selbstdarstellung im Alltag, S. 100f.

37 Jaeggi,Urs, Uber Kunst reden, http://www.universes-in-universe.de/jaeggi/texte/why de.htm, Letzter
Zugriff: 12.Februar 2011
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sinnliche Nahe oder Intimitat lassen sich online nur sprachlich oder mit Hilfe von
Audio-Signalen erzeugen. Durch die nicht vorhandene direkte Korperlichkeit entfallt
jedoch auch die korperbezogene Bewertungsangst, mit der die Nutzer im realen
Leben oftmals konfrontiert sind. Durch die Distanz zum eigenen Korper, fallt es
leichter zu kommunizieren und sich dabei in andere Altersgruppen, Ethnien oder
Geschlechterrollen hineinzudenken.

Um die groRe Bedeutung der Korperlichkeit im virtuellen Umfeld noch gezielter zu
unterstreichen, sei einerseits auf die vielen kdrperbezogenen Aktivitaten verwiesen,
die der User in Online-Spielen vornehmen kann, (Einige davon sind auch im Kapitel
zu Second Life naher beschrieben) und andererseits wird jene Form der virtuellen
Korpererfahrung angesprochen, die helfen kann, die eigene Identitat, sowohl virtuell
als auch real, besser kennen zu lernen: das gender swapping -virtuelle Korper-

Experimente zur Identitatsbildung.

3.5 Selbstgestaltung durch Identitatswechsel
Neben altersbezogenem Identitdts- und Ethnizitatswechsel zahlt der Online-

Geschlechterwechsel zur beliebtesten Form, sich in der virtuellen Welt zu
prasentieren. Die Geschlechtsidentitat entsteht performativ in der Darstellung, kann
situativ, zeitweise oder dauerhaft sein. >

Die Vorstellung von fluiden Online-ldentitaten beruht auf der Loslosung von der
scheinbaren Starrheit des Selbst in der wirklichen Welt und kann als Befreiung oder
Gefahr gelten.*

Das grolde Spektrum an verfugbaren Avataren erdffnet eine Vielzahl von
Fantasieszenarien, die man ausleben kann. Gender Swapping kann die Moglichkeit
bieten, Herrschaft GUber das andere Geschlecht auszuuben, heimliche Bewunderung
fur das andere Geschlecht auszudricken oder den unbewussten Winschen Raum
zu geben, eben Dinge zu tun, die man sich im Real Life nicht zutraut. *’

Beim Online-Geschlechterwechsel (neben gender swapping auch als gender
bending, gender switching oder sex-crossing bekannt) unterscheidet man zwischen
dem  geschlechtsspezifisch motivierten- und  dem identitatsrelevanten
Geschlechterwechsel. Bei ersterem geht es darum, mit dem virtuellen Koérper das

Begehren des anderen Geschlechts nachzuvollziehen. Meist wird dieses

%8 \Vgl. Funken, Christiane, 2000, S. 116f.

% Vgl. Vogelsang, Waldemar, Ich bin, wen ich spiele. Ludische Identitaten im Netz, in: Thimm, Caja
(Hrsg.), Soziales im Netz. Sprache, Beziehung und Kommunikationskultur im Internet Wiesbaden:
Opladen ,2000, S.240-259

“%Vgl. Reid, Elizabeth, Das Selbst und das Internet, 2000, S. 275f.

4 Vgl. Jagodzinski, Jan, Identitdt im Cyberspace. Ein psychoanalytischer Zugang, 2004, S. 359f.
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Ausprobieren der fremden Geschlechtsform durch cross-dressing (Verkleidung als
Frau oder Mann) vollzogen. Viele Menschen, die eine Geschlechteranpassung im
Offline-Leben anstreben, nutzen die Online Identitat als Vorbereitung oder Erprobung
fur die neue Offline-ldentitat. Studien haben ergeben, dass Manner oft aus
voyeuristischen Grunden ein gender-switching vollziehen, um beispielsweise Zugang
zu Foren oder Chats zu erlangen, die ausschlieBlich Frauen vorbehalten sind,
wahrend Frauen sich online als Manner ausgeben, um erstgenommen zu werden
bzw. gleichberechtigt zu erscheinen oder sexuellen Annaherungen auszuweichen. 42
Ist der Geschlechterwechsel identitatsrelevant, geht es eher darum,
gegengeschlechtliche Anteile der jeweiligen Personlichkeit zu explorieren oder
tradierte Geschlechterrollen zu hinterfragen. So erlangt man Einblicke in die
Lebenssituation des anderen Geschlechts und die sozialen Konstruktionen von
Mann- und Frausein werden dadurch transparenter und kdnnen verandert werden. 43
Manner konnen so weibliche Selbstdarstellung nutzen, um kontrar zu den
Stereotypen, Emotionalitat und Verletzlichkeit zuzulassen, wahrend Frauen die
mannliche Selbstdarstellung in der virtuellen Welt dazu verwenden, ihre
Kompetenzen und Starken auszuloten. Auf diese Art kann man sich
Selbstinterpretationen und Verhaltensweisen des anderen Geschlechts aneignen, die
eine Interaktion leichter machen. **

In der westlichen Welt wird Geschlecht am Korper festgemacht. Er ist ein
verlasslicher Kommunikator flr das Geschlecht. Durch die sexuelle Zeichenhaftigkeit
des Korpers Uber Genitalien und typische Darstellungselemente wird der Korper als
der eines Mannes oder der einer Frau kategorisiert. Die Zuschreibung als Mann oder
Frau gilt als Garant sozialer Ordnung. Der Cyberspace bringt diese Ordnung
durcheinander, indem er sich als Ort der alternativen Geschlechterinszenierung
versteht. Durch gender swapping bekommt man die Moglichkeit in den Korper des
anderen Geschlechts zu schlipfen und Identitdten zu entfalten, die das eigene
Geschlecht untergraben. Der Geschlechtertausch vollzieht sich meist schon mit der

Wahl des Nicknames, der nach Goffman die Erscheinung reprasentiert, jedoch

42VgI. Dorer, Johanna, Gendered Net: Ein Forschungstiberblick tiber den geschlechtsspezifischen
Umgang mit neuen Kommunikationstechnologien. In: Rundfunk und Fernsehen, 45. Jg, 1997., Heft 1,
S. 22f.

*3\vgl. Déring, Nicola, Identitaten und Internet, 2003, S.379f.

“ Vgl. Turkle, Sherry, Leben im Netz. Identitat in Zeiten des Internet , S.211f.
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keinen Bezug auf das Verhalten oder die Funktion der Kérpermetaphern nimmt, die
gemeinsam mit der Erscheinung die personliche Fassade darstellen wiirden. *°

So beliebt das Gender Swapping in den digitalen Welten auch ist, der virtuelle
Geschlechterrollenwechsel kann gerade fur Jugendliche problematisch sein, wie die
Kulturwissenschaftlerin Anke Bahl weil}:

“Wenn sich die Geschlechteridentitdt per Tastendruck bestimmen ldsst, erscheint es
zundchst sehr einfach, sich als Vertreter des anderen Geschlechts auszugeben. [...] Es kann
Jjedoch auch Verwirrung auslésen, sobald man versucht, sich dessen scheinbar typische
Verhaltensweisen anzueignen und sich der Selbstverstédndlichkeit seines bisherigen
Handelns plétzlich beraubt sieht.*®

Viele User und Userinnen vollziehen nie Geschlechtertausch oder probieren dies nur
sporadisch einmal aus. Meist geht es ihnen um die Anpassung an Stereotype,
hinsichtlich kérperbezogener Idealbilder oder sexueller Normen. Nur eine Minderheit
sieht Online Geschlechterwechsel als regelmaliige aktive Identitatsarbeit an.

Auffallig ist, dass die meisten digitalen spielahnlichen Kontexte, zu denen auch
Second Life zahlt, so programmiert sind, dass man als Spieler bei Systemeintritt zu
einer binaren Geschlechter-Fixierung gezwungen wird und Kkeine neutralen
Kategorien angeboten werden. Das Auftreten mit alternativen Geschlechtskonzepten
wie zum Beispiel Phantasie-Geschlechtern ist meist an eine finanzielle Investition in
das Spiel gebunden und deshalb nur einem kleinen Mitgliederkreis vorbehalten.*’
Gender Swapping ist vom Begriff des Identitats-Hoppings strikt zu trennen. Bei
letzterem geht es um das sporadische Konstruieren von virtueller Selbstdarstellung
zum Zweck der Unterhaltung aus der Distanz der eigenen bestehenden Identitat in
Form von Schauspiel, Experiment oder Maskerade. Es geht darum, den Genuss der
offentlichen Reprasentation voll auszukosten, was auf Dauer jedoch sehr
anstrengend ist, da man viele Teilidentitaten benotigt und man immer dem Risiko der
Demaskierung ausgesetzt ist. 4

4 Vgl. Funken, Christiane, Koérpertext oder Textkérper, Zur vermeintlichen Neutralisierung
eschlechtlicher Kérperinszenierungen im elektronischen Netz, 2000, S. 119f.

o Bahl, Anke, Zwischen On- und Offline. Identitat und Selbstdarstellung im Internet, Minchen: KoPad,

1997, S. 116

*"'\vgl. Déring, Nicola, Identitaten und Internet, 2003, S.380f.

8 Vgl. Opaschowski, Horst.W, Generation @. Die Medienrevolution entldsst ihre Kinder: Leben im

Informationszeitalter, Hamburg: Kurt Mair Verlag 1999, S. 134f. bzw. http://www.identitats-

hopping.de/index.php , Letzter Zugriff: 12.Februar 2011
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Die Erschaffung von virtuellen Charakteren und Welten bedingt auch die
ErschlieBung des virtuellen Raumes. Doch was ist der Cyberspace? Welche
Madglichkeiten bietet er und welche Formen des user-generated content haben sich
mit der Zeit entwickelt. All diese Fragen sollen im nachsten Kapitel behandelt

werden.

4. Die virtuelle Welt

4.1 Cyberspace- Der virtuelle Raum

,Die Entwicklung des Internets trdgt mit dazu bei, Raum nicht mehr ldnger als
gegebene Konstante zu verstehen, als Behélter oder Rahmen, in dem sich Soziales
abspielt, sondern als durch soziale Praktiken erst Erzeugtes aufzufassen und damit von
Rédumen auszugehen, die es nicht immer schon gibt, sondern die erst durch
Handlungen und Kommunikation hervorgebracht werden.**°

Das Wort Cyberspace, wie es in der wissenschaftlichen Literatur heute gebrauchlich
ist, ist eine Erfindung des Science-Fiction Autors William Gibson, der den Begriff mit
seinem Roman Neuromancer 1984 popular machte. %0

Oftmals wird auch der Begriff der virtuellen Realitat genannt, wenn von virtuellem
Raum die Rede ist. Manfred Waffender beschreibt die virtuelle Realitat wie folgt:

“Unter virtueller Wirklichkeit versteht man prézise(wenn auch noch sehr allgemein), alle
Projekte, die darauf abzielen, den Teilnehmer davon zu (iberzeugen, dass es sich an
einem anderen Ort als dem befindet, an dem er sich tatsédchlich befindet und dies
dadurch bewerkstelligen, dass seine normalen sensorischen Reize durch vom
Computer erzeugte artifiziellen Reize, ersetzt werden.“®'

Virtueller Raum ist gepragt durch eine virtuelle Verdoppelung und Prasenz, durch
eine realkorperliche Distanz der Internet-Nutzer/innen bei parallel ablaufender
realzeitlicher Kommunikation durch Korpereinsatz. Damit ist gemeint, dass die
Kommunizierenden im virtuellen Raum zur gleichen Zeit anwesend, wie auch
abwesend sind. Anwesend in der digitalen Verdoppelung, wobei jede reale
Korperaktion sofort in den virtuellen Raum transformiert wird und abwesend mit den
Korpern, weil sie eine grolde geographische Distanz trennen kann.>?

Das Internet ist in der Lage, die ganze Welt miteinander zu verbinden, raumliche

Distanzen aufzuheben und so einen neuen virtuellen Raum zu schaffen, der keine

**Schroer, Markus, Raumgrenzen in Bewegung. Zur Interpretation realer und virtueller Rdume, in:
Sociologia Internationalis, 41/1, 2003, S. 71

% hitp://www.williamgibsonbooks.com/books/neuromancer.asp, Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

*" Waffender, Manfred, Cyberspace. Ausfliige in die virtuelle Wirklichkeit, Reinbek: Rowohlt, 1991,S.4
5 Vgl. Schlechtweg- Jahn, Ralf, Virtueller Raum, in: Vavra, Elisabeth [Hrsg.], Virtuelle Raume:
Raumwahrnehmung und Raumvorstellung, Berlin: Akademie Verlag, 2005, S.71f.
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Grenzen zu kennen scheint. Das Medium kann geographische Distanz problemlos
uberbriacken und bringt so Menschen uber weite Entfernungen miteinander in
Kontakt, die ohne das Internet moglicherweise nichts voneinander wissten.

Der virtuelle Raum existiert lediglich in der Fantasie des Nutzers/der Nutzerin. Real
gibt es ihn in Form von Speichermedien und elektrischen Impulsen — diese allerdings
konnen von niemandem wahrgenommen werden. Es bedarf also der Fantasie, aus
dem, was Computer ermdglichen, Bilder zu schaffen, Texte zu erzeugen und mit
diesen dann den Raum zu erschlieffen. Das was wir als virtuellen Raum betrachten,
ist die Manifestation unserer Vorstellungskraft in Form von Bildern, Texten und
Videos. Als eigentliche Grenze der virtuellen Welt, gilt daher die menschliche
Fantasie.”

Schlechtweg-Jahn kritisiert die Aussage von Eleana Espostito, virtuelle Wirklichkeit
sei nur dann gelungen, wenn ,der Realitatseffekt so wirkungsvoll ist, dass die
Objekte nicht mehr von den Objekten der von der Maschine unabhangigen, realen

“*4 indem er schreibt, virtuelle Raume

Wirklichkeit unterschieden werden konnen.
seien nicht fiktional, weil die Als-Ob Distanz fehlt, die man beispielsweise in der
Literatur findet. Die visualisierten Korper kommunizieren im virtuellen Raum
unmittelbar und in Echtzeit miteinander, nicht vermittelt oder zeitverschoben Uber
Erzahler und Figuren wie im fiktionalen Text. Weiters fuhrt er an, dass es wenig Sinn
macht standig Uber den Realitats- oder Virtualitatsgehalt des Cyberspace zu
diskutieren. Fir ihn ware es sinnvoller einen Oberbegriff- betitelt mit ,soziale
Handlungsraume® - einzufuhren. In dieser Hinsicht wirde man jenen Ort als real
begreifen, der die menschliche Interaktion und den Umgang mit der Umwelt
beinhaltet. Somit ware virtueller Raum kein Gegenstlck, sondern ebenso real, nur
mit anderen Effekten.”®

In der virtuellen Umgebung passiert eine Auflosung des Raumes durch die Zeit.
Dieses Phanomen bezeichnet David Harvey als time-space-compression56 und
spricht damit die Verschrankung der lokalen und globalen Handlungsebene an. Auch
wenn man die lokale Umwelt durch das virtuelle Geschehen vortibergehend

ausblenden kann, besteht diese weiter in ihren physischen Gesetzen und bleibt dem

% Vgl. Kurpanek, Ingo, Der virtuelle Raum. Was ist der Cyberspace und wie verhélt er sich zur
Realitét; http://philosophie.suite101.de/article.cfm/der_virtuelle_raum#ixzzOumGfzqgc2, Letzter Zugriff:
12.Februar 2011

>4 Espostito,Eleana, lllusion und Virtualitdt. Kommunikative Verdnderungen der Fiktion, in: Rammert,
Werner [Hrsg.] : Soziologie und kiinstliche Intelligenz : Produkte und Probleme einer
Hochtechnologie, Frankfurt am Main: Campus , 1995, S.187.

*®V/gl. Schlechtweg- Jahn, Ralf, Virtueller Raum, 2005, S.73f.

%% vgl. Harvey, David, The Condition of Postmodernity, Oxford: Blackwell, 1989, S.293
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Nutzer/der Nutzerin immer im Bewusstsein. Trotzdem oder gerade deswegen
schatzen viele User/innen die Teleprasenz und somit ,the experience of presence in
an environment by means of a communication medium.“*” Mit dem Einloggen in die
Online-Umgebung entsteht ein Gefiihl von Nahe und Gleichzeitigkeit. %

Michael Foucault pragte in diesem Zusammenhang den Begriff ,Utopie des
Spiegels“*: Man begreift sich in einem unwirklichen Raum, der sich virtuell hinter der
Oberflache auftut und somit ein Ort ohne Ort ist, denn man ist folglich dort, wo man
nicht ist, ein Schatten, jedoch trotzdem sichtbar. Vom Spiegel aus entdeckt man sich
als abwesend, wo man ist, da man sich plétzlich an beiden Orten wahrnimmt, aus
der Tiefe des virtuellen Raumes kehrt man dann wieder zu sich selbst zurlck. Der
Spiegel funktioniert als Heterotopie, weil er die Welt hinter Glas ganz wirklich
erscheinen lasst und mit dem Umraum verbindet, gleichzeitig lasst er diesen jedoch

unwirklich erscheinen, da er nur Uber den virtuellen Punkt dort wahrzunehmen ist.

“Die simulatorische Néhe I6st Distanzen auf, verwischt die Grenzen zwischen Nahem-
Eigenem und Fernem-Fremden und bewirkt letztendlich die Entmystifikation des
fremden Kérpers, des fremden Raumes, der fremden Kultur zugunsten von globaler
Aneignung (iber Zeichen.“

Damit meint Gotz GroR3klaus, Professor fur Mediengeschichte, dass der Computer es
seinen Nutzern/innen mdglich macht, die Simulation von dem realweltlichen Vorbild
abzutrennen. Erstmals kann somit etwas simuliert werden, das in der Realitat nicht
als real wahrnehmbar ist. Was fruher, als es noch keine Computer gab, nur mittels
Imagination moglich war, wird nun als Widerspiegelung der Realwelt objektiviert, mit
dem Vorteil, dass dies widerspruchsfrei und programmierbar dargestellt ist.%!

Cyberspace scheint einem weit verbreiteten Bedulrfnis zu entsprechen, die Triebe,
Gedanken und Affekte in Welten, Situationen und Charakteren auszuleben, die sich
weitgehend vom Alltag unterscheiden. Die Wirklichkeit ist zu klein fur die
menschliche Vorstellungskraft geworden. Im Cyberspace geht es darum, Parameter

zu verriicken, um den eigenen Phantasien greifbare Gestalt zu verleihen.®?

>’ Bente Gary, Kramer Nicole C., Petersen Anita [Hrsg.], Virtuelle Realitéten, Gottingen: Hogrefe, 2002,
S.14

%8 Vgl. Bahl, Anke, Zwischen On- und Offline. Identitdt und Selbstdarstellung im Internet, S.77f.

% Foucault, Michel, Andere Rdume, in: Barck Karlheinz [Hrsg.], Aisthesis. Wahrnehmung heute oder
Perspektiven einer anderen Asthetik, Leipzig: Reclam 1992, S. 36ff.

% GroRklaus, Gotz, Medien-Zeit, Medien-Raum : zum Wandel der raumzeitlichen Wahrnehmung in
der Moderne, Frankfurt am Main : Suhrkamp , 1995, S. 132

o1 Vgl. Paetau, Michael, Sozialitét in virtuellen Rdumen, in: Becker, Barbara [Hrsg.] : Virtualisierung
des Sozialen : die Informationsgesellschaft zwischen Fragmentierung und Globalisierung, Frankfurt,
am Main : Campus 1997, S. 103f.

52\/gl. Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, Frankfurt a.M,: Campus 2000, S.
172f.
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Wahrend die Maschinen im Laufe der Zeit in ihren Funktionen und Dimensionen
immer lebendiger werden, nimmt der Mensch im Umgang mit dem Computer immer
mehr Zlge an, die ihn unbelebt wirken lassen. Der Cyberspace zielt nicht darauf ab,
den Korper auszuldschen, vielmehr macht er es moglich das Immaterielle zu
ergreifen, den Korper in das ,Land hinter den Spiegeln® (siehe Foucaults Utopie des
Spiegels) mitzunehmen. Der Cyberspace kann erst durch die Interaktion mit der
anderen Welt zum Leben erwachen, die Realitat muss erst in den virtuellen Raum
hineingeholt werden. Damit erweist sich der Cyberspace als Ubergangsphdnomen,
als ein Intermedium zwischen virtueller und physischer Kultur. Im Idealfall taucht man
ganz in die virtuelle Welt ein, man ist vom Medium umgeben aber das Bedienen des
Mediums gerat in den Hintergrund, viel wichtiger scheint dann die Kommunikation
innerhalb einer virtuellen Gemeinschaft. ¢

Der Soziologe Achim Buhl weist darauf hin, dass viele Anwendungen im virtuellen
Kontext Erweiterungen der Realitat darstellen. Diese konnten die Realitat niemals
ersetzen, da man bei der Simulation davon ausgeht, dass nur gewisse Aspekte der
Wirklichkeit simuliert werden. ®*

Jedes Computerspiel kann als Raumerzahlung aufgefasst werden. Computer sind
keine Medien, um Umgebungen zu erfahren, vielmehr stellen sie Umgebungen dar,
fur deren Erfahrung Mittel gefunden werden. Dazu braucht es Gestaltungsprinzipien,
in denen sich der Raum verdichtet und auf kiinstlerische Weise sichtbar wird.®
Jurgen Fritz, Professor fur Spielpadagogik, geht davon aus, dass es in unserer
Wirklichkeit mehrere Welten gibt. Der Mensch hat gelernt, diese durch
Rahmenhandlungen zu unterscheiden.

“Die virtuelle Welt wird von der realen Welt unterschieden, weil mein Handeln auf die
kérperlose Sphére eines vom Computer erzeugten Raum- Zeit-Kontinuums begrenzt
bleibt. Wir bewegen uns in einer anderen Welt mit neuen Objekten, Regeln und
Handlungsméglichkeiten, ohne uns zu entfernen und ohne uns Kkérperlich zu
bewegen.®®

Die virtuelle Welt kann dabei so real empfunden werden, dass man in ihr zu leben

glaubt. Namlich dann, wenn es moglich ist, den Entwurf der eigenen ldentitat in ihr zu

$\Vgl. Ebd., S. 176f.

64 Vgl. Biihl, Achim : Die virtuelle Gesellschaft : Okonomie, Kultur und Politik im Zeichen des
Cyberspace, Opladen: Westdt. Verl. , 1997, S. 121

85 Vgl. Mertens, Mathias, Cruising, Pseudo, Flanieren und das Computerspiel des expressiven
Individualismus, in: Kaminski, Winfred, Martin Lorber, Clash of Realities 2008, Spielen in Digitalen
Welten, Miinchen: kopaed, 2008, S. 170f.

GGFritz, Jurgen, Ich chatte also bin ich. Virtuelle Spielgemeinschaften zwischen Identitédtsarbeit und
Internetsucht, in: Fritz,Jurgen, Wolfgang Fehr [Hrsg.]: Computerspiele. Virtuelle Spiel und Lernwelten,
Vgl. Bonn: Bundeszentrale fiir politische Bildung, 2003, S.13.
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verankern.®” Der Grund fiir die Faszination des Virtuellen, liegt in der Mdglichkeit,
den Schnitt zwischen Geist und Korper, zwischen Realitat und Fiktion zu vergessen
und auszublenden. Das geschieht dort, wo Menschen spielen, reden und streiten
und die virtuelle Interaktion fiir das ,Land hinter den Spiegeln“ durchlassig wird.

Diese Sichtweise gilt besonders fur Onlinewelten, die im nachsten Abschnitt naher

betrachtet werden sollen.

4.2 MU*s- Klassifikationen virtueller (Spiel-) Welten
MU* ist ein Sammelbegriff und umfasst Multi-User Shared Hallucinations (MUSHes),

Multi-User-Dungeons (MUDs), Multi-User Dungeons Objects Oriented (MOOs)
sowie GMUKs (Graphical Multi-User Konversations) und Massively-Multiplayer-
Online-Role-Playing Games (MMORPG).

Allgemein definiert man MU*s als textbasierte Online-Welten, in denen sich

Nutzer/innen in Gestalt variabler Personlichkeiten mit unterschiedlichen Fahigkeiten
und Eigenschaften zur gleichen Zeit im Datennetz aufhalten und Iludische
Handlungen vollziehen. Das Besondere dabei ist die graphische Reprasentation in
Form eines Avatars und die teleprasente Kommunikation in Echtzeit mit anderen
Usern/Userinnen oder mit bots, Stellvertreter-Programme oder delegierte Agenten,
die bestimmte Aufgabenfelder reprasentieren.®®

Sich in MU*s zu bewegen, bedeutet ein Netzleben aufzubauen, fur das sich der
Cyberspace mit seiner Eigenschaft, es dem Nutzer/der Nutzerin zu erlauben, sich in
einer Vielzahl  simultaner  Schauplatze  einzurichten, bestens eignet.
Computertechnisch ist es moglich, mehrere Anwendungen gleichzeitig auszuflhren,
was fur den MU*- User/die Userin bedeutet, dass er/sie aus den diversen Online-
Rollen nicht mehr ein und aussteigen muss, sondern durchaus Ausflige zuruck in die
reale Welt unternehmen kann, wahrend sein/ihr Avatar in der Vvirtuellen
Spielumgebung zurickbleibt und dort ,schlaft® also passiv darauf wartet, dass der
Nutzer/die Nutzerin zurtckkehrt. Dieser Vorgang - das Durchkreisen von realer und
virtueller Welt wird auch als cycling through bezeichnet. Der Nutzer/Die Nutzerin hat
die Macht die virtuelle Umgebung mitzugestalten, die Allmacht jedoch besitzen die

Programmierer die Uber Orte, Gegenstande, Figuren und Kommandos solange

" vgl. Ebd. S.13
% \/gl. Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, S. 178f.
% vgl. Ebd. S. 190
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entscheiden, bis sich das Kommen und Gehen der Avatare in der von ihnen
geschaffenen Welt so gefestigt hat, dass eine Kontrolle nicht mehr nétig scheint.”
Kollektive Spielwelten kénnen als identity workshops angesehen werden. Die
Konstruktion der individuellen Identitat ist von Bedurfnissen der User/innen geleitet,
basierend auf deren persoénlichen und gesellschaftlichen Lebenssituationen. Deshalb
ist die Konstruktion einer virtuellen Identitdt auch nicht beliebig bzw. jederzeit
revidierbar, sondern stellt immer ein imaginares Verhaltnis zu den aktuellen
Lebensbedingungen des Nutzers/der Nutzerin dar. Dadurch dass sich die
Nutzer/innen im Internet meist anders darstellen als im realen Leben, kdnnen sie auf
diese Weise ihr Verhalten reflektieren und ihren Horizont erweitern.”
Die Online Interaktion ermdglicht dem Nutzer/der Nutzerin einen minimalen Einblick
in fur ihn/ihr fremde Sachbereiche, Diskussionsthemen oder soziale Milieus. So
konnen unverbindlich beliebige Rollen oder Wunschidentitdten angenommen und
dadurch Begegnungen und Situationen ausgetestet werden, zu denen im realen
Leben nicht die Mdglichkeit oder der Zugang besteht.”

MUDs

MUDs sind Multi-userfahige virtuelle Welten, in denen die Nutzer/innen synchron
miteinander agieren. Seit der Grindung des ersten MUD 1978 gibt es heute Uber
1500 MUDs weltweit. "

Die Spielhandlung eines traditionellen MUDs ist in einem Fantasy-Setting angesetzt,
es handelt sich um Abenteuerrollenspiele, bei denen die Spieler/innen durch das
Lésen von Aufgaben Punkte gewinnen und dadurch die Fahigkeiten und Spielstufen
der Spielfiguren adaptieren konnen. Ab einer gewissen Punktezahl durfen sie sich
als Wizards bezeichnen, die nun selbst in der Lage sind, das Spiel durch
Programmieren weiterzuentwickeln. Die Abenteuer MUDs orientieren sich haufig an
der Fantasy- oder Science-Fiction Literatur, weshalb man bei den Spielfiguren selten
auf digitalisierte Menschenbilder trifft, sondern eher Elfen, Gnome oder Ritter als
Avatare wahilt. MUDs bieten neben der textbasierten Kommunikation in Form von
Chat-Fenstern eine dreidimensionale Welt mit einer Vielzahl an Objekten, die vom

Nutzer/der Nutzerin beobachtet oder bewegt werden konnen. Dadurch wird die Kluft

" vgl. Ebd. S.191

T Turkle, Sherry, Leben im Netz. Identitat in Zeiten des Internet, S.13f.

& Vgl. Geser, Hans, Metasoziologische Implikationen des "Cyberspace". In: Sociology in Switzerland:
Towards Cybersociety and Vireal Social Relations. Online Publikationen. Zirich 1998,
http://socio.ch/intcom/t_hgeser03.htm, Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

73Vg|. http://www.mudconnect.com/mudfag/mudfaqg-p1.html, Letzter Zugriff: 12.Februar 2011
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zur realen Welt immer kleiner, denn MUDs stellen virtuelle Realitaten so dar, dass
alle realen Handlungen prinzipiell auch virtuell ausgefuhrt werden kénnen.™

MUDs hatten ihren Ursprung an Universitaten, wurden damals als virtuelle
Lernplattformen genutzt und deshalb nur von einer akademischen Elite bevolkert.
Auch heute findet man die gréfdten MUDs noch auf Universitatsservern, obwohl der
Zweck heutzutage eher der Unterhaltung dient.”

Folgende Verhaltensoptionen gibt es in MUDs: "®

e Konstruieren: Um als Mitglied in die Gemeinschaft aufgenommen zu werden,
muss man sich eine individuelle Identitdt zulegen. Dies geschieht zu
Spielanfang durch das Festlegen des Namens, des Geschlechts und des
Aussehens. Die Charakterisierung kann im Laufe des Spiels noch erweitert
werden. Ebenfalls missen Raume und Dinge konstruiert werden, um den
eigenen Einfluss auf das Spiel zu demonstrieren.

e Navigieren: Der Spieler/Die Spielerin muss sich Orientierung verschaffen, um
die MUD-Welt nach seinen/ihren Vorstellungen mitgestalten zu konnen. Dies
bedarf oftmals der Interaktion mit anderen, die sich schon langer in der
Fantasie-Welt aufhalten.

e Kommunizieren: umfasst einerseits die Interaktion mit anderen Spielern durch
Texteingabe, andererseits die programmsprachliche Beschreibung der Raume
und Objekte.

Virtuelle Radume und Objekte zu kreieren, zu tauschen, zu stehlen oder kontrollieren
zu konnen, ist ein Aspekt des virtuellen Handelns. Im zwischenmenschlichen Bereich
erfolgt Handlung durch Emotionsarbeit. Dies geschieht in Form von Smileys und
Feelings, die unter der Bezeichnung Emoticons zusammengefasst werden. Feelings
bieten eine Vielzahl an Verben und Adjektiven, die mit Abklrzungen aktiviert werden
konnen. Durch diese Differenzierung kann man beispielsweise verstandnisvoll,

begeistert, freundlich oder ungeduldig erscheinen. Um den Geflihlszustand noch

“ Vgl. Utz, Sonja, Interaktion und Identitét in virtuellen Gemeinschaften, in: Bente, Gary, Nicole
C.Kramer, Anita Petersen [Hrsg.]: Virtuelle Realitaten, S.161f.

e Vgl. Déring, Nicola, Dienste und Anwendungen im Internet, in : Sozialpsychologie des Internets,
Gottingen: Hogrefe 2003, S.98f.

"® Gotzenbrucker, Gerit, Soziale Netzwerke und Internet Spielwelten. Eine empirische Analyse der
Transformation virtueller in realweltliche Gemeinschaften am Beispiel von MUDs, Wiesbaden:
Westdeutscher Verlag, 2003, S. 237
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besser beschreiben zu konnen, kann man der Spielfigur in Form von pose-
Kommandos selbstgeschriebene Texte anhangen.”’

Sich graphisch im Internet zu prasentieren und Aufgaben in Zusammenarbeit mit
anderen zu l6sen, erfordert mehr Engagement als der Aufenthalt in einem Chat,
weshalb in MUDs ein starkeres Gemeinschaftsgefihl geschaffen wird. Der
Spieler/Die Spielerin schafft sich kleine virtuelle soziale Welten, in denen sich das
Bewusstsein der Gemeinschaftsbildung verstarkt, weil Rollen und Regeln festgelegt,
Leistungsmalstabe definiert und positive und negative Sanktionen verhangt werden.
Aulerdem erfordert das Erkunden der virtuellen Umgebung sehr viel Zeit. Es dauert
meist ein paar Tage, bis man sich mit den Rdumen und BewohnernBewohnerinnen
eines MUDs vertraut gemacht hat, auflerdem muss man sich zu Beginn erst mit der
Programmiersprache der Software befassen, was ebenfalls als sehr zeitaufwandig
gilt.”

Als Idealtypen der MUD Nutzer/innen lassen sich der/die Abenteurer/in, der/die
Entdecker/in, der Killer und der/die Gesellige klassifizieren. Sie unterscheiden sich
hinsichtlich ihres Handlungsfokus auf Aktion oder Interaktion.”®

Die meisten MUDs lassen dem Benutzer/der Benutzerin seine/ihre Anonymitat, um
die Online Atmosphare nicht durch die Einbeziehung des Offline-Daseins zu
behindern. In MUDs ist das Spiel mit der Identitdt nicht nur erlaubt, sondern auch
erwunscht. Was als Online-Adventure Spiel begann, zeigt heutzutage in der
verstarkten Objektorientierung als Programmierschwerpunkt die gesellschaftlichen

Aspekte auf.?

MOOs

MOOs kdnnen auch als soziale MUDs bezeichnet werden (MUDS object oriented).
Hierbei tritt der Abenteuer- und Kampfaspekt in den Hintergrund und macht der
sozialen Interaktion Platz. Die Spieler konnen neue Raume erschaffen und spezielle
Angebote fur die virtuelle Spielgemeinschaft mittels bestimmter verfligbarer Objekte
bereitstellen. Dieser Form bedient sich einerseits das Bildungswesen (z.B. zum
Erfahrungsaustausch in interaktiven Lernumgebungen)81, andererseits findet man die
sozialen Aspekte der Kommunikation innerhalb der Spielgemeinschaft in Fantasy-

” Vgl. Utz, Sonja, Interaktion und Identitét in virtuellen Gemeinschaften, S.162

8 Vgl. Déring, Nicola, Dienste und Anwendungen im Internet, S.103

" Vgl.Ebd. S.109

80 Vgl. Vesna, Victoria, Avatars im World Wide Web: Die Vermarktung der Herabkunft, S. 497f.
81VgI. Fritz, JUrgen, Ich chatte also bin ich. Virtuelle Spielgemeinschaften zwischen Identitétsarbeit
und Internetsucht, 2003, S.11f.
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und Science-Fiction Welten wieder, wie zum Beispiel das FurryMUCK, eine
paradiesische Fantasielandschaft, in der pelzige Tiere anzutreffen sind, mit denen
man interagieren kann.®?
MUSHes
MUSHes zeichnen sich dadurch aus, dass die Handlung eines Spiels erst durch die
Interaktion mit anderen Nutzern/Nutzerinnen in der jeweiligen Spielsituation entsteht.
Jedem Spieler/jeder Spielerin werden bei der Registrierung bestimmte
Programmierrechte anvertraut, sodass er/sie den Handlungsverlauf, durch die
Kreation spielrelevanter Objekte, aktiv mitgestalten kann.®®
Als Sonderform des MUSH soll das ,StoryTeller MUSH®* Erwahnung finden. Bei
dieser Form handelt es sich um eine Variante des Online-Rollenspiels, wobei man
sich Ablaufen des traditionellen Rollenspiels bedient. Jedes MUSH hat ein Thema
und einen Spielleiter, den Story-Teller. Dies ist ein Spieler/eine Spielerin, der/die mit
den theatralen Praktiken von Erzahlen und Spielen vertraut ist und den anderen
Spielern Handlungsimpulse gibt, um die Handlung voranzutreiben. Im Unterschied
zum MUD entwirft hierbei jede/r Spieler/in einen Charakter, ohne auf vorhandene
Eigenschaften zurlckzugreifen. Von jedem/r Spielanfanger/in wird erwartet, dass
er/sie sich zu Beginn mit den Spielregeln und dem Spielablauf vertraut macht und
seinen/ihren virtuellen Stellvertreter den Spielgegebenheiten anpasst.®
Die Kommunikation innerhalb dieser MUSHes findet laut Anke Bahl auf drei Ebenen
statt: ®°

¢ In Character — das Verhalten laut Rollenprofil

e Out-Of-Character- das Verhalten der Spielfiguren kann auf einer externen

Erzahlebene kommentiert werden
e Real-Life- auf dieser Ebene werden ausschliellich Themen diskutiert, die das

wahre Leben betreffen.

82VgI. Bahl, Anke, Spielraum fiir Rollentduscher: MUDs: Rollenspiele im Internet, in: ¢'t Magazin fur
Computer Technik, 8/1996, S. 95

8 Bahl, Anke, Zwischen On- und Offline. Identitdt und Selbstdarstellung im Internet, Minchen: KoPad,
1997, S. 64

% Vgl. Ebd. S. 65

8 vgl. Ebd. S.66
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MMORPGs

Massively-Multiplayer-Online-Role-Playing Games zeichnen sich dadurch aus, dass
sie Rollenspiel-Charakter haben und meist von tausenden Menschen weltweit zur
gleichen Zeit gespielt werden. Man spielt nicht gegen ein Computerprogramm, es
gibt auch keine Agenten, anthropomorphe Bots, die von Medienunternehmen
gesteuert werden, sondern jeder Avatar reprasentiert einen existierenden Menschen
irgendwo auf der Welt, der ebenfalls zur gleichen Zeit wie man selbst vorm PC sitzt
und das gleiche Spiel spielt. Das Spiel entwickelt sich standig weiter, auch wenn ein
Spieler gerade nicht online ist. Voraussetzung um am Spielgeschehen teilzuhaben,
ist die Bezahlung eines bestimmten monatlichen Mitgliedsbeitrages, durch den man
Zugang zu weiteren Levels erhalt. Auch hier ist das Setting, jenes einer fiktiven
Abenteuerlandschaft. Ziel ist es, in Gilden, bestehend aus mehreren
Spielern/Spielerinnen, eine Aufgabe zu erflllen. Innerhalb einer Gilde hat jeder
Spieler eine bestimmte Position (zB. Angreifer, Heiler etc.), denn eine Aufgabe kann
nur durch das Zusammenwirken aller Beteiligten erfullt werden. Als erfolgreichstes
dieser Art von Spielen hat sich World of Warcraft erwiesen.®

MMORPGs gelten als Weiterentwicklung der MUDs und zeichnen sich dadurch aus,
dass sie eine Mischung aus graphischen MUDs und Online-Spielen sind. Neben den
virtuellen Gemeinschaften, die sich bilden, entstehen auch Machtstrukturen zwischen
den Produzenten von Inhalten und Konsumenten, was sich beispielsweise darin
aulert, dass im Spiel erworbene Gegenstande auf Tauschbasis ihren Weg zu e-bay
finden und dort fiir reale Wahrung angeboten werden.?’

Der Spielerfolg wird durch den Besitz von virtuellen Statussymbolen und besonderen
Fahigkeiten und Fertigkeiten, die sich der Avatar im Lauf der Zeit erwirbt, messbar.
Wissen kann von Nutzen sein, zum Spielerfolg flhrt jedoch die Erfahrung und diese
kann nur gewonnen werden, indem man Zeit investiet. MMORPGs sind als
Langezeitspiele konzipiert, man ist also von der Herstellerseite bemuht, die
Motivation der Spieler/innen aufrechtzuerhalten. So sind die meisten MMORPGs

Einsteiger-freundlich  konzipiert, um bereits zu Beginn Erfolgserlebnisse zu

8 Vgl. Schmitz, Tobias, MMORPGs heute und morgen: World of Warcraft forever? in: Lober,Andreas,
Virtuelle Welten werden real. Second Life, World of Warcraft Co, Faszination, Gefahren, Business,
Hannover, Heise 2007, S. 23

87 Vgl. Seifert, Robert, Sven Jockel, Die Welt der Kriegskunst. Nutzungsmotivation und Spielerleben in
MMORPG World of Warcraft, in: Qaunt, Thorsten, Die Computerspieler, Studien zur Nutzung von
Computergames, Wiesbaden: VS Verlag 2008, S. 299
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garantieren. Dies wird durch den Umstand verstarkt, dass sich anfangs viele
Aufgaben alleine 16sen lassen, wodurch die ersten Levels schnell zu schaffen sind.
Studien haben belegt, dass Spieler von MMORPGs die Nutzungsmotivation erstens
aus der Vielfalt an neuen Herausforderungen, die sie online bewaltigen, haben und
zweitens die Online-Kommunikation mit anderen schatzen, die ebenfalls so

spielfreudig sind, wie sie selbst. &

GMUKSs — Graphical Multi-User Konversations

GMUKs sind als Schnittstelle zwischen MOOs und Chatrooms zu verstehen. Die
meisten Chat-Kanale bieten ihren Nutzern/Nutzerinnen nur reine Textkommunikation
an, GMUKs erweitern die textbasierte- durch eine audiovisuelle Dimension. So wird
die lllusion eines virtuellen Raumes erzeugt und Bewegungen werden durch
graphische Avatars moglich.*

Als popularste GMUK gilt die 1995 gegriindete Client- Software The Palace von Time
Warner.?" Die Idee dahinter und deren Umsetzung kdnnen als Vorldufer des Second-
Life Prinzips gesehen werden.

Bei der Anmeldung wahlt der User/die Userin aus einer Vielzahl von Standard
Avataren in Form von Smileys. Diese sind sowohl Neulingen als auch Gasten
vorbehalten, man kennzeichnet sich dadurch zwangslaufig als niedrige Klasse der
Palace-Bevolkerung. Erst durch das Bezahlen einer Geblhr kann man den Smiley
gegen einen Avatar tauschen, der den eigenen Vorstellungen nahe kommt, wobei
man hier aus verschiedenen Kategorien wie ,Tier“, ,Cartoon®, ,BeriUhmtheit® etc.
wahlen kann.*? Um das Zahlen der Gebiihr zu umgehen, kann man sich oftmals auch
auf Nutzer/innen verlassen, die schon etwas langer im Palace-Netz sind und sich
bereit erklaren, den Neulingen Avatare zu Uberlassen oder ihnen Seiten zu verraten,
wo Avatare zu finden sind. Dieses Umgehen der offiziellen Bestimmungen der
Hersteller zeigt wiederum, wie viel Macht die Nutzer/innen mittlerweile haben und wie
sie das Programm nach ihren eigenen Vorstellungen umwandeln kénnen.

Was die Palace-Software weiters auszeichnet, ist, dass die Interaktion nicht blof3 in
einem Raum maglich ist, sondern in einer Vielzahl von Raumen, die User/innen mit

Know-How auch selbst entwerfen konnen. Die alteste und beliebteste Palace-Seite

% Vgl. Schmitz, Tobias, MMORPGs heute und morgen: World of Warcraft forever?, S.23

% Seifert, Robert, Sven Jockel, Die Welt der Kriegskunst. Nutzungsmotivation und Spielerleben in
MMORPG World of Warcraft, S. 300f.

% Vgl. Vesna, Victoria, Avatars im World Wide Web: Die Vermarktung der Herabkunft, S. 501f.

T vgl. http://www.thepalace.com/ , Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

%2 \/gl. Ebd. S.501
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ist hierbei die Anfangsseite ,Main Mansion®“. Dort landen alle Neulinge, aber auch
Profis kommen gerne dorthin zurick, da die Seite als Verknupfungs- und
Ausgangspunkt fur 30 unterschiedliche Seiten gilt, mit denen man versucht, die
Anspriche aller Nutzer/innen zu befriedigen. Vom Studienzimmer bis hin zur
futuristischen Stadt oder dem zwielichtigen Moor findet sich dort alles. %

Bis heute existieren Uber 1000 private und kommerzielle Palace-Gemeinschaften.
Palazzo, gilt als der dsterreichische Ableger der internationalen Software.**

Auch Investoren wie Intel, MTV, Sony oder Capital Records haben diesen Online-
Markt entdeckt und sind Teil dieser etablierten Unterhaltungsindustrie, indem sie
kommerzielle Vermarktung von Palace-Raumen betreiben.® Noch heute existiert die
Palace-Community, wenn sich auch die Anzahl der eingeloggten Nutzer/innen in den
letzten Jahren ahnlich wie bei Second Life durch neue Formen der Social Media
reduziert hat.

Der Grund, warum sich Menschen immer wieder auf die Erforschung virtueller
Welten einlassen, ist unter anderem das Bedurfnis Teil einer Gemeinschaft zu sein,

weil man im echten Leben nicht den gewlnschten Anschluss findet.

4.3 Virtuelle Gemeinschaften

,Das Band, das die Menschen verbindet ist selber etwas Sittliches oder es erscheint
doch im Gefolge der Sittlichkeit, und (berdies gehért es zu den schlechthin
unentbehrlichen Bedingungen des menschlichen Lebens. Niemand mdchte sich, auch
wenn er alle (brigen Gliter sein nennt, zu leben wiinschen ohne die liebevolle
Teilnahme anderer. [...] Oder wie lieRBe sich das Gliick bewahren und aufrechterhalten
ohne die wohlwollende Gesinnung anderer?®

Im Zuge der Individualisierung, wie sie die moderne Gesellschaft lebt, kommt es laut
Hubert Knoblauch immer mehr zu einer Ausdifferenzierung. Lebenswelten
pluralisieren sich, weil Menschen ihre Erfahrungsbereiche vervielfaltigen. Dies
evoziert die Entdeckung von vollig neuen Lebenswelten, die teilweise fur die darin
Agierenden hermeneutisch abgeschlossene und unabhangige Bedeutungen
darstellen.”’

Daraus resultiert, dass der Mensch heute mit einer Menge an Einstellungen,
Beziehungen und Orientierungen konfrontiert ist, was bedeutet, dass er jeder

einzelnen der vielen heterogenen Situationen mit unterschiedlichen Denkschemata

% vgl. Suler, John, The Psychology of Avatars and Graphical Space,
http://www.enotalone.com/article/2460.html, Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

*Vgl. http://www.palazzo-chat.at/index.php , Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

9 Vgl. Vesna, Victoria, Avatars im World Wide Web: Die Vermarktung der Herabkunft, S. 501
% Aristoteles, Nikomachische Ethik, KéIn: Anaconda 2009, S. 169

%" Vgl. Knoblauch, Hubert, Wissenssoziologie, Konstanz: UVK Verlag, 2005, S.141ff.
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begegnen muss. In jeder dieser Sinneswelten herrschen unterschiedliche Gesetze
und der Umgang mit dem vielfaltigen Angebot wird deshalb als Agieren mit Teil-
Existenzen in Teilgesellschaften verstanden.®

Meist bilden sich in diesen Teilgesellschaften Gruppen von Mitgliedern, die sich in
vielerlei sozial-emotionalen Bezligen sehr ahnlich sind und deshalb als soziale
Gemeinschaften gelten.

Das Internet bietet hierfur eine Fulle an Ressourcen und Kontaktmaoglichkeiten, die in
dieser Form in der realen Welt gar nicht moglich sind, da es eines grof3en
Netzwerkes an personlichen Beziehungen bedarf.

Howard Rheingold definiert virtuelle Gemeinschaften als

»,S0ziale Zusammenschliisse, die dann im Netz entstehen, wenn genug Leute diese
Offentliche Diskussion lange genug fiihren und dabei ihre Geflihle einbringen, sodass
im Cyberspace ein Geflecht persénlicher Beziehungen entsteht.**

Oftmals kompensieren virtuelle Gemeinschaften dabei Bedurfnisse, die in der realen
Welt nicht befriedigt werden. Einer der Hauptgrinde, warum Menschen in virtuellen
Gemeinschaften agieren und kommunizieren, ist das Verlangen nach Zugehorigkeit
und Aufmerksamkeit; Faktoren also, die im Alltagsleben oft zu kurz kommen.

“Ich war Teil einer Gemeinschatft, ich hatte dort viele Freunde, auch wenn ich sie nicht
persénlich kannte, waren sie mir teilweise néher als die echten Bekannten. Ich
verbrachte jede freie Minute im der virtuellen Welt, weil ich dort wer war. Ich wurde
geachtet, respektiert, bewundert. [...] Genau das, was ich immer wollte: beliebt sein. Im
realen Leben war ich Niemand, wurde oftmals sogar gehénselt doch durch diesen Trip
in die virtuelle Welt, habe ich es geschafft JEMAND zu werden.“'”

Zitate wie dieses findet man in einschlagigen Foren zur Genuge und sie zeigen, wie
eng sich Menschen teilweise mit virtuellen ,Freunden“ verbunden flhlen. Doch
gerade die Qualitdt der sozialen Beziehungen wird oft diskutiert, namlich wenn es
darum geht, zu klaren, wie stabil diese sind und ob man als Computernutzer/in
(iberhaupt in eine Gemeinschaft eingebettet ist. '’

Rheingolds Sichtweise spricht fur dauerhafte, emotional fundierte soziale
Beziehungen. In Zeiten, in denen unser Alltag durch eine ,Konkurrenzgesellschaft"

gepragt ist, stellt das Internet, als Trager von virtuellen Gemeinschaften einen Ort

% Vgl. Ebd. S.155ff.

% Rheingold, Howard, Virtuelle Gemeinschaft. Soziale Beziehungen im Zeitalter des Computers,
Bonn: Addison, 1994, S.16

"% http://www.onlinesucht.de/bekenntnisse.htm , Bekenntnis 131, Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

101 Vgl. Kryspin-Exner, llse, Gesundheit und neue Medien; psychologische Aspekte der Interaktion mit
Informations- und Kommunikationstechnologien, Wien: Springer 2009, S.254ff.
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dar, wo noch wechselseitige Kommunikation und Hilfe ohne zentrale Kontrollinstanz
und am Gemeinwohl orientierte Kooperationen méglich sind.'®?

Es ist fraglich, ob Rheingolds Ausfuhrungen in der heutigen Zeit noch gultig sein
kénnen, wo doch die Schnelllebigkeit, die teilweise unser reales Leben pragt, auch
unser (Kommunikations-)Verhalten im Internet bestimmt. Durch die Individualisierung
der modernen Gesellschaft gewinnen lockere Netzwerke mit schwacher Bindung an
Bedeutung. An jener Kommunikationsform, die das Internet fordert, schatzt man
genau diese Unverbindlichkeit sozialer Beziehungen, die im Kontrast zu den
alltaglichen zwischenmenschlichen Verbindlichkeiten stehen.'®

Wenn man also davon ausgeht, dass sich der moderne Mensch virtuell innerhalb
diverser  Teilgesellschaften bewegt  und nur noch zu flichtigen
Internetbekanntschaften fahig ist, muss man hinterfragen, ob der Terminus
Gemeinschaft Gberhaupt noch gultig ist, wenn man wie Hoéflich und Gebhardt davon
ausgeht, eine Gemeinschaft sei vor allem durch die Dauerhaftigkeit der Interaktionen
und Beziehungen sowie durch die permanente Moglichkeit auf eine Ruckantwort auf
den eigenen kommunikativen Beitrag gekennzeichnet.'®

Experten orientieren sich gerne an den traditionellen Definitionen von
Gemeinschaft'®, wie an jener des Soziologen Ferdinand Ténnies. Demnach ist das
Idealbild einer Gemeinschaft das traditionelle Dorf, wo Sozialbeziehungen auf
familidaren, nachbarschaftlichen, verwandtschaftlichen oder freundschaftlichen
Bindungen beruhen.'®® Dass diese Definition fiir virtuelle Internetgemeinschaften
nicht gelten kann, auch weil sie nicht zeitgemal} erscheint, betont Jochen Glaser.
Zusammengehorigkeit macht fur ihn noch keine Gemeinschaft aus, ebenfalls sei es
sinnlos den Begriff der Gemeinschaft bis zur Nutzlosigkeit auszuweiten, eher solle
man sich um eine alternative Definition auf einer hdheren Abstraktionsebene
bemuhen. Er selbst unternimmt diesen Versuch und sieht in einer Gemeinschaft eine

Vielzahl an Akteurkonstellationen, beruhend auf einer kollektiven Identitat, die nur

102 Vgl.Rheingold, Howard, Virtuelle Gemeinschaft., S.25

108 Vgl. Beck, Klaus, Computervermittelte Kommunikation im Internet, Minchen: Oldenbourg 2006, S.
170

104 Vgl. Héflich, Joachim, Julian Gebhardt, Visionen virtueller Gemeinschaften und die Wirklichkeit des
Gebrauchs , in: Baum, Achim [Hrsg.] Fakten und Fiktionen, Konstanz, 2002, S. 301ff.

195 vgl. Stegbauer, Christian, Grenzen virtueller Gemeinschaften, Wiesbaden: Westdeutscher Verlag,
2001, S. 67ff.

106 Vgl. Beck, Klaus, Computervermittelte Kommunikation im Internet, S. 165f.
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gegeben sein kann, wenn eine soziale Ordnung Vvorliegt, die durch
identitatsgeleitetes Handeln hergestellt wird. "%

Bis zum heutigen Tag gibt es keine Definition, die dem komplexen Begriff ,Virtuelle
Gemeinschaft” gerecht wird, weil man die dahinter liegenden Sozialutopien und
kommerziellen Modelle nur sehr oberflachlich betrachtet oder vollig ignoriert.
Aulerdem ist es nicht sinnvoll, eine Unterscheidung zwischen virtueller und realer
Sozialwelt vorzunehmen, da hierbei die Grenzen flie3end sind. Hinter all den Online-
Personae, Pseudonymen und Nicknames, steht letztendlich immer noch eine reale
Person. Genau diese Teilnehmer/innen der virtuellen Netzwerke entwickeln in ihren
Spiel- und Interaktionswelten der Internetlandschaft sehr wohl Gemeinschaftsgefuhle
und sehen ihre Kommunikation auch als Gemeinschaftskommunikation an.'®

Es besteht also eine soziale Bedeutung, unabhangig von den
kommunikationswissenschaftlichen und soziologischen Uneinigkeiten im Bezug auf
eine konkrete Deutung des Terminus Gemeinschaft, weshalb ich, auch im Bezug auf
das Themenfeld meiner Diplomarbeit folgende Definition von Detlef Drewes fur
brauchbar halte:

,Eine Gemeinschaft lebt von Gemeinsamkeiten- ob es sich nun um dieselbe Sprache,
die gleichen Lebensgewohnheiten oder nur um die Abgrenzung von anderen
Gesellschaften handelt. Das Bewusstsein allein, das gleiche Gerét zu haben und im
gleichen Augenblick online zu sein, bindet nicht. Gleiche Uberzeugungen und
Interessen binden.“'%

4.4 Identitatsprasentation in virtuellen (Spiel-) Gemeinschaften
Mit der virtuellen Identitatsprasentation ist die Online-Darstellung von

Internetnutzern/innen gemeint. Sobald man sich auf einer Internetseite einloggt, gibt
man formal seine Identitat preis, indem man sich mit einem Nickname und/oder
einem Passwort zu erkennen gibt. Online-Communities geben dem Nutzer/der
Nutzerin durch verschiedene Formulare weiter die Chance, verschiedene Daten, die
zur Identitatsprasentation beitragen konnen, anzugeben. Diese Art von Formularen

findet sich auch bei der Konstruktion von virtuellen Stellvertretern wieder. '°

%7 vgl. Glaser, Jochen, Neue Begriffe, alte Schwéchen: virtuelle Gemeinschaft, in: Jackel, Michael

Hrsg.], Online-Vergesellschaftung), Wiesbaden: Ex Libris 2005, S. 56ff.

08 Vgl. Beck, Klaus, Computervermittelte Kommunikation im Internet, S. 169

109 Drewes, Detlef, Die Online Gesellschaft. Die virtuelle Zukunft hat begonnen, Minchen: Lagen
Mller, 1997, S.22

9vgl. Marotzki Winfred, Stefan Schlechtweg, Identitatsprésentation in virtuellen Communities, in:
Otto, Hans-Uwe, Nadja Kutscher [Hrsg.]: Informelle Bildung Online. Perspektiven fir Bildung,
Jugendarbeit und Medienpaadagogik. Miinchen: Juventa 2004, S.43f.
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In ihrem Aufsatz mit dem Titel ,ldentitdtsprasentation in virtuellen Communities*
unterscheiden Schlechtweg und Marotzki diesbeziiglich drei Arten von Identitaten™":
- formale ldentitat:
Diese erlaubt eine eindeutige Zuordnung zwischen der realen Identitdt und der
Online-ldentitat eines Nutzers/einer Nutzerin und spielt besonders bei Online-
Zahlungsvorgangen eine Rolle, um den realen Nutzer/die Nutzerin sicher zu
identifizieren.
- personale Identitat:
Damit ist die Online-ldentitdt des Nutzers gemeint. Beim Einloggen in eine
virtuelle Umgebung wird die Offline-ldentitat mit der personalen Identitat
verknupft.
- Rollen-ldentitat:
Diese wird einem User von anderen Community-Mitgliedern zugeteilt, etwa durch

Handlungen, AuRerungen und den Eindriicken, die man den anderen vermittelt.

Marotzki und Schlechtweg gehen davon aus, dass die Rollen-Identitat die Grundlage
fur eine virtuelle Prasentation der eigenen Identitat sein sollte, da hierbei die
Einschatzung der eigenen Person durch andere vollzogen wird. Die Konstruktion
einer Rollen-Identitat ist nur dann gegeben, wenn Kontakt mit anderen Mitgliedern
aufgrund bestimmter Erwartungen besteht, der nur mdglich ist, wenn aus der
Verbindung dauerhafte positive Impulse fur ein weiteres Handeln erkennbar sind."?

Virtuelle Spielgemeinschaften erlauben den Spielern/Spielerinnen eine Identitat
anzunehmen, die oftmals kaum etwas mit der Offline-ldentitat gemeinsam hat. Die im
Spiel gewahlte Rolle ermoéglicht sowohl den Rickzug aus der realen Welt, als auch
konstruktive ldentitatsarbeit. So kann der Spieler/die Spielerin mit verschiedenen
Identitatsentwlrfen experimentieren und diverse Identitatsanteile entwickeln,
durchleben und verarbeiten, mit dem Ziel eine multiple ldentitat zu schaffen, die
dennoch in der realen Welt fest verankert ist. Durch das Erproben von
Identitatsentwirfen in der virtuellen Welt, ergibt sich auRerdem die Mdglichkeit die

wirklichkeitswirksame Aufmerksamkeit auf sich zu lenken. ®

" vgl. Ebd., S.46f.

"2 Vgl. Ebd. S.47

" Vgl. Fritz, Jurgen, Ich chatte also bin ich. Virtuelle Spielgemeinschaften zwischen Identitétsarbeit
und Internetsucht, 2003, S.14f.
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Als ,Laboratorien fur Identitatskonstruktion“ bezeichnet Sherry Turkle Online-Spiele,
die sich durch die Konstruktion von Avataren von den anderen unterscheiden.'™
Dabei ist man angehalten, eine Figur und eine (Lebens-)Welt zu erschaffen und
somit in der gegebenen (Spiel-)Situation zu leben. Somit begibt man sich auf virtuelle
Entdeckungsreise, um herauszufinden, wer man ist und wer man sein mochte.
Avatare ermoglichen dabei ein volliges Eintauchen in die gewahlte Rolle und die
Umgebung. Als Nutzer/in kann man zudem selbst bestimmen, in welcher Zeitspanne
man Teil der virtuellen Umgebung sein mochte. '

Sherry Turkle spricht vom Parallelismus, der die Menschen darin bestarken soll, das
virtuelle und reale Leben gleichwertig zu behandeln. Das Selbst ist nicht mehr
angehalten verschiedene Rollen in unterschiedlichen Kontexten und zu
verschiedenen Zeitpunkten zu spielen, sondern das dezentrierte Selbst ist in der
Lage in verschiedenen Welten zu existieren und viele Rollen gleichzeitig zu
spielen.’®

Fritz geht davon aus, dass die ldentitatsprasentation in Online-Rollenspielen die
Gefahr mit sich bringt, slchtig nach dem Spiel zu werden, was mit dem sozialen
Ruckzug einhergeht:

“Die Identitat wird nicht mehr zwischen realer und virtueller Welt ausbalanciert und
angemessen bilanziert. Der Spieler steht vielmehr in der Gefahr, sich zunehmend aus
der realen Welt zuriickzuziehen, ihr seine Aufmerksamkeit zu entziehen und
Identitétsarbeit hauptséchlich in virtuellen Spielrdumen zu leisten.“ """

Suchterfahrungen im virtuellen Kontext werden in dieser Arbeit zu einem spateren
Zeitpunkt noch vertiefender thematisiert.

Um zu verhindern, dass Nutzer/innen den Schwerpunkt ihrer Prasenz immer mehr in
die virtuelle Welt verlagern oder gar darin zu leben versuchen, nennt Fritz in ,Ich
chatte also bin ich“ den Aspekt, die virtuellen Identitdten als Alternatividentitaten
anzusehen. Diese machen es madglich, dass Geflihle der Angst oder Einsamkeit
sowie korperliche Gebrechen oder das Leben als Aulenseiter von bestimmten
Gesellschaftsschichten kompensiert werden. Die virtuelle Identitat kann aber auch
als Versuch angesehen werden, Identitaten fur die reale Welt zu etablieren und sie in

einem geschiitzten Raum zu erproben. (siehe Gender Swapping)''®

4 Vgl. Turkle, Sherry, Leben im Netz. Identitat in Zeiten des Internet, Reinbek: Rowohlt, 1998, 297f.
"% vgl. Ebd. S.305f.

"8 vgl. Ebd. S.17f.

" Vgl. Fritz, Jurgen, Ich chatte also bin ich. Virtuelle Spielgemeinschaften zwischen Identitétsarbeit
und Internetsucht, 2003, S.13

"8 vgl. Ebd. S.14f.
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4.5 Charakteristika virtueller Kommunikation

e Anonymitat
In der physischen Umgebung begegnen sich Menschen zwar korperlich, aber der

Name, der Lebenskreis oder die Herkunft bleiben im Verborgenen, sofern man sich
unter Fremden bewegt. In der virtuellen Welt hat Anonymitat eine erweiterte
Bedeutung. Im Netz begegnen sich Menschen nicht korperlich. Meist kennzeichnen
sie sich nur durch einen Namen und kdnnen so miteinander kommunizieren. Jedoch
konnen sich die Interaktionspartner weder sehen noch héren und geben manchmal
auch nichts von ihrer eigentlichen sozialen Identitat preis, was die virtuelle Welt zum
Spielplatz der Manipulation macht. Der Nutzer/die Nutzerin kann leicht verhindern,
dass er/sie identifiziert wird und so die Offline Welt ganzlich ausklammern, indem
er/sie sich nur auf unverfangliche Gesprache einlasst bzw. nur Informationen
austauscht, die die virtuelle Umgebung z.B. die Online- Spiele betreffen. Die
Anonymitat tragt dazu bei, dass man sich frei von Erwartungshaltungen der anderen
bewegen und sich ungehemmter mit verschiedenen Aspekten der eigenen Person
auseinandersetzen kann. Im Allgemeinen wachst nach einiger Zeit in der virtuellen
Welt, der Drang mehr Uber die Person hinter dem Nickname oder dem Avatar zu
erfahren, was aber in vielerlei Fallen zu einer groRen Enttduschung fuhrt.
Begegnungen in der Offline-Umgebung unterstreichen oftmals den virtuellen
Spielraum fur lllusionen, weshalb viele Nutzer/innen es vorziehen, den Kontakt auf
die Netzwelt zu beschranken. Die Interaktion in virtuellen Welten lebt vor allem von
der Phantasie und dem Reiz des Geheimnisvollen. Deshalb misslingt der Transfer
des ,Hier kann ich so sein, wie ich will“ in die reale Welt zumeist, weil sich die hohen
Erwartungen nicht erfullen. Es gilt zu bedenken, dass hinter jedem Fabelwesen,
Heiler, Zauberer oder Topmodel der virtuellen Welt, ein normaler Mensch mit
t.119

alltaglichen Fehlern und Problemen steck

e Pseudonymitat

,The name a player chooses is the beginning point of his or her virtual self.“'?

Der Nickname qilt als die Basis der Identitat in der virtuellen Kommunikation. Durch
den Namen eines Users/einer Userin werden bestimmte Erwartungen beziglich
seiner/inrer ldentitat ausgeldst. Meist handelt es sich um fiktive Namen, die man
selbst wahlt. So kann man einerseits kontrollieren, welchen ersten Eindruck die

anderen User erhalten, andererseits ergeben sich dadurch auch Ruckschlusse auf

19 Vgl. Bahl, Anke, Zwischen On- und Offline. Identitdt und Selbstdarstellung im Internet, S. 81ff.
129 vgl. Reid, Elizabeth, Electropolis, 1991, http://www.scribd.com/doc/94505/Electropolis-by-
Elizabeth-M-Reid, Letzter Zugriff: 12.Februar 2011
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die Wunschidentitat. Der spielerische Rahmen bietet die Chance zu einer neuen,

selbstbestimmteren Identitat. 12!

LFreiwillig angenommene Namen offenbaren noch viel wirkungsvoller das unlésbare
Band zwischen Namen und Selbstbild. Die Verdnderung des Namens zeigt einen
Ubergangsritus an. Das bedeutet, dass die Person jenen Namen haben méchte, der
sie ihrer Auffassung nach charakterisiert, und nicht ldnger die von ihrem friiheren
Namen bezeichnete Person sein will.“ '

Meist wahlen User/innen Spitznamen, die sie in der Offline-Welt besitzen oder
suchen sich Fantasiegestalten als Reprasentanten aus, weil sie gerne in deren
Rollen schlupfen wirden. Dabei kommt es nicht nur darauf an, was man personlich
mit einem Namen verbindet, sondern auch was damit an die virtuelle Umgebung
signalisiert wird, denn der Name ist haufig der erste Anknupfungspunkt fur ein

Gesprach.'®

4.6 Identitatsverluste durch virtuelles Interagieren- Gefahr oder Vorteil?
Durch die bereits erwahnte Pseudonymitat, die in der virtuellen Welt vorherrschend

ist, kdnnen Identitaten manipuliert werden. Die virtuelle Welt bietet eine starke
Entgrenzung fur jene Nutzer/innen, die ihre Personlichkeit auch im wahren Leben
nicht zu definieren wissen, wobei die scheinbare Befreiung vom Korper im
Cyberspace als wichtiges Merkmal der Entfremdung zu sehen ist. '?*

“Eine Hauptfunktion der Online Welt besteht darin, die Gesellschaft in eine Sphére
semi-fluider, international gestaltbarer und reversibler kultureller Artefakte, personaler
Rollen und Identitaten, sozialer Interaktions- und Strukturformen zu bereichern, die zur
Realwelt in einem teils kompensativen, teils konfliktiven Verhéltnis stehen.'*

Durch das Ausleben und Konstruieren alternativer Identitdten wird die Offline-
Identitat oftmals vernachlassigt und die Nutzer/innen neigen dazu, sich ganz mit der
Online-ldentitat zu identifizieren, auch Selbst- oder Weltflucht genannt. Zu
Identitatsverunsicherung oder -verlust kommt es dann, wenn Menschen ihre reale
Identitat nicht (mehr) als authentisch ansehen. In ,Identitdten und Internet” ist Nicola
Doring ist der Ansicht, dass durch die verschiedenen Teilidentitaten, mit denen man
sich im Internet prasentiert, das reale Leben oftmals auf Materialitdt und Faktizitat

reduziert und die wahre Identitat auf eine gleichformige Selbstprasentation festgelegt

21ygl. Bahl, S.87f.
122, Anselm, Spiegel und Masken, Die Suche nach Identitét, Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1968, S.14
123

Vgl, Bahl, S.90
124 Vgl. Déring, Nicola, Identitdten und Internet, 2003, S. 396f.
125 \/gl. Geser, Hans, 1998 : http://socio.ch/intcom/t_hgeser03.htm#These%203 Letzter Zugriff:
12.Februar 2011
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wird, was die Bedeutung von mdglichen Selbsten fur die Identitatsentwicklung Gber
die Lebensspanne negiert.'?

Annalee Newitz widerlegt Dorings Aussage, die eigentliche lIdentitat des realen
Lebens konnte durch die Online-Identitat ausgeblendet werden:

“The freedom to be someone else on-line is an illusory freedom. We do not escape real
life on-line [...]Getting a different name, leaving your body behind, or writing rather than
speaking do not mean you are any less the person you are in your everyday life.
Inventing a self on-line which contradicts other aspects of your identity only perpetuates
the problems we associate with real life and its vicious circles. Cyberspace personas do
not free us; they doom us to an endless series of half-lives and partial selves which
cannot adequately express who we are and what we desire."?’

Wenn Howard Rheingold meint: “Wir sind multiple Personlichkeiten, und tragen somit
die anderen in uns.“'® beschreibt er, dass man vielfiltige Inhalte und Bedeutungen
der virtuellen Welt in sich aufnimmt, die anschlieRend ein Teil des Selbst werden.
Der Nutzer/die Nutzerin existiert dann in einem Zustand des fortwahrenden Aufbaus
und Wiederaufbaus.

Dadurch kann sich das Selbst in einem Zustand der Bezogenheit verlieren und man
sieht es nicht mehr unabhangig von den Beziehungen, in die man eingebettet ist.
Diese scheinbare Aufldsung ihrer Identitat scheuen viele Internetnutzer/innen.'?

Die multiple Identitat, von der Rheingold spricht, kann nur dann auf langere Sicht
existieren, wenn die verschiedenen Personlichkeiten in der Lage sind, miteinander zu
kommunizieren, so Turkle. Sie weil3t darauf hin, dass der Terminus der multiplen
Personlichkeit oftmals mit dem gleichnamigen Krankheitsbild gleichgesetzt wird.
Kennzeichen des Krankheitsbildes ist das Erstarren verschiedene Aspekte des
Selbst zu virtuellen Personlichkeiten unter dem Eindruck traumatischer Erlebnisse.'*
Dem Vorgang, durch Online- Personae einen neuen Erfahrungsraum zu beschreiten,
weist Turkle daher eher den Begriff der ,flexiblen Identitat® zu. Ihrer Meinung nach
soll die virtuelle Welt als Freiraum fur die eigene Weiterbildung angesehen werden.
So verhilft der Aufenthalt im virtuellen Raum dazu, sich der eigenen Geschichte von
verschiedenen Warten aus zu nahern und somit Zugang zu den diversen Aspekten
des Selbst zu erhalten. Die Zeit, die man in virtuellen Welten verbringt ist kein
statischer Zustand, sondern ein standiger Prozess des Werdens. Man sollte nicht

126 \/gl. Déring, 2003, S. 399f.

127 Newitz, Annalee, Surplus Identity On-Line, 1995; http:/bad.eserver.org/issues/1995/18/newitz.html
, Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

128 Turkle,Sherry, Leben im Netz. Identitdt in Zeiten des Internet , Reinbek: Rowohlt, 1999, S.419

129 gl Ebd. S. 418f.

30 v/gl. Ebd. S. 420f.
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den Fehler machen, das Leben am Bildschirm abzulehnen, aber dennoch
akzeptieren, dass es kein alternatives Leben sein kann.'’

Turkle macht deutlich, dass man sich trotz des parallelen Lebens am Bildschirm nie
vom korperlichen Selbst in der wirklichen Welt befreien kann, auch wenn die
Virtualitdt neue Kontexte fur die Reflexion der Identitat schafft. Den Identitatsverlust,
den einige proklamieren, schlie3t sie dennoch aus. Wenn man die Dynamik der
Online-Erfahrungen anerkennt und ernst nimmt, kann man das Gefahrenpotential, in
der virtuellen Welt verloren zu gehen, abschéatzen.'?

“Ohne ein tieferes Verstandnis der zahlreichen Selbste, die wir im virtuellen entfalten,
kdnnen wir unsere Erfahrungen nicht dazu nutzen, das Reale zu bereichern. Indem wir
unser Bewusstsein fiir das, was hinter unseren Online-Masken steckt, schérfen, wird es
uns eher gelingen, virtuelle Erfahrungen fiir unsere persénliche Weiterentwicklung
fruchtbar zu machen.“'*

4.7 Besonderheiten der virtuellen Identitat
Einige virtuelle Welten, so auch Second Life, erlauben es dem Nutzer/der Nutzerin,

sich eine virtuelle Identitdt nach den eigenen Vorlieben zu konstruieren. Neben
Namen und Geschlecht kann man sich weitere Erscheinungsmerkmale (Figur, Haut-
&Haarfarbe) zuweisen, sowie ein zusatzliches Profil, wenn vorhanden, mit
bestimmten psychischen Charakteristika, Hobbies und Interessen anlegen. Meist
ergibt sich dadurch eine Diskrepanz gegentber dem realweltlichen Erscheinungsbild
eines Users/einer Userin.

Oftmals dienen virtuelle Schauplatze dazu, ersehnte Eigenschaften zu erproben oder
Wunschvorstellungen der eigenen Person auszuleben. Ebenfalls kann das soziale
Umfeld umkonstruiert werden, was eine Neudefinition von Informationen Uber
ethnische Zugehorigkeit oder soziale Schicht ermoéglichen kann. Die Nutzer/innen
geben sich nicht mehr mit vorgefertigten ldentitatskonstrukten zufrieden, die viele
Online-Plattformen anbieten, sondern sehen ihren Aufenthalt im Netz als standige
Basteltatigkeit an der individuellen Wunschidentitat. Die Lust am Erproben neuer
Formationen erweist sich als Motiv der Partizipation ebenso wie Flucht aus dem
Alltag und Abkehr von realen sozialen Beziigen. '**

Man kommuniziert via Text, eine olfaktorische, visuelle, taktile und akustische
Wahrnehmung ist nicht moglich, weshalb jeder Nutzer/jede Nutzerin versucht, einer

Online-Konversation einen gewissen Grad an Event-Charakter beizumessen. Nur

1vgl. Ebd. S. 427f.

32 ygl. Ebd. S.435f.

' Ebd. S.439

134 vgl. Becker, Barbara, Virtuelle Identitdten. Die Technik, das Subjekt und das Imaginére, in: Becker,
Barbara [Hrsg.]: Virtualisierung des Sozialen : die Informationsgesellschaft zwischen
Fragmentierung und Globalisierung, Frankfurt am Main : Campus ,1997, S. 161f.
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wer sich gekonnt inszeniert, bekommt Aufmerksamkeit von anderen Mitstreitern, die
in der virtuellen Welt zugegen sind. Durch den richtigen Einsatz von
Identitatsrequisiten wie beispielsweise einem auffalligen virtuellen Kleidungsstil,
weckt man Interesse und kann somit leichter Kontakt zu den anderen herstellen. '*°

“Du kannst schon liigen und Realitét vortduschen, wenn die vorgetduschte Wirklichkeit
interessanter, lustiger, attraktiver und schéner ist, als deine reale Wirklichkeit.*” 136

So wirkt die Kommunikation wie ein unverbindliches Spiel, bei dem das Gegenuber
ein Produkt der eigenen Imagination ist und somit fiktiv bleibt. Laut Barbara Becker
ist fur die Kommunikation im virtuellen Raum auch charakteristisch, dass die
Information, die ausgetauscht wird, vage und unvollstandig ist. Durch die mangelnde
Kenntnis des Gegenubers konnen sich Raume der Phantasie und Imagination
besser entfalten. Die Anonymitat innerhalb der virtuellen Umgebung bietet Schutz
und ermdglicht so die Selbsterschaffung und regelt die Intensitat der
Kontaktbereitschaft. Ein konkretes Zusammentreffen im Offline-Leben wurde diese
unbeschwerte Art des Interagierens vollends zerstoren.'’

Digitale Spiele und Welten, die sich mit virtuellen Identitaten auseinandersetzen,
erfreuen sich so groRRer Beliebtheit, gerade aufgrund der Abwesenheit konkreter
Information. Durch das Fehlen jener Korrektive, die die Phantasie einengen, wird
man zum Mitschdpfer. Man bringt seine eigenen Erfahrungen und Befindlichkeiten in
die digitale Welt ein und kann sie so aktiv mitgestalten. '*®

Das Subjekt kann als akzentuierende Instanz gedeutet werden, da es Selbstentwurfe
entfalten kann, ist dabei jedoch immer der Eigengesetzlichkeit jener Strukturen
unterworfen, in deren Umfeld es sich bewegt. Dabei war Subjektivitat seit jeher eng
mit Fiktion verbunden. Diese wurde individuell, wie auch gesellschaftlich konstruiert.
Durch das Zusammenwirken von individueller und gesellschaftlicher Einbildungskraft,
war die Subjektivitdit nie statisch, sondern permanent dem Prozess der

Transformation unterworfen.'®

133 vgl. Ebd.. 163f.
1% Wetzstein, Thomas, Datenreisende. Die Kultur der Computernetze, S.85
37vgl. Becker, Barbara, Virtuelle Identitdten. Die Technik, das Subjekt und das Imaginére, S.164
138
Vgl. Ebd., S. 165f.
139 Vgl. Barthes, Roland, Die Lust am Text, Frankfurt am Main : Suhrkamp , 2009, S. 91f.
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In ,Identitaten, Beziehungen und Gemeinschaften im Internet” fuhrt Nicola Déring an,
dass man die Netzgemeinde neben den soziodemographischen Kriterien noch in
weitere Teilgruppen der Internetpopulation gibt.
So unterscheidet sie zwischen Newbies und Oldbies und benennt den Vorgang des
lurkings:**°

Newbies sind Netzneulinge, die sich durch Begeisterung und Ahnungslosigkeit
auszeichnen. Sie sind wissbegierig, haben viele Fragen und begehen des oOfteren
Fehler, etwa indem sie die sozialen Regeln in Netz verletzen. Oftmals fallen sie
negativ auf, weil ihnen der informationstechnische Hintergrund fehlt. Dies
unterscheidet sie von den fortgeschrittenen Nutzern/Nutzerinnen (Oldbies), die im
Gegensatz zu den Newbies nicht mehr den Drang verspuren, alles sehen zu
mussen, was die virtuelle Welt anbietet, sondern sich eher durch selektives
Nutzungsverhalten auszeichnen und ihre Interessen auf bestimmte Teilgebiete
konzentrieren. Diesbezuglich ahneln sie den routinierten Nutzern, die eine positive
aber nuchterne Einstellung zum Medium haben, dessen Starken und Schwachen
kennen und sich trotz ihrer Routine nicht als Netz-Experten sehen. Die kollaborative
Massenkommunikation, die das Internet ermdglicht, bringt auch den Nutzungsstil des
Lurkings hervor. Damit bezeichnet man jene Gruppe von Nutzern/Nutzerinnen, die
sich durch Passivitat auszeichnen. In den meisten Fallen werden Nutzer/innen die
vorrangig in Newsgroups, Mailinglisten oder Foren angemeldet sind, als Lurker
bezeichnet, wenn sie sich nur wenig oder gar nicht beteiligen oder das blofie Lesen
von Beitragen einer interaktiven Partizipation vorziehen. Lurker kdnnen jedoch auch
virtuelle Welten zerstoren, da diese auf aktive Beteiligung angewiesen sind und ohne

diese kein interessanter Austausch stattfinden kann.

Durch die Befreiung von alltagsweltlichen Umstanden kann man sich in der virtuellen
Umgebung auf die Suche nach verdrangten Aspekten des Selbst machen. Zu den
Einsichten in das eigene Selbst gelangt man vor allem in ludischen Online-
Umgebungen, da hierbei die Bildung von neuen, falschen oder sich wandelnder
Identitaten méglich ist."' Der Wunsch nach Bildung einer fiktionalen Identitét ist in
spielerischen Formen virtueller Kommunikation und Interaktion allgegenwartig, weil

die Nutzer das Bedirfnis haben, durch die Fiktion die Dimensionen des

140

iy Vgl. Déring, Nicola, Identitdten, Beziehungen und Gemeinschaften im Internet, S. 333f.

Vgl. Rheingold, Howard, Lernen, damit umzugehen, in: S. Bollman & C.Heibach [Hrsg.],
Kursbuch des Internet. Anschliisse an Wirtschaft und Politik, Wissenschaft und Kultur.
Mannheim; Bollmann- Verlag, 1996, S. 306f.
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Unverfugbaren in die eigene Konstruktion zu integrieren, da gerade dieser Aspekt im
realen Leben meist nicht zur VerfUgung steht. Somit nimmt man auch andere
User/innen nicht als potentiell fremd wahr, sondern sieht sie als imaginiertes
Konstrukt der eigenen Wunschvorstellungen an. Als aktive/r Nutzer/in méchte man
sich die lllusion der Eigenmachtigkeit nicht nehmen lassen, bemerkt dabei oftmals
jedoch nicht, dass die Technik dem Imaginaren gewisse Grenzen setzt, denen man

als Individuum auch in der virtuellen Welt nicht entkommen kann. '#?

“Das Subjekt kann alle Kostiime und alle Masken probieren, es kann sie beliebig
wech:seln, damit spielen, es ist darin vollig frei, aber es kann sich von dieser ihm Ekel
und Uberdruss bereitenden Beliebigkeit nicht befreien, das Spiel ist unentrinnbar.”'*

Dieses Zitat von Cornelia Klinger unterstreicht, dass der Drang des Menschen nach
Selbstinszenierung nicht neu ist. Alltagsweltliche Rollenzuschreibungen zu
uberwinden und sich in neuen Formationen zu prasentieren scheint ein wesentliches
Motiv fur die Konstruktion von virtuellen Identitdten zu sein, denn schon in
traditionellen Ritualen, Initiationsvorgadngen, im Rahmen von Festen, Ballen, im
Karneval oder im Theater versuchen die Menschen seit jeher aus ihren alltaglichen
Lebensbedingungen auszubrechen und sich auf spielerische Weise neue Identitaten
anzueignen. In diesen ludischen Formen zeigt sich einerseits ein Fluchtbedurfnis,
andererseits ein Gestaltungs- und Umformungswille und die Allgegenwartigkeit des
Fiktiven.'*

Indem man sich eine Online Identitat zulegt, beispielsweise durch einen Avatar, setzt
man den ersten Schritt zur Interaktion in der virtuellen Welt. Dies kann in Form von
spielerischen Handlungen geschehen. Diese ludischen Handlungsformen kdnnen
Teil eines Online-Rollenspiels sein, wie es zum Beispiel bei World oft Warcraft der
Fall ist, finden sich aber haufig auch im Kontext von 3D Welten wie Second Life.
Obwohl Second Life nicht dem klassischen Online Spiel entspricht, findet man auch
dabei spielerische Praktiken, durch die man virtuelle Kontakte knupfen kann. Auf
Fragen, warum sich Menschen in Second Life ein zweites virtuelles Leben gestalten,
antworteten mir viele Avatare: Aus Spal}, aus Freude am Experimentieren mit der
eigenen Identitat. Anreiz sich in virtuelle Welten zu begeben, kann also der

spielerische Umgang mit der eigenen Identitat sein. Second Life wird jedoch auch

142

13 Vgl. Becker, Barbara, Virtuelle Identitaten. Die Technik, das Subjekt und das Imaginére, S. 181f.

Klinger, Cornelia, Die Idee einer neuen Mythologie, in: Klinger, Cornelia [Hrsg.], Identitatskrise
und Surrogatidentitaten. Zur Wiederkehr einer romantischen Konstellation, Frankfurt am Main:
Campus, 1989, S. 13

144 Vgl. Becker, Barbara, Virtuelle Identitaten. Die Technik, das Subjekt und das Imaginére, S. 170f.
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immer wieder als Spiel angesehen (und das, obwohl man sich Uber eine eindeutige
Klassifikation bis heute nicht einig ist) *°, das man nicht zu ernst nehmen darf, weil
es soziale Kontakte des realen Lebens niemals ersetzen kann und auch wenn einem
negative Erfahrungen in der virtuellen 3D Welt widerfahren, man beim Log-Out

sagen kann: Das ist nicht Realitat. Das ist spielerische Fiktion.
Eine genauere Beschreibung von Interaktion durch Spiele in Second Life folgt in

einem spateren Abschnitt, woflir es zunachst einer kurzen Einflhrung in die

klassische Spieltheorie bedarf.

5. Spieltheorie

5.1 Spieldefinitionen

“...der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und er
«146

ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.
Die Uberlegungen zu den Funktionen des Spiels gehen bis in die Antike zuriick. So
war beispielsweise Platon der Auffassung, ein Spiel musse im Kontext der
politischen Ordnung stehen und sei eine Form, Kindern die Regeln und Normen des
Staates naher zu bringen. Er ging davon aus, dass es einen Zusammenhang
zwischen der Bestandigkeit der kindlichen Spiele und einem Fortbestehen der
Gesetze gabe und um die Stabilitat des Staates zu gewahrleisten, durfe man
Veranderungen in den Spielen nicht unterbewerten. '#

Der Kulturhistoriker Johan Huizinga pragte den Begriff ,homo ludens®. Fir ihn ist das
Spiel eine anthropologische Konstante, ein Grundbedurfnis des menschlichen
Wesens, eine Antriebsfeder fur die kulturelle Entwicklung:

“Das Spiel schmiickt das Leben, es ergdnzt es und ist insofern unentbehrlich;
unentbehrlich fiir die Einzelperson als biologische Funktion und unentbehrlich fiir die
Gemeinschaft wegen des Sinnes, der in ihm enthalten ist, wegen seiner Bedeutung,
wegen seines Ausdruckswerts und wegen der geistigen und sozialen Verbindungen,
die es schafft: kurzum als Kulturfunktion.*'*®

145

Vgl. Das Spiel Second Life auf Deutsch http://www.focus.de/digital/games/second_life/online-
game_aid_116203.html ; Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

™® Schiller, Friedrich, Uber die asthetische Erziehung des Menschen, Stuttgart: Reclam, 2000, S.18
Il Vgl. Gundert, Hermann, Zum Spiel bei Platon, in: Beispiele, Festschriften fiur E. Fink, Den
Haag,1965, 188ff.

148 Huizinga, Johan, Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel, Hamburg: Rowohlt, 2004, S. 17
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Diese Ansicht teilt auch der Kommunikationstheoretiker Marshall McLuhan wenn er
einen Bezug zwischen der Gesellschaft und ihren Spielen herzustellen versucht:

“Spiele sind Volkskunst, kollektive gesellschaftliche Reaktionen auf die Haupttriebkréfte
oder Wirkungsweisen einer Kultur. Spiele sind wie Institutionen- Ausweisungen des
sozialen Menschen und der organisierten Gesellschaft.“'*

Flar Huizinga ist ein Spiel eine freiwillige Handlung, die innerhalb gewisser Grenzen
von Raum und Zeit stattfindet. Das Spiel ist an gewisse Regeln gebunden, meist auf
ein Ziel fokussiert, das aber auch in der Beschaftigung selbst begrindet sein kann.
Begleitet wird die Handlung von einem Gefuhl der Spannung und der Freude, sowie
dem Bewusstsein fur die Dauer des Spiels ein Anderssein zu erfahren,
komplementar zum gewdhnlichen Leben.®°

Er stellt die These auf, dass die menschliche Kultur im Spiel als Spiel aufkommt und
sich entfaltet, was heil3t, dass das Spiel dem Menschen so eigen ist, dass es
kulturstiftend ist und sich deshalb in Bereichen der Kunst, Philosophie aber auch im
Rechtswesen und im Krieg widerspiegelt. ™"

Neben dem freiwilligen Handeln im Spiel, erwahnt Huizinga auch die Spontaneitat.
Die Hinwendung zum Spiel erfolgt spontan und ebenso muss auch das Beenden der
Spielhandlung zu jedem Zeitpunkt mdoglich sein. Verweigert sich ein Spieler der
Spielhandlung, so ist das Spiel zu Ende oder beginnt erst gar nicht."*
Glaubt man Aristoteles so ist Spiel eine Form der Entspannung: “Spiele, damit du
ernst sein kannst. Denn das Spiel ist ein Ausruhen und die Menschen bedurfen, da
sie nicht immer tétig sein kdnnen, des Ausruhens*'?,

Johan Huizinga und Roger Caillois betonen hingegen eher den Spalicharakter eines
Spiels. Durch die Spielhandlungen soll ein Heraustreten aus dem Ernst des Lebens
maglich sein.'®*

Jesper Juul erganzt diese Ansichten, indem er schreibt:

“A game is a rule based formal system, with variable and quantifiable outcomes, where
different outcomes are assigned different values, where the player exerts effort in order
to influence the outcome, the player feels emotionally attached to the outcome and the
consequences of the activity are optional and negotiable.“'*®

9 McLuhan, Marshall, Die magischen Kanale. 'Understanding Media', Dusseldorf und Wien:

Econ,1968, S. 255

%0 v/g1. Huizinga, Johan, Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel , S.34f.

*Tvgl. Ebd. S.7

%2 v/gl. Ebd, S.16

1538 Vgl. http://www.zitate-online.de/literaturzitate/allgemein/1547 1/spiele-damit-du-ernst-sein-kannst-
das-spiel.html, Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

**vgl. Caillois, Roger, Die Spiele und die Menschen, Maske und Rausch, Frankfurt am Main; Wien:
Ullstein , 1982, S.12f.

%% Juul, Jesper, Half-real. Video games between real rules and fictional worlds , Cambridge, MIT
Press, 2005, S. 6
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Beim Spielen kommt es darauf an, nicht nur den auf3eren, sondern auch den inneren
Zwangen zu entrinnen. Damit ist eine Beschrankung des eigenen
Handlungsspielraumes, der individuellen inneren Beweggrunde gemeint. Spielen
heil3t, Freiraum zur kreativen Gestaltung von Tatigkeiten zu gewinnen und spontan-
willkurlich, die Gunst des Augenblicks zu fluhlen und die Chancen vorhandenen
Moglichkeiten wahrzunehmen.

Beim Spielen wechseln sich Emotionen der Spannung und Erl6sung fortdauernd ab
und schaffen somit einen idealen Anregungszustand, ein lebendig pulsierendes
psychisches Gleichgewicht (steady state). Im Spiel ist man eins mit sich und der
Umwelt. Eine Aktivierung, wie sie beim Spielen stattfindet, l1asst sich selten erzeugen.
Werden bei dem seelischen Auf und Ab, das ein Spielprozess mit sich bringt,
bestimmte Grenzwerte nicht Uberschritten, ist echtes Spielvergniugen zu erwarten,
andernfalls droht Abbruch oder Kontrollverlust.'’

Menschliches Spielen ist eine Verhaltensweise, die zwischen Wirklichkeit und
Phantasie vermittelt, indem sie in der Quasi-Realitat (So-tun-als-ob) Muster erprobt
und erneut verwirft. Leidenschaftliches Spielen kann zur Ubertretung der Gesetze
zwischenmenschlichen Verhaltens fihren. Auf diesem Weg kénnen konventionelle
Einstellungen gelockert und Klischees dem kritischen Urteil zuganglich gemacht
werden. Spielen ist somit ein Verhaltenstyp zum aktiven Informationserwerb in
komplexen Begegnungsfeldern, in denen Menschen interagieren. Nur im Spiel
kénnen Informationen beildufig ins Handlungsrepertoire aufgenommen werden. "%
Spiele gelten als zwischenmenschliche Besonderheiten, da der/die Spielende
unbeschwert das augenblickliche Geschehen genielfen und sich dabei durch die
Vermischung der Wirklichkeitsebenen besser in Situationen und Charaktere
einfuhlen kann, mit denen er/sie sich im Alltag konfrontiert sieht. Bei keiner anderen
Tatigkeit fallt es so leicht, mit der Wirklichkeit zu experimentieren und sich dabei
selbst nicht allzu ernst zu nehmen. Es scheint nicht wichtig, beliebig zwischen
Vergangenheit oder Zukunft zu pendeln, sondern eher dass es gelingt, die eigene

Phantasie im Spiel zu aktivieren."®

156 Vgl. Kauke, Marion, Konturen und Spielregeln fiir eine ludische Kultur, S. 169f.

http://www.slavkokacunko.de/fileadmin/pdf/Roetzer Kuenstliche Spiele.pdf , Letzter Zugriff:
12.Februar 2011

*7ygl. Ebd. S.171f.
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- 44 -



Die Psychologin Marion Kauke beschreibt den Zustand der Spielfaszination als
befreiendes ,Mit-sich-im-Reinen-Sein“."® Dieser Zustand gleicht der Trance, dem
Gefuhl einer gefesselten Psyche zwischen Schlafen und Wachen. Mit dem Zustand
der Spielfaszination geht auch eine bioelektrische Erkenntnis einher. Im flnften
Stadium der Wachheit, oder auch luzides Stadium genannt, stimmen die Hirnwellen
in beiden Hemispharen zusammen. Dadurch entsteht ein Fluidum, in dem der
Mensch die Fahigkeit erlangt, klar zu denken und somit die Fulle an Information
kreativ zu verarbeiten. Weiters fuhrt sie an, dass Spielen als unwiderstehliche Gewalt
Uber den Menschen gesehen werden kann, da es einem unspezifischen
Betatigungsdrang entspringt, nicht festgelegt auf bestimmte Reize, Ausloser oder
Ablaufe. Die Entwicklung menschlicher Spielfahigkeit hat ihren Ursprung nicht nur in
den biologischen Voraussetzungen, sondern kann durch Lernen relativ frei
programmiert werden, denn der Mensch ist im Gegensatz zum Tier in der Lage, sein
intellektuelles Potential ins Spiel mit einzubringen.®’

Ein Spiel zu gewinnen ist nur dann wichtig, wenn der Sieg die Dynamik und
Herausforderung des Spiels symbolisiert. Alle Spiele verlangen ein Gelingen, in
einem Spiel geht es darum, dass es gegliickt ist oder aufgeht.'®2

Das Spiel kann als Grundkonstante menschlichen Handelns angesehen werden, weil
es sich dabei nicht nur um ein (kindliches) Vergnugen handelt, sondern eine Vielzahl
von Kontexten beschrieben werden, die spielerische Elemente aufweisen. '
Natascha Adamowsky, Erforscherin der Medienasthetik, summiert all diese
Ansichten, indem sie in ihrer Abhandlung zu ,Spielfiguren in virtuellen Welten®
schreibt, dass das Spiel der kulturelle und gesellschaftliche Spiegel seiner Zeit ist
und eine Fullle von Inhalten enthalt, die durch Lebensbezogenheit eine Briicke zu
menschlichen Handlungen und Problemen, aber auch zu Erfahrungen und
Phantasie, wie auch zur Wirklichkeit schlagen. Deshalb ist Spiel in ihren Augen
letztendlich Leben.®*

Da die digitale Kultur immer haufiger mit ludischem Potential adressiert wird, kann
der Spielbegriff auch fir die nahere Beschreibung der aktuellen Medienkultur

verwendet werden, da das traditionelle Spiel auf einen herausgehobenen Moment

'0vgl. Kauke, Marion, Spielintelligenz, Heidelberg: Akademischer Verlag, 1992, S. 9

%" v/gl. Ebd. S.43ff.

162 Vgl. Huizinga, Johan, Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel, S. 61

163 Vgl. Thimm Caja, Lukas Wosnitza, Das Spiel- analog und digital, in: Thimm, Caja [Hrsg.]:Das Spiel.
Muster und Metapher der Mediengesellschaft, Wiesbaden : VS Verlag fir Sozialwissenschaften, 2009,
S. 33f.

104 Vgl. Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, Frankfurt am Main,: Campus 2000, S.
22f.
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des Handelns verweist, jenseits des gesetzten Rahmens. Dieser kann beim Spielen
eines Computer- oder Online-Spiels konkret erfasst werden. Das Spiel kann im
Kontext der digitalen Medien als Probehandeln gesehen werden, das keine
gesellschaftlichen oder subjektiven Konsequenzen mit sich bringt, jedoch die
Madglichkeit der spielerischen Manipulation von Normen, Mustern sowie von Regeln
etablierten  Handelns bietet und durch deren Wirkung bestehende
Ordnungsfunktionen der Gesellschaft in alternativen Formen erprobt werden

kobnnen.165

5.2 Spielregeln
Spiele zeichnen sich dadurch aus, dass sie geregelt sind, wobei der Ablauf sowie ihr

Ende meist offen sind. Durch das Vorhandensein von Regeln wird die Offenheit erst
ermoglicht, gleichzeitig jedoch auch eingeschrankt. Das Spiel generiert eine Sphare
eines ,Als-ob- Paradieses®; zwischen Sein und Schein zu unterscheiden ist nicht
noétig. Adamowsky zitiert in diesem Zusammenhang Richard Sennett, wonach die
Regelstruktur vorhanden ist, um die Freiheit des Spielraumes zu gewahrleisten; fur
Stephen Miller gibt es zwei Arten von Regeln, einerseits die, die die Unmdglichkeit
schaffen, andererseits jene mit denen die Unmdglichkeit Uiberspielt wird. "%

Fir Jean Piaget sind Spielregeln Ergebnisse und Elemente der Persdnlichkeit, die
bereits im frGhen Kindesalter gebildet werden und sich spater zu Regeln der
Selbstbestimmung und inneren Selbstbegrenzung wandeln.'®’

John Searle wiederum unterscheidet zwischen konstitutiven und regulativen Regeln.
Erstere legen fest, wo gespielt wird und wer zum Kreis der Spieler/innen zahlt.
Regulative Regeln beschreiben Handlungen, die abseits der Spielregeln existieren
und nicht erst durch diese entstehen. "%

Nach Adamowsky weisen Regeln eines Spiels folgende Charakteristika auf:

Sie limitieren die Handlungen von Spielern/Spielerinnen, sind eindeutig und explizit
formuliert und ihre Anwendung wiederholt sich, aul’erdem werden sie von allen

Spielern/Spielerinnen als Voraussetzung anerkannt.'®

185 \/gl. Neitzel, Britta, Das Spiel mit dem Medium: Partizipation, Immersion, Interaktion, in: Neitzel,

Britta[Hrsg.] , Das Spiel mit dem Medium. Partizipation, Immersion, Interaktion,

Marburg : Schiren , 2006, S.10f.

186 \/gl. Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, S. 26f.

1o Vgl. Piaget, Jean, Nachahmung, Spiel und Traum. Die Entwicklung der Symbolfunktion beim
Kinde, Stuttgart: Klett-Cotta, 1969, S.58f.

108 Vgl. Searle, John R., Sprechakte . Ein sprachphilosophischer Essay, Frankfurt am Main:
Suhrkamp , 1994, S. 60f.

'%%Vgl. Salen Katie, Eric Zimmermann, Rules of Play. Game Design Fundamentals, Massachusetts:
MIT Press 2004, S. 125f.
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“Der qualitative Unterschied zwischen Regeln, die sich aus einer Rolle ergeben und
Regeln ohne reale Entsprechung spiegelt eine alltagsiibliche Einschétzung der
Verhéltnisse von Spiel und Wirklichkeit.“'”

Durch das Regelwerk, das dem Spiel zugehorig ist, formt sich der Moment des
Spielerischen zu einem organisierten, sozial und gesellschaftlich wirksamen
Handlungsraum, der in unterschiedlichen Kulturen unterschiedlich aufgefasst wird.""
Um den Bogen zu Spielregeln in der virtuellen Welt zu spannen sei erwahnt, dass
Spielregeln als Vorschriften fur Handlungsablaufe gelten und daher Parallelen zu
Computerprogrammen sichtbar werden. Diese weisen nahezu dieselben
Eigenschaften auf, handelt es sich doch ahnlich wie beim Spielablauf um eine
Abfolge logischer Operationen, bei denen man eine bestimmte Tatigkeit ausfuhren
muss, um zum gewunschten Ziel zu kommen. Des Weiteren kann ein Programm am
Computer, ahnlich dem Spiel, immer wieder ausgefuhrt werden.'"?

Die Annahme, eine virtuelle Welt in der Avatare als Spielfiguren eingesetzt werden,
wurde ohne feste Regeln auskommen, ist falsch. Oft sind die Regeln mit der
Beschreibung der Spielwelt gleichzusetzen. So ist beispielsweise die Erschaffung der
Spielfiguren durch Regeln festgelegt. (zwischen welchen Wesen der Spieler wahlen
kann, welche Fahigkeiten und Fertigkeiten diese besitzen etc.). Aufgabe der Regeln
ist es auch, Rahmenbedingungen flr die Handlungsmadglichkeiten der Charaktere zu
setzen. Regeln im Online- Spiel werden oft verandert oder neu erfunden, dies wird
von den Spielern/innen in vielen Fallen als positiver Effekt des Spielerlebens
aufgefasst. Spielregeln gewahrleisten den Bestand der Kausalitat in der Spielwelt
und sorgen fir die Gleichberechtigung aller Spieler/innen.'” Das unbedingte
Befolgen der Regeln fuhrt auch dazu, dass es im Spiel gewisse Grenzen des
Handelns gibt; Nur Handlungen, die den Regeln eingeschrieben sind, konnen von
den Spielern/Spielerinnen im Spielverlauf ausgefuhrt werden. Ein Spiel erfordert eine
Handlungsnotwendigkeit, was bedeutet, dass im Spiel ein Zustand entsteht, der
einen weiteren Zustand erzeugt. Die Handlung eines Spielers/einer Spielerin ruft
Reaktionen des Systems und des Gegenspielers hervor, auf welche er zu reagieren
hat. Aus diesem Input-Output-Loop entsteht Interaktion. '

170
171
172

Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, S. 27

Vgl. Thimm Caja, Lukas Wosnitza, Das Spiel- analog und digital, S. 36f.

Vgl. Neitzel, Britta, Das Computerspiel als Leitmedium des 21.Jahrunderts, in: Kaminski,
Winfred [Hrsg.], Clash of Realities 2008, Spielen in digitalen Welten, Miinchen: kopaed , 2008, S.
66f.

173 Vgl. Janus, Ulrich, Abenteuer in anderen Welten, Fantasy-Rollenspiele ;Geschichte, Bedeutung,
Mobglichkeiten, Gielten : Psychosozial-Verl. , 2007, S.24f.

17 vgl. Thimm Caja, Lukas Wosnitza, Das Spiel- analog und digital, S. 40

- 47 -



Interaktion und Kommunikation im virtuellen Raum kénnen nur dann gegeben sein,
wenn sie auf Basis vereinbarter Symbole funktionieren und erst die Bezugnahme auf
gemeinsame Regeln macht Prognosen fiir zukiinfiges Handeln méglich.'”
Inwieweit man dann noch von grenzenloser Freiheit in der virtuellen Welt sprechen
kann, ist fraglich. “Virtual communities have to establish a kind of common
background to which people can refer beyond all individualistic or milieu-specific
differences.”'"®

Der Glaube an eine Gestaltungsfreiheit bei der fiktionalen Selbstinszenierung
entpuppt sich immer wieder als lllusion. Es kann jedoch angenommen werden, dass
die Auferlegung von Grenzen und bestimmten Pflichten eine Parallele zwischen dem
realen und dem virtuellen Leben darstellt und die klare Trennung der beiden Spharen
deshalb aufgeldst werden kann. So wird die Inszenierung der virtuellen Identitat zu
einem kontrollierbaren Teil des ersehnten fiktionalen Selbstentwurfs. Sich an
Konventionen halten zu mussen, stellt fur Nutzer/innen also nicht zwingend eine
Einschrankung dar, vielmehr wird der eigene Korper durch das Erlernen und die
Anwendung des Online-Wissens zu einem beherrschbaren Produkt der subjektiven
Entwurfstatigkeit. '’

Innerhalb eines Computerspiels kann der Nutzer/die Nutzerin auf die explizite
Erfahrung der Regeln verzichten, da er/sie vergessen bzw. akzeptieren muss, dass
diese durch den PC verwaltet werden. Die Regeln befinden sich vielmehr im
Unbewussten der Spieler/innen und regeln dort die Prozesse flr die Spielimmersion.
Regeln in Computer oder Online-Spielen setzt der Literaturwissenschaftler Wolfgang
Iser mit dem Leben gleich, wenn er schreibt, sie seien “wie das Leben, ein Spiel,
dessen Zweck darin besteht, die Regeln herauszufinden, wobei sich die Regeln
andauernd verandern und immer unentdeckbar bleiben.“'"8

Heute ist der/die Computerspieler/in, anders als im traditionellen Spiel, nicht mehr in
der Lage, Regeln zu beeinflussen, die er/sie friher kontrollieren und verkdrpern
konnte, er/sie hat keine Macht mehr Uber und keine Verantwortung mehr fir die

gestellten Bedingungen. '"®

' v/gl. Ebd.

176 Becker, Barbara, Constructing Social Systems through Computer-Mediated Communication., In:
Virtual Reality Society Journal, London: Springer 1999, S.70

v Vgl. Roesler, Silke, Identity switch im cyberspace. Eine Form von Selbstinszenierung,

Wien: Lang , 2007, S. 48f.

"8 |ser, Wolfgang, Das Fiktive und das Imaginére. Perspektiven literarischer Anthropologie, Frankfurt
am Main: Suhrkamp , 1991, S.468

e Vgl. Furtwéngler, Frank, Computerspiele am Rande des metakommunikativen Zusammenbruchs,
in: Neitzel, Britta [Hrsg.], Das Spiel mit dem Medium. Partizipation, Immersion, Interaktion, S. 160f.
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Im Spiel kdbnnen Dinge erfunden werden oder nach Spielregeln ablaufen. Sobald
man sich nur auf eines der beiden fixiert, kann es passieren, dass gar nicht mehr von
der ursprunglichen Bedeutung des Spiels gesprochen wird, weshalb es ndtig scheint,

die beiden Ansétze nicht unabhangig von einander zu betrachten.®

Second Life wird von vielen Nutzern/Nutzerinnen als virtuelles Wunderland

bezeichnet'®

, in dem alles moglich scheint und jeder Avatar uneingeschrankt sein
zweites Leben erproben kann. Damit unterscheidet sich Second Life von Online-
Spielen und grenzt sich gleichzeitig von Computerspielen wie ,Die Sims* ab, das auf
den ersten Blick ein ahnliches Prinzip der Spielfreiheit verfolgt. Im Endeffekt geht es
bei ,Die Sims® jedoch nicht um Leben, sondern darum, mit effizienter Planung den
Tagesablauf eines Avatars festzulegen und damit einer vom Programm vorgegebene
Befehlskette bestmdglich auszufiihren. '8
Aber auch ein System wie Second Life, ob nun als Spiel- oder Kommunikationsraum,
stellt seinen Benutzern/Benutzerinnen Bedingungen, welche jedoch nicht als strenge
Regeln, sondern eher als Gebote anzusehen sind. Bei diesen Geboten handelt es
sich um erprobte Grundsatze, die sich Uber die Jahre in Foren und Chats bewahrt
haben und in ihren Grundzigen der ,Netiquette” anderer Online-Umgebungen
entsprechen.
Die ,GroRRen Sechs®, die von Linden Lab, der Second Life Firma, statuiert wurden,
enthalten folgende Inhalte'®:
.) Verhalte dich nie abfallig anderen Avataren oder Gruppen gegenuber, die einer
anderen Rasse, Religion, ethischer Herkunft oder einem anderen Geschlecht
angehoren.

Belastige niemanden

Greife niemanden an

)
)
.) Respektiere die Privatsphare anderer und verrate niemals deren wahre Identitat
.) Verhalte dich gesittet

)

Store auf keinen Fall den offentlichen Frieden

180 \vgl. Thimm Caja, Lukas Wosnitza, Das Spiel- analog und digital, S. 40

181 Second Life — das virtuelle Wunderland; http://www.manager-
magazin.de/unternehmen/it/0,2828,469223,00.html Letzter Zugriff: 12.Februar 2011

'82vgl. Stillich Sven, Second Life. Wie virtuelle Welten unser Leben verédndern, Berlin: Ullstein 2007,
S.49f.

'8 vgl. Ebd., S.51f.
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Durch die Setzung eines simplen Hakchens bei der Registrierung, erkennt der
User/die Userin die Bedingungen an, oftmals werden die Gebote jedoch ignoriert
oder Uberlesen, weshalb es auch in der virtuellen Welt von Second Life nicht immer

friedlich zu geht (mehr dazu im Kapitel ,Die Schattenseiten des Paradieses®)

5.3 Der intermediare Raum als Schauplatz des Spiels
Der Aufenthalt im ,Als-Ob“ Paradies, ist ein Aufenthalt in einem intermediaren

Bereich. Sich in dieser bzw. durch diese Zwischenwelt zu bewegen heildt, immer
wieder fur einen kurzen Moment die Trennung von Ich und Welt Uberwinden zu
konnen. Diese Atmosphare wird als Schwebezustand beschrieben; durch die
Verflechtung von Subijektivitdt und objektiver Beobachtung entsteht eine gewisse
Form der Autonomie, die dem Nutzer/der Nutzerin das Gefuhl von
Zuruckgezogenheit und Schutz gibt. Der intermediare Raum, so Donald Winnicott, ist
ein Ort der L"Jbergangsphé'lnomene.184 Diese ereignen sich in jedem Feld zwischen
Objektbeziehung und Verwendung, wobei das Subjekt lernt, das Objekt als aulleres
Phanomen wahrzunehmen. Dieser Prozess geschieht im Kindesalter, wird im Laufe
des Lebens zwar unscharfer, um sich auf den gesamten kulturellen Bereich
auszubreiten, bleibt jedoch als intermediarer Erfahrungsbereich das ganze Leben
(iber erhalten. '®°

Das Spiel betreffend kann der intermediare Raum als “potentieller Raum zwischen
dem Ich einer intrapsychologischen Realitdt und dem Nicht-Ich der objektiv

erfassbaren Dimensionen der Realitat“'%®

angesehen werden.

Im intermediaren Raum ist es zudem madglich, zwischen zwei oder mehreren
Identitaten zu wahlen. Die Fahigkeit verschiedene Identitdten gleichzeitig
auszudrucken, zeigt das Spiel als Paradigma fur Grenzwertigkeit. Im Spiel ist man
immer von einem fremden Leben, einer fremdem Umgebung oder einer fremden
Kultur umgeben, dadurch kann die Verfremdung des Selbst erfolgen. Im Prozess des
Spielens lasst sich jedoch die Differenz zwischen Eigenem und Fremden
(iberwinden."®’

Der Theaterregisseur Richard Schechner spricht in diesem Zusammenhang von
Transformance, was bedeutet, dass man im Spiel die Moglichkeit hat, die

verschiedensten Formen der Veranderung auszuprobieren und diese auszuagieren.

'% vgl. Winnicott, Donald, Vom Spiel zur Kreativitét, Stuttgart: Klett-Cotta, 1973, S. 124
8% vgl. Ebd., S. 126ff.

"% Ebd. S. 52

187 Vgl. Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, S. 30f.
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Dadurch entstehen viele seltsame, scheinbar unvereinbare Zusammenstellungen
des Selbst."®

Schechners Ansatz konnte als Erklarung fur all die Fabelwesen stehen, die man in
Online- Rollenspielen findet.

,vom Standpunkt des Zwischen aus sind Spielfiguren immer Vermittlungsfiguren,
fliissige Drehscheiben, vor deren flimmernden Konturen Spielende ihre Sehnsiichte
ans Licht, aber nie ans Ufer begehbarer Tatsachen holen. Sie tragen deshalb oft
Zeichen androgyner, hybrider Zwitterwesen und Fabelwesen“'®

5.4 Das Spielerleben zwischen Chaos und Wunschvorstellung
Spiele transzendieren die gewohnlichen Gegensatze, die im Alltagsleben nicht |6sbar

scheinen und erschaffen neue Ebenen mit neuen Gegensatzen und deren
Losungsmaoglichkeiten. Einerseits spiegeln sie die Ordnung der Gesellschaft wider,
und bringen somit Faktoren wie Macht, Interaktion und Aggression zum Ausdruck,
andererseits thematisieren sie auch Chaos, Unsicherheit und den Wunsch nach
Veranderung. '

Im Spiel bewegt man sich stets zwischen zwei gegensatzlichen Polen. Roger Caillois
benennt diese mit paidia und ludus. Ersteres ist flr ihn eine Mischung aus Anarchie,
Improvisation und impulsivem Uberfluss. Die daraus entstehende Albernheit kann zu
besinnungsloser Sucht werden, im Ernstfall sogar zu pathologischer Verwirrtheit
fiihren. Als ludus charakterisiert er ein Geflecht aus ernsthafter Ubung, Miihe und
Geduld. Daraus bildet sich irgendwann ein kulturelles Verhalten, das sich in Kunst,
Musik oder anderen Festlichkeiten manifestiert und somit eine gewisse Ordnung
darstellt. Damit ein Spiel ein Spiel sein kann und um Verfestigungen zu vermeiden,
ist es jedoch wichtig, einen Gegenspieler zuzulassen und somit auch die Existenz
des anderen zu gewahrleisten.'’

Wenn Chaos und Ordnung im Gleichgewicht sind, kann das Spiel als Ort des
Wilnschens angesehen werden. Damit ist nicht gemeint, dass es sich hierbei um
Merkmale handelt, die auf Verwirklichung warten, sondern um Wunsche als Prozess
einer seelischen Regung zwischen Begehren und Gestimmtsein, aufsteigendem
Wissen und schopferischen Einfallen. Besteht zwischen Hingabe, Gestaltung und

empfangendem Erfllltsein eine Balance, erlebt der Spieler/die Spielerin Zustande

188 Vgl. Schechner, Richard, By means of performance, Intercultural studies of theatre and ritual, New

York, N.N, 1990, S. 129f.

'8 Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, S.43

90 v/g1. Ebd. S.31f.

191 Vgl. http://onlyagame.typepad.com/only _a_game/2006/05/roger_caillois_.html , Letzter Zugriff:
12.Februar 2011
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der Trance und Ekstase sowie die Gelassenheit, die man sonst nur dem Zustand des
Traumens zuschreibt. "%

Das Spielerleben an sich ist als psychophysische Struktur zu verstehen. Das Spiel
als theoretischen Gegenstand zu beschreiben scheint unmaoglich, da man es erleben
muss. Erleben kann zwischen Innen und Aullen differenzieren, es legt fest, welche
Komponenten des Umfelds zur personlichen Inszenierung zahlen und welche man
aulden vor lasst. Jedes Subjekt besitzt eine Situationsgeschichte, die man sowohl in
der Situation aber auch am Subjekt selbst nachvollziehen kann. Das Spielerleben
schafft Interaktionsausformungen, innerhalb derer sich der Spieler/die Spielerin
immer zwischen neugierigem, aktivem Erforschen und hingebungsvoller
Versunkenheit befindet. Das Erleben im Spiel entsteht transformativ und kann nur
bestehen bleiben, wenn standige Veranderung und Neuinterpretation bzw. die
permanente Umformung des vorhandenen Materials méglich ist. '

Die Hauptakteure der Erlebnisbihne im Spiel nennt Richard Grathoff ,symbolic
types”. Sie treten in dramatischen Situationen auf und steuern den Ablauf eines
Spiels. Erst wenn sie auftauchen, kann man sich sicher sein, dass ein Spiel im
Gange ist. Symbolic types pragen die psychophysische Erlebnisstruktur und
entwerfen Personlichkeitsprofile oder Rollen, die man sich im Laufe des Spiels
aneignen kann." Die Spielerhaltungen lassen eine grobe Klassifikation zu, die
Roger Caillois in agon, alea, mimicry und ilinx unterteilt: '°

Als agon bezeichnet er einen Wettstreit, der in einer Arena der Rivalen stattfindet,
wobei das Talent als Ausdruck der Gunst der Gotter angesehen wird und der
unbedingte Wille zu gewinnen vorherrscht.

Bei alea handelt es sich um ein Glucksspiel, wobei der Gestus des Loslassens im
Mittelpunkt steht und man sich einem Schicksal hingibt und das Los letztendlich
entscheidet.

Mit mimicry meint Caillois das Reich der lllusionen, einen Ort, gepragt von Phantasie,
eine imaginare Welt, in der man Veranderung zelebriert, wo man mittels Kostimen
und Masken beliebig oft die eigene Identitat wechseln kann. Durch die Moglichkeit,
permanente Erscheinungswechsel zu vollziehen, werden die anderen dazu motiviert,

sich ebenfalls von der verzauberten Welt in den Bann ziehen zu lassen.

192 Vgl. Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, S. 33f.

% v/gl. Ebd. S. 48f.

194 Vgl. Grathoff, Richard, The Structure of Social Inconsistency. A contribution to a unified theory of
play, game and social action, The Hague: Martinus, 1970, S. 130f.

195 Vgl. http://onlyagame.typepad.com/only a_game/2006/05/roger_caillois_.html, Letzter Zugriff:
12.Februar 2011
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Der Begriff ilinx wird mit Lust am Taumel beschrieben. Es geht darum, die Sinne des
luziden Geistes des Spielers zu verwirren, ihn zu vergnugen, ihn in wollustige Panik
zu sturzen. Trance, Rausch, Schwindel und Ekstase sind Varianten dieses Zustands.
Der Mensch vergisst sein Tun, die Grenzen zwischen Subjekt und Objekt werden
flieRend, Weg und Ziel werden eins. Man liefert sich dem eigenen Kdérper aus und
gibt sich einem lustvollen Korpergefuhl hin.

Dr. Mihaly Csikszentmihalyi versah diesen Zustand mit dem Terminus Flow.

“Im Flow-Zustand folgt Handlung auf Handlung und zwar nach einer inneren Logik,
welche kein bewusstes Eingreifen von Seiten des Handelnden zu erfordern scheint. Er
erlebt den Prozess als einheitliches FlieBen von einem Augenblick zum né&chsten,
wobei er Meister seines Handelns ist und kaum eine Trennung zwischen sich und
seiner Umwelt, zwischen Stimulus und Reaktion, oder zwischen Vergangenheit,
Zukunft und Gegenwart verspiirt.“'%

Im Spielerleben befindet man sich immer in einer Stimmung zwischen
Wunschhaftem, Phantasie und Realitat. Dies kann sich beizeiten zu einer Lust im
dionysischen Sinne steigern, wie etwa in Form von Rausch zu Hohenfligen
bewegen, der Sog der Suchte kann den Spieler/die Spielerin jedoch auch in die Tiefe
ziehen."’

Auf die verschiedenen Auspragungen des Flow-Erlebnisses und die Flow-Wirkung im

Online-Spiel wird zu spaterem Zeitpunkt noch genauer eingegangen.

5.5 Rollenentwicklung durch Maskierung
Erving Goffman ist der Auffassung, das gesamte menschliche Verhalten sei ein

(Schau-)Spiel. Darin Ubernehmen wir verschiedene Rollen, mit dem Ziel uns
maglichst gut zu prasentieren.'®® Diesen Ansatz vertrat auch William Shakespeare.
So steht in “Wie es euch gefallt® zu lesen: “Die ganze Welt ist eine Buhne. Und alle
Frauen und Manner blo3e Spieler. Sie treten auf und gehen wieder ab|...]Sein Leben
lang spielt jeder manche Rollen.“™ Dabei reprasentiert, laut Goffman, das ,Biihnen-
Ich® die Rolle, dahinter verbirgt sich das ,Wahre-Ich“ die eigentliche ldentitat des

Menschen.?%°

1% Csikszentmihalyi, Mihaly, Das Flow-Erlebnis. Jenseits von Angst und Langeweile. Im Tun
aufgehen, Stuttgart : Klett-Cotta , 1992, S. 59

7vgl. Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, S. 57f.

%8 vgl. Goffman, Erving: Wir alle spielen Theater. Die Selbstdarstellung im Alltag, S. 12

199 Shakespeare, William, Wie es euch gefillt, Stuttgart: Reclam 1994, S. 19

200 Vgl. Goffman, Erving: Wir alle spielen Theater. Die Selbstdarstellung im Alltag, S. 12f.
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Um erfolgreich miteinander zu kommunizieren, ist eine gewisse Kontinuitat in der
Ausfuhrung der gewahlten Rolle notig. Es gilt das Image, das man sich gewahlt hat,
aufrechtzuerhalten. %

"Image ist ein in Termini sozial anerkannter Eigenschaften umschriebenes Selbstbild
- ein Selbstbild, das die anderen (ibernehmen kénnen." 2%2

Image leitet sich vom Wort imago ab und bezeichnete friher Totenmasken aus
Wachs, die man in Rom zum Gedenken der Toten in den Hausern aufstellte. Noch
heute steht er Begriff imago fur das Leitbild, das man aus der Vorstellung von einer
anderen Person gewinnt. Das Image einer Person ist die Darstellung des Ichs, wie
es anderen erscheint oder erscheinen soll. Meist entspricht die Personlichkeit hinter
dem Image nicht jenen Aspekten die man dadurch preisgibt. Der Mensch verfugt
uber verschiedene Images, wobei das eine Image an sich nicht existiert. Ein Image
passt sich immer dem Gegenuber an, es ist ein Image von jemandem fur jemanden.
In der Interaktion ist jeder gleichermaRen Sender und Empfanger.?%

Durch das Image kann man auf die Ubrigen Eigenschaften einer Person schlie3en.
Das Image wird einmal kreiert und sollte nicht mehr verandert werden. Samtliche
Ausdrlicke einer Person mussen mit deren Image konsistent sein, was dadurch
bedingt ist, dass Menschen Uber eine starke emotionale Bindung zum eigenen Image
verfligen. Um sein Handeln in Ubereinstimmung mit seinem Image zu bringen,
wendet man bestimmte Techniken der Imagepflege an und macht dadurch das
Image zum Orientierungspunkt fur andere. Es wird also durch seinen Trager sowie
dessen Publikum mit Erwartungen und Urteilen geformt.?**

Menschen mit wirkungsvollem Image entsprechen den sozialpsychologischen
Erwartungen, die deren Anhanger an sie stellen und denen sie bewusst oder
unbewusst gerecht werden wollen. Auf diese Weise wird alles, was nicht zum Image
passt, unterdrickt, alles was die Erwartungen nahrt, dberhoht. Voraussetzung dafir
ist, dass ein geeignetes Publikum in der Nahe ist. 2°

Rollenerwartungen von aul3en kdnnen jedoch auch den Handlungsspielraum eines
Individuums einengen. Der Mensch macht sich auf die Suche nach seinem
authentischen Selbst, verstarkt durch den Drang sich von Erwartungshaltungen zu

befreien, kommt in Menschen der Wunsch nach Anonymitat auf. Diese findet man

0 Vgl. Bahl, Anke, Zwischen On- und Offline. Identitdt und Selbstdarstellung im Internet , S. 32f.
22 Goffman, Erving, Wir alle spielen Theater, S. 10

203 \/gl. Bierach, Alfred, Hinter der Maske: der Mensch, Genf: Ariston, 1988,S. 51

204 vgl. Goffman, Erving, Wir alle spielen Theater, S. 10 S.18f.

25 \/gl. Bierach, Alfred, Hinter der Maske: der Mensch, ,S. 57
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oftmals in Maskierung und Verkleidung. Damit kénnen neue Erfahrungs- und
Handlungsrdume erschlossen werden. 2%

Das Bedurfnis nach Maskierung zur vorubergehenden Ausléschung der eigenen
Identitat ist seit langem ein beliebtes Mittel, um den Ordnungen und Normen des
Alltags zu entfliehen und wird von der Gesellschaft als offiziell geduldete Entlassung
aus dem erwarteten Rollenverhalten gesehen.

Der Wunsch sich unkenntlich zu machen und anders zu erscheinen, als man
eigentlich ist, reicht bis in die Antike zurick. Im antiken Schauspiel der Griechen
wurde die Maske verwendet, um Geflhle besser darstellen zu kdnnen und damit die
Publikumsmasse erreichen zu konnen. Die Masken, gefertigt aus Leinwand,
bedeckten den Kopf und hatten Locher fur Augen und Mund, um durch das
Hindurchténen des Schalls lauter sprechen zu kénnen. Diese Form der Masken
nannte man persona, ein Begriff der noch heute in der Psychologie fur die
menschliche Persénlichkeit steht. 2%

Auch Sherry Turkle gebraucht den Begriff persona, wenn sie virtuelle Identitaten
beschreibt. Dabei bezieht sie sich verstarkt auf die Entwicklung personaler Elemente
des Selbst unter den Bedingungen computervermittelter Kommunikation.

“When people adopt a online personae they cross a boundary into highly- charged
territory. Some feel an uncomfortable sense of fragmentation, some a sense of relief.
[...] What I'm saying is that the manifestations of multiplicity in our culture, including
adoption of online personae, are contributing to a general reconsideration of traditional,
unitary notion of identity.“ %%

Anke Bahl nennt unter anderem die Teilmaskierung, bei der die Identitat des Tragers
noch erkennbar ist, wobei es zu erfahren geht wie viel wahre Identitat der Trager
damit kaschiert und wie viel er davon sichtbar lasst. Die vollige Vermummung durch
Maskierung jedoch, lasst keine individuellen Zuschreibungen mehr zu, sondern
verleitet den Betrachter zur Typisierung, was als Befreiungsakt gelten kann, jedoch
durch die dadurch bedingte Vereinfachung der Wirklichkeit zu Schubladen-Denken
und vorschneller Entwicklung von Stereotypen beitragen kann. 2%,

26 v/gl. Bahl, Anke,. S. 33

27 \/q|. Bierach, Alfred, Hinter der Maske: der Mensch, ,S. 19

2% Tyrkle, Sherry, Life on the Screen. Identity in the Age of the Internet, New York: Simon & Schuster,
1995, S. 260

299 y/gl. Bahl, Anke, S. 36f.
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Hans Voges schreibt:

‘Der Mensch, der eine Maske trégt, stellt sich in einen Zwiespalt zwischen
Gattungsbewusstsein und individueller Selbstbehauptung. Er verliert seine partikulare
Identitét und wird Bestandteil einer sozialen Kategorie. [...] Er verstellt sein allen
bekanntes Aussehen, um sich unter den anderen besser behaupten zu kénnen. "

Auf Basis des mimicry-Erlebens kann man die virtuelle Erlebniswelt als gigantischen
elektronischen Kostimverleih sehen, der einen unbegrenzten Vorrat an Masken und

Requisiten umfasst. 2"’

5.6 Avatare als virtuelle Spielfiguren

Bedeutungen im Spiel ergeben sich aus der Verbindung zwischen der Situation des
Spieltextes und dem Kontext der BezugsgroRen. Die Kommunikation im Spiel wird
durch die Spieltexte erst ermdglicht. Es besteht die Annahme, dass Spiele dem
Ungesagten Raum geben. Gerade deshalb sind Spiele das ideale Medium, wenn es
darum geht, sich gegenseitig seine Geheimnisse zu offenbaren, indem man das
Gegenteil von dem sagt, was man meint und umgekehrt. Mdglich ist dies durch
Rollen, die man im Spiel Ubernimmt. Diese Rollen, in die man auf der Spielbihne
schlupft, sagen meist mehr Uber das eigene Leben aus, als man im Alltag von sich
Preis gibt, gerade weil man durch die alltaglichen Notwendigkeiten eingeschrankt
wird. Das Spiel ist deshalb ein signifikanter und  ernsthafter
Kommunikationsmodus.?'?

Roger Caillois ist der Auffassung, dass Spiele entweder fiktiv oder geregelt sein
konnen, beides gleichzeitig gibt es nicht. Das Gefuhl des ,Als-Ob"“ ersetzt die Regeln,
nimmt jedoch deren Funktion an.?'® Es wirkt in allen Formen des Spiels mit
Identitaten, egal ob im Spiel der Kinder oder im Theater im Rahmen einer
professionellen Auffuhrung. Dabei regelt die Fiktion das Verhalten der Spieler/innen
und legt fest, was getan werden muss, um nicht aus der Rolle zu fallen. Der
Unterschied zum Spiel nach fixen Regeln ist, dass es im Rollenspiel keine
Gewinner/innen oder Verlierer/innen gibt, dadurch wird der Spielablauf variabler, als
wenn man nach bestimmten Vorgaben handelt.

Fir viele Menschen scheint es reizvoll, sich in der virtuellen Welt einen Stellvertreter

zu schaffen, das heilt online eine Rolle spielen zu kdnnen, ist eine attraktive

%1% Voges, Hans, Sprachmasken- improvisierte Masken, in: Raabe, Eva C. [Hrsg.]: Mythos Maske .

Ideen, Menschen, Weltbilder, Frankfurt am Main : Dezernat fur Kultur und Freizeit , 1992, S. 227
21" vgl. Bahl, Anke, S.38

212 Vgl. Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, S. 41

13 Vgl. Caillois, Roger, Die Spiele und die Menschen, Maske und Rausch, S.15f.
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Alternative zur aufwandigen Gestaltung von Rollenbildern in der realen Welt
geworden. Online in eine Rolle zu schlupfen beginnt meist mit einem klaren und
restriktiven Auswahlprozess an Gestaltungsmaoglichkeiten. Je nach Ausrichtung des
Spiels, kann man in weiterer Folge durch Einsatz von Geld sein Repertoire an
Identitatsrequisiten erweitern oder neue Fahigkeiten und Accessoires erhalten,
indem man Aufgaben erfullt. Die Rolle, die man in der virtuellen Welt spielt,
reprasentiert durch einen Avatar, ist eine Extension des Spielers, er macht es ihm
mdglich, sich durch die Spielwelt zu bewegen und zu interagieren, ist jedoch
gleichzeitig ein fiktionale, durch das Programm vorgegebene Figur, die vom
Spieler/der Spielerin modifiziert werden kann. Anders als beim konventionellen Spiel,
wo man eine Rolle verkorpert, steht im digitalen Spiel mit Avataren ein Datenkorper
anstatt des eigenen zur Verfiigung. '

Im Netz kann man die verschiedensten Typen erfinden und so den virtuellen Raum
zu einer Art heterotopischer Festwiese umgestalten, es entsteht ein tragischer Ort
eines heimatlosen Vagantentums. 2'°

Die virtuelle Welt wird durch individuell gestaltbare Avatare taglich weiterentwickelt.
Mittlerweile gelten diese Welten nicht mehr nur als Alltags- und Lebensraume flr
Menschen, die durch das Erschaffen von Personen und physischen Umgebungen
um Aufmerksamkeit buhlen, sondern werden auch in den Wirtschaftskreislauf
integriert. So genannte bots werden gezielt von Unternehmen eingesetzt, um den
Kundenkontakt zu erleichtern. Der bot Ubernimmt das Verarbeiten und Speichern von
Informationen wie Kontaktdaten und das Erinnern an Termine oder die Beratung
beim Online- Einkauf.?'

Der Motivation digitale Spiele zu spielen und in ihnen Abbilder und Umgebungen zu
schaffen, liegt eine Allmachtsphantasie zu Grunde. Durch seinen/ihren Avatar ist der
Spieler/die Spielerin aber nicht nur in Besitz der gottlichen Allmacht, er/sie ist auch
die Hauptfigur, um welche herum sich die Geschehnisse abspielen. Mark Butler
spricht in diesem Zusammenhang von einer zweifachen Hybridisierung; die Gottheit
und die Hauptfigur werden zu einer Einheit, ebenso wie der Spieler/die Spielerin mit

seiner/inrer virtuellen Spielfigur. Die urspringliche Form des homo Iludens

214
215
216

Vgl. Neitzel, Britta, Das Computerspiel als Leitmedium des 21.Jahrunderts, 2008, S. 69f.
Vgl. Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, S. 194f.
Vgl. http://www.more.or.at/index.php?id=8, Letzter Zugriff: 12.Februar 2011
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verschmilzt mit der universellen Maschine, das Ergebnis kann als ludischer Cyborg
bezeichnet werden.?"’

Die Verschmelzung mit der Spielfigur ergibt sich durch die eigene Individualitat des
Spielers/der Spielerin. Dass dabei zu dem Spielcharakter eine engere Verbindung
als beispielsweise zu einer Dramen- oder Romanfigur entsteht, ist dadurch
begrindet, dass alle Spielhandlungen vom Spieler/der Spielerin selber ausgehen.
Der Spielfigur kann eine psychisch entlastende Funktion zukommen, indem der
Spieler/die Spielerin eine Form der Selbstverwirklichung erlebt, meist wird an diesem
Punkt die emotionale Bindung zum Avatar aufgebaut.?’® Die Beziehung die
notwendig ist, um mit seinem Avatar die virtuelle Welt erkunden zu kdnnen, ist die
Selbstidentifikation, das Sich-Versetzen in die Situation des Avatars und die
Ubernahme seiner Handlungsméglichkeiten, selbst wenn das Verhalten und die
Freiheitsgrade im virtuellen Raum, durch das jeweilige Programm vorgeschrieben
sind. Der Aspekt, eine andere Rolle zu Ubernehmen und das auch noch virtuell,
macht fur viele Nutzer/innen den besonderen Reiz am Spielen aus. Sich ganz auf die
Rolle der Spielfigur einzulassen, evoziert eine Ausweitung des Spielers in den
virtuellen Raum hinein.?®

Interaktion bleibt in diesem Kontext jedoch lllusion. Die lllusion der Interaktion mit
einer Medienperson wird als parasoziale Interaktion bezeichnet. Eine der wichtigsten
Eigenschaften der Massenmedien sei die Erzeugung einer lllusion von "face-to-face"
Beziehungen zwischen Zuschauern und Darstellern. Dem Fernsehen sowie auch
Computerspielen gelingt es, derartige Beziehungen zu ermdoglichen, da sie GroRen
abbilden, auf die soziale Wahrnehmung normalerweise gerichtet ist, wie z.B.
Aussehen und Verhalten von Personen. Diese Beziehung der Zuschauer zu den im
Medium Auftretenden wird "parasozial" genannt. Eine besondere Rolle bei der
Erzeugung parasozialer Beziehungen fallt nach der direkten Adressierung dem
Publikum zu. Die passive Rolle eines nur Zusehenden werde Uberlagert, indem er in
das Beziehungsgeflige hineingezogen wird, welches das Programm anbietet. Anders
ausgedruckt, er wird selbst Teil des Beziehungsgefiges. Die entscheidende
Differenz zur sozialen Interaktion im Alltagsleben ist das Fehlen einer tatsachlichen
Gegenseitigkeit der Beziehung. Das Publikum kann zwar zwischen den angebotenen

Beziehungen wahlen, jedoch nicht neue herstellen oder bestehende beeinflussen.

217ygl. Butler, Mark, Zur Performativitat des Computerspielens, in: Holtorf,

Christian [Hrsg.] : Escape! : Computerspiele als Kulturtechnik, KéIn: Béhlau , 2007, S. 78f.
2% \/gl. Thimm Caja, Lukas Wosnitza, Das Spiel- analog und digital, S. 40f.

2 vgl. Ebd., S. 45f.
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Die im Fernsehen und Computer Auftretenden wiederum haben keine Informationen
uber die Reaktion der Zuschauer und mussen das fehlende Feedback durch
Annahmen (iber das Verhalten des Publikums ausgleichen.??

Im digitalen Spiel verwischen die Grenzen zwischen tatsachlicher Interaktion und
lllusion, was eine starkere Bindung des Nutzers/der Nutzerin an die Spielfigur zur
Folge hat. Heutzutage sind Avatare nicht mehr blof3e Spielfiguren, sie reprasentieren
vielmehr die Personlichkeit des Spielers/der Spielerin. Darauf reagieren auch
Spielentwickler und Programmierer von Online Spielen und entwickeln Spielfiguren
als psychologische Charaktere. Dies geht nicht ohne die Einbeziehung der Spieler.
Eine echte Charakterentwicklung und die Identifikation mit dem virtuellen
Stellvertreter ist in single-player games kaum moglich. Deshalb konzentriert sich der
Markt immer mehr auf die Zielgruppe der Web 2.0 Generation, auf jene Menschen,
die Netzwerke zur virtuellen Selbstdarstellung und zum Informationsaustausch
verwenden. Durch die Spieltatigkeit entwickeln sich neue Kommunikationsformen,
einerseits die Strategien betreffend und somit zweckmallig, andererseits die
Gemeinschaft betreffend und somit auf die emotionale Komponente Bezug
nehmend. %%’

Britta Neitzel spricht von einer Spielfigur als Universalwerkzeug in der virtuellen Welt
und bezieht sich dabei auf Rob Fullops Aussage, in der virtuellen Welt gabe es keine
Identifizierung mit dem eigenen Avatar, da es sich letztendlich nicht um einen
Platzhalter menschlicher Eigenschaften handle, sondern blof3 um einen Cursor. In
Wer bin ich? Thesen zur Avatar-Spieler Bindung“ geht sie zunachst auf den
Gebrauch digitaler Werkzeuge ein, deren Aufgabe es ist, digitale Bilder von Objekten
zu manipulieren. Sie ermdglichen Handlungen, die ohne sie nicht moglich waren,
wobei der Handlungsraum eines Users/einer Userin von der realen Welt in die
virtuelle ausgeweitet wird. Der Avatar ist ein Universalwerkzeug, weil er mehrere
Funktionen zur gleichen Zeit ausfuhren kann. Figuren-Werkzeuge symbolisieren
aulRerdem absichtsvolles Handeln. Fullops These, Handeln in der virtuellen Welt
wlrde durch einen unpersonifizierten Cursor geregelt sein, setzt sie auller Kraft,
indem sie darauf hinweist, dass sich ein Avatar sowohl durch einen Namen, eine
geschlossene Form und bestimmte Fahigkeiten auszeichnet. Diese Eigenschaften
werden einem Charakter zugesprochen und verleihen dem Bild Eigenstandigkeit,

was zur Folge haben kann, dass Spielfiguren auch aulerhalb der virtuellen Welt ein

220 Vgl. Horton, Donald, Wohl, R. Richard, Mass communication and para-social interaction:

Observations on intimacy at a distance. In: Psychiatry 19,3, 1956, 215f.
221 y/gl. Thimm Caja, Lukas Wosnitza, Das Spiel- analog und digital, S. 49f.
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Eigenleben fihren und beispielsweise zu Rollenvorbildern werden. (Lara Croft oder

Charaktere aus Final Fantasy) ?*2

5.7 Besonderheiten des digitalen Spiels

Im traditionellen Rollenspiel wird durch die Darstellung vorgegeben, dass man
jemand anderer ist. Imitation heil3t hierbei der Schlisselbegriff. Diese kann sich auf
AuRerlichkeiten, Gesten oder Bewegungen sowie auf Charaktereigenschaften einer
Figur beziehen, welche der Spieler/die Spielerin kennen muss, um sie glaubwurdig
darstellen zu kdénnen.

Im Spiel mit Rollen und Avataren in der digitalen Welt, ist der Nutzer/die Nutzerin
jedoch der Imitation enthoben, weil das Programm Bewegungen, AuRerlichkeiten
und Gesten vorgibt. Auch eine glaubwurdige Darstellung ist im digitalen Spiel kein
Kriterium. Eine Rolle in einem Computerspiel zu Ubernehmen bedeutet nicht, eine
Haltung, einen Charakter, eine Motivation oder Geflhle wiederzugeben, sondern
lediglich die Aufgaben und Position des Handlungtragers/der Handlungstragerin in
der Spielwelt zu ubernehmen. Die Art und Weise wie in der virtuellen Umgebung
gehandelt werden kann, erméglicht der Avatar. 22

“Weltweit verwandeln sich alltdglich und allnéchtlich [...] auf der Basis synchroner
schriftlicher Kommunikation passive Fernsehzuschauer in aktive Internetschauspieler.
Den anonymen, unidirektionalen Bildwelten des Fernsehens und den héufig kulturell
erstarrten, professionalisierten Interaktionsformen der etablierten Theaterinstitutionen
treten via Internet Praktiken nicht professionellen Rollenspiels gegeniiber.“*

Im Kontext digitaler Medien werden Spiele zu Spielwelten. Durch die Synthese
zwischen Spiel und Computer werden Medieninhalte erfasst und verandert. Dazu
zahlen die Asthetik der Kinofilme und Fernsehserien, die sich in Computerspielen
immer wieder findet, jedoch auch Wissensquellen, Kommunikationswege bis hin zu
Erfahrungen und Konventionen der Gesellschaft. 2%°

“Spieler und Computer kbénnen miteinander kommunizieren sofern beide am
Symbolischen teilhaben. Im Verlauf einer Computerspielsitzung bilden sie eine
kybernetische Einheit, indem sie an denselben Informationskreisldufen partizipieren.
Entlang mehrerer Rlickkoppelungskandle werden symbolische Botschaften
ausgetauscht. Das ist die Grundlage der digitalen Interaktivitat. “?°

222 \/gl. Neitzel, Britta, Wer bin ich? Thesen zur Avatar-Spieler Bindung, in: Neitzel,

Britta [Hrsg.] : "See? I'm real..." - multidisziplindre Zugange zum Computerspiel am Beispiel von
'Silent Hill', Minster : LIT , 2004, 194f.

223 \/gl. Ebd. S. 205f.

24 sandbothe, Mike, Theatrale Aspekte des Internet, 1998, http://www.sandbothe.net/40.html , Letzter
Zugriff: 12.Februar 2011

225 \/gl. Thimm Caja, Lukas Wosnitza, Das Spiel- analog und digital, S. 35

22 Butler, Mark, Zur Performativitat des Computerspielens, S. 66
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Die neuen Netzraume werden zu identity-workshops, das Spiel mit Identitaten aul3ert
sich hierbei in Prozessen der Selbst-Befragung, Selbst-Vergewisserung und Selbst-
Verwandlung. Waldemar Vogelsang beschreibt dieses Phanomen mit den Worten:
“Man ist, wen man spielt, und man spielt, wer man ist.“??’

Dass virtuelles Agieren und (Schau-) Spiel schon immer eng miteinander in
Verbindung standen, weil} auch Brenda Laurel:

,Die interaktive Technologie bietet wie das Drama eine Plattform zur Darstellung
kohéarenter Wirklichkeiten, in denen Akteure Handlungen von kognitivem, emotionalem
und kiinstlerischem Wert vornehmen.

Meist werden dabei die technischen Begrenzungen des Computers Uberschritten,
man spricht in diesem Zusammenhang von pervasive games. Diese verfligen Uber
die Eigenschaft, die Kluft zwischen realer und virtueller Welt Gberbricken zu kdnnen.
Im Laufe der Zeit wurden die Online-Spiele, im Gegensatz zu den traditionellen
Spielformen, um eine soziale Komponente erweitert und sind mittlerweile Gberall und
jederzeit verfugbar und spielbar. Dabei werden nicht nur die virtuellen Darstellungen
von Spielwelten genutzt, sondern auch reale Schauplatze miteinbezogen und vom
Spieler wird eine aktive Bewegung an diesen Schauplatzen verlangt. 2%°

“Digital games are a hybrid medium, a medium in which different traditions and
different technologies converge.“?*°

Durch die Hybridhaftigkeit der digitalen Spiele ergeben sich zwei
Haupttraditionslinien, eine ludische und eine narrative, verstarkt dadurch, dass eine
Wechselwirkung zwischen digitalen Spielen und Stilmitteln aus Film und Fernsehen
besteht. Einerseits adaptieren digitale Spiele Spielfiguren und digitale Narrationen als
filmische Gegenstande. Andererseits greifen Filme populare Spielfiguren auf (siehe
Lara Croft, Indiana Jones etc.) und erganzen die Narration des Spiels um spezifische
Erzahlstrukturen. Egal ob es sich um analoge oder digitale Spiele handelt, narrativen
Elementen kommt eine grofle Bedeutung zu, da die meisten Formen der
Unterhaltung um Erzahlungen konstruiert sind. ?*'Was digitale Spiele von analogen

Spielen unterscheidet, ist die Tatsache, dass erst durch die Handlung eines Spielers

227

oo Vogelsang, Waldemar, Ich bin, wen ich spiele. Ludische Identitdten im Netz, S. 255f.

Zitat aus ,Der Ursprung des Schauspiels und die Zukunft der Unterhaltung®, in: Rheingold, Howard:
Virtuelle Welten. Reisen im Cyberspace®, Reinbek: Rowohlt 1995, S.439

229 Vgl. Klimmt, Christoph, Das Medium der Spal3gesellschaft, in: Thimm, Caja [Hrsg.], Das Spiel.
Muster und Metapher der Mediengesellschaft, Wiesbaden : VS Verlag fir Sozialwissenschaften, 2009,
S. 140f.

230 Kiicklich J., Literary Theory and Digital Games, in: Rutter, Jason [Hrsg.], Understanding digital
games, London : Sage , 2006,S.95

#1'Vgl. Thimm Caja, Lukas Wosnitza, Das Spiel- analog und digital, S. 40
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das Spielgeschehen seinen Lauf nimmt und der Spieler durch seine aktive Rolle im
Laufe des Spielgeschehens die treibende Kraft des Spiels ist. 2°2

Die digitalen Spiele verandern die Denkstrukturen, erfordern und fordern neue
Kompetenzen, andern Sehgewohnheiten, bieten neue  Strukturen und
Herausforderungen und  verlangen den  Spielern/Spielerinnen  dadurch
medienspezifische Denkmuster ab, um Lésungszusammenhange zu entwerfen. 2°2
Wenn man vom ,reinen Spiel® spricht, so meint man damit meist das Spiel der
Kinder. Sie sind unbelastet und kénnen instinktiv und spontan ihre Handlungen
setzen. Mit dem Heranwachsen werden traditionelle Spielhandlungen weniger.
Der/Die Erwachsene bedient sich Ersatzhandlungen; entweder sucht er/sie den
Spielcharakter im Sport oder anderen Freizeitaktivitaten oder fluchtet sich ganz in die
eigene Phantasie. Wahrend das Kind fur seine Spiele ganz bewusst nach Publikum
sucht, ist der/die Erwachsene bemuht, seine/ihre Phantasie als letztes Stuck an
Intimitat vor der Aulenwelt zu schutzen. Es vollzieht sich der Ruckzug ins Private mit
einer Herabsetzung der Realkontakte.?**

Man sucht nach Erfillung der eigenen Winsche und Phantasien, indem sich neue
(virtuelle) Erfahrungswelten auftun. Second Life bietet sich als Plattform der virtuellen
sozialen Interaktion bestens an. Man kann Zeit mit anderen Menschen verbringen,
ohne seine eigene Ildentitat preisgeben zu mussen. Second Life ist in seiner Urform
auch keine Anwendung, die bevorzugt von Kindern und Jugendlichen genutzt wird,
sondern erweist sich als 3D Welt exklusiv fur Volljahrige. (So muss man bei der
Anmeldung bestatigen, dass man alter als 18 Jahre ist).?*°

Obwohl Second Life nicht als klassisches Computerspiel zu deklarieren ist (siehe
“Versuch einer Gattungszuordnung®), enthalt auch diese 3D Welt viele spielerische
Elemente. Schon allein die Konstruktion eines Avatars nach eigenen Vorstellungen
und das Ausstatten desselben mit virtueller Kleidung und Accessoires gleichen dem
Puppenspiel der Kinder. Ebenso finden sich digitale Landschaften, die
Computerspielen nachempfunden sind und in denen man sich mit seinem Avatar als
Teil eines Rollenspiels begreifen muss oder Online-Events, die den Bewohner/die
Bewohnerin zum Bridge, Golf oder Monopoly spielen aktivieren wollen.Mehr zu
solchen Events oder Rollenspiel- Umgebungen werden im Second Life Teil dieser

Arbeit noch ausfuhrlicher thematisiert.

22 v/gl. Ebd., S. 41

233 \/gl.Ebd. S.50f.

234 v/gl. Freud, Sigmund, Gesammelte Werke, Band 7, Frankfurt: Fischer, 1968, S. 215ff.
235 vgl. http://www.secondlife.com ; Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
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Das Agieren in virtuellen Welten, die Nutzung von Anwendungen, die Identifikation
und Interaktion mit virtuellen Spielkonstruktionen koénnen Raum und Zeit
verschwimmen lassen, den Nutzer/die Nutzerin ganz in ihren Bann ziehen und
ihn/sie ganzlich in seiner/ihrer Tatigkeit aufgehen lassen. All das machen Online-
Erfahrungen maoglich, sofern man sie im richtigen Mal3 geniel3t und den Bezug zur
Realitat trotz der virtuellen Verlockungen nicht verliert. Aus anfanglicher Freude und
Faszination am Surfen kann schnell Abhangigkeit werden. Besonders in Kontexten
des Rollenspiels und virtuellen 3D Welten wie Second Life, findet man haufig
User/innen, die zur Online-Sucht neigen, weshalb es mir wichtig ist, in folgendem
Kapitel auch auf diesen Aspekt der Internetnutzung bzw. der virtuellen Interaktion

detaillierter hinzuweisen.

6. Attraktivitat und Gefahren von virtuellen Welten

6.1 Zeitverschwendung mit Suchtcharakter

Seit nunmehr 30 Jahren bestimmen digitale Spiele die Entwicklung der
Computertechnologie malfdgeblich mit. Thomas Graf spricht in dem Zusammenhang
von einer ,Kulturrevolution“?*®. Wer keine virtuellen Sozialrdume erschlielt, verpasst
wohlmdglich den Wandel der Unterhaltungsbranche. Als moderne/r Mediennutzer/in
gibt man sich nicht mehr mit der Rolle des passiven Rezipienten zufrieden. Durch die
(Inter-)Aktion im World Wide Web wird man zu seinem eigenen Programmdirektor,
man publiziert, produziert, selektiert und manipuliert Medieninhalte nach den
individuellen Vorstellungen. Das Internet bietet ihm hierfir eine Plattform, auf der
man uneingeschrankt und unabhangig von Raum und Zeit konsumieren und
produzieren kann.?*’

“People spend hours in front of terminals working on their characters, their objects,
making wiz or whatever. When people spend that much of their lives devoted to
building something, it’s not longer a game. %

Spielen bedeutet erfahrungsbedingten Verhaltenswandel. Die Bedurfnisse, die im
Spiel ausgelebt werden, kdnnen die Motivationsintensitat primarer Antriebsqualitaten
erhalten. Auferdem beruhren Spielantriebe das Bedurfnis nach asthetischem

2% Graf, Thomas, Trendsetter Online Games, in: Hardt, Jurgen [Hrsg.] : Verloren in virtuellen

Welten : Computerspielsucht im Spannungsfeld von Psychotherapie und Padagogik,

Gottingen : Vandenhoeck & Ruprecht , 2009, S. 23

%7 vgl. Ebd. S. 27f.

2% Bruckman, Amy, Identity Workshop: Emergent Social and Psychological Phenomena in Text-Based
Virtual Reality, 1992, nicht publiziert, verfligbar unter : http://www.cc.gatech.edu/~asb/papers , Letzter
Zugriff: 12.Februar 2011
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Genuss auf universellen psychischen Verhaltens- und Erlebensebenen. Angetrieben
von dem Wunsch nach Neuigkeit, Klarung, Abwechslung, riskanten
Spannungsmomenten, Uberraschung und Entspannung verbringen Menschen viel
Zeit in virtuellen Raumen.?*

Das Streben nach Aspekten der Kontrolle, gilt als Ziel der meisten User/innen egal
welchen Alters. Diese Altersvielfalt der Nutzer/innen belegt eine Studie von
Electronic Arts, die sich mit dem Verhalten der Deutschen im virtuellen Raum
befasst. Demnach lassen sich deutsche Computerspieler/innen in finf Subgruppen
unterteilen: 24°

Intensivspieler (5%), Fantasiespieler (6%), Denkspieler (11%), Gewohnheitsspieler
(25%), Freizeitspieler (54%). Das Durchschnittsalter des Freizeitspielers betragt
hierbei 44 Jahre, wobei der Anteil an Mannern und Frauen als gleichverteilt gilt. >’
Dass das Agieren in virtuellen Welten also nicht blo der jungen Generation
zugeschrieben wird, zeigt auch eine Studie des Markforschungsinstituts Ispos, die zu
dem Ergebnis kam, dass 28% der deutschen Bevolkerung Uber 14 Jahre digitale
Spiele spielen, 22% der Nutzer/innen davon weiblich sind und jede/r zehnte
Spieler/in im Schnitt Gber 50 Jahre alt ist.

Das Agieren im virtuellen Raum erlaubt weitgehende Kontrolle Uber die
Informationen, die andere Uber einen selbst erhalten sollen. Durch das Potential der
Schopfung, evoziert dadurch dass Menschen ihre Avatare selbst schaffen und deren
Funktionen weitgehend steuern kdnnen, entsteht ein Gefiihl von Macht. 242

Dieses Gefuhl der Allmacht kdnnte sich jedoch auch negativ auf das Spielverhalten
auswirken, so Natascha Adamowsky. Permanent die Moglichkeit zu haben alles
definieren, entscheiden und installieren zu kdnnen sei auf Dauer anstrengend und
filhre zu Orientierungslosigkeit. 2+

So konnen die exzessive Nutzung vom Internet und der Aufenthalt in virtuellen
(Spiel-) Raumen dazu fuhren, dass der Nutzer/die Nutzerin sich Uberlastet oder
uberfordert fuhlt. Dies ist darauf zurlckzufihren, dass Online Spiele haufiger und
intensiver gespielt werden als gewdhnliche Computerspiele, gerade weil die

Faszination von virtuellen graphisch unterstiutzten Welten darin begrindet ist, dass

239

I Vgl. Kauke, Marion, Spielintelligenz, S. 66f.

Berg Achim, Rede Uber den Gaming Markt in Deutschland,
http://www.bitkom.org/files/documents/Vortrag Berg_Games-PK 190808.pdf, Letzter Zugriff:
12.Februar 2011

" http://www.eduhi.at/dl/773 EA Studie 4 Spielplatz Deutschland Typologie Spieler.pdf, Letzter
Zugriff: 12.Februar 2011

242 Vgl. Bahl, Anke, Zwischen On- und Offline. Identitdt und Selbstdarstellung im Internet , S. 82f.
243 Vgl. Adamowsky, Natascha, Spielfiguren in virtuellen Welten, S.180f.
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man mit internationalen User/innen ahnliche Erfahrungen macht und soziale
Bindungen in der geschiitzten virtuellen Welt pflegen kann.?** Hat man es mit einer
Reizuberflutung des virtuellen Angebots zu tun, spricht man von internet-related
stress disorder. Dies kann in Kontext der Online Avatartechnologie besonders dann
auftreten, wenn man bei der computervermittelten Kommunikation o&ffentlich oder
privat angegriffen wird oder eben solche Konflikte anderer User/innen miterlebt.
Stress kann auch durch den Druck bedingt sein, dem sich manche Nutzer/innen
ausgesetzt fihlen, wenn es darum geht, standig an der Online-ldentitat in Form eines
Avatars oder den Daten, die man preisgibt, herumfeilen zu missen, um eine
optimale netzoffentliche Selbstdarstellung zu bewerkstelligen. #*°

Das Internet birgt dann ein Gefahrenpotential, wenn sich Nutzer/innen nur noch Uber
virtuelle Kategorien definieren und die virtuelle somit als Ersatz fur die wirkliche Welt
begreifen.?*® Spielspall kann dann schnell zur verhdngnisvollen Uberdosis werden.
Wo genau die Grenze zwischen einer kontrollierten Flucht in alternative Realitaten
und die ernsthafte, sowohl physisch als auch psychische Abhangigkeit von solchen
Erfahrungen liegt, darlber streiten Experten, da die Abhangigkeit von digitalen
Welten ein relativ neues und weitgehend unerforschtes Problem darstellt, auch weil
bis dato eine standardisierte Diagnostik fehlt. Oftmals ist auch die Rede davon, dass
MUDs nicht unter dem Aspekt Internet- oder Computerspielsucht gesehen werden
sollen, sondern man sie unabhangig davon untersuchen muss.?*’

Um im virtuellen Kontext zu bestehen, werden mit der Zeit zwar die daflr
notwendigen spezifischen Erfordernisse erlernt, aber das Gehirn wird fur eine ganz
bestimmte Nutzung trainiert, etwa hochaufmerksam auf visuelle Reize zu reagieren,
die wenig bis nichts mit dem realen Leben zu tun haben. ?*8

Besonderes Suchtpotential haben "Massive Multiplayer Online Role-Playing Games®,
da der Spieler/die Spielerin in der virtuellen Welt standig prasent sein und sich
austauschen muss, um nicht den Anschluss zu verlieren. Das enorme Suchtrisiko
von Online-Rollenspielen gegenuber anderen Computeranwendungen, liegt vor
allem in der Verbindung der Eigenschaften klassischer Computerspiele mit der

sozialen Funktion des Internets, denn anstatt alleine oder in einer Kleingruppe zu

244 Vgl. Graf, Thomas, Trendsetter Online Games, 2009, S. 30ff.

245 y/gl. Déring, Nicola, Themen und Befunde der Online-Forschung, in : Sozialpsychologie des
Internets, Gottingen: Hogrefe 2003, S.305

246 v/gl. Bruckman, Amy, Identity Workshop, S. 37

*7\/gl. Hornung, Antje, Die unheimlichen Miterzieher, in: Hardt, Jirgen [Hrsg.] : Verloren in virtuellen
Welten : Computerspielsucht im Spannungsfeld von Psychotherapie und Padagogik, Géttingen:
Vandenhoeck & Ruprecht, 2009, S. 105

¥ \Vgl. Ebd., S. 107ff.
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spielen, sind Millionen von Nutzern/Nutzerinnen eingebunden und miteinander
vernetzt. Dadurch wachst der Gruppendruck, was zu einer Dauerspannung fuhrt, der
Nutzer/die Nutzerin verspurt Stress, weil er/sie sich mit dem Gefuhl konfrontiert sieht,
etwas zu versaumen, wenn er nicht permanent online ist. Durch das Streben nach
Anerkennung, Erfolgserlebnissen und Attraktion, steigen Nutzer/innen immer wieder
ins Spielgeschehen ein, egal zu welcher Tages— oder Nachtzeit. Daraus entsteht ein
massives Verlangen nach mehr, ein Kreislauf, der Kinder, Jugendliche aber auch
Erwachsene fur langere Zeit standig in einem virtuellen Raum agieren lasst.
Aulerdem kann die Bestandigkeit von Spielfigur und Spielwelt zur Abhangigkeit
fuhren, denn in Online-Rollenspielen gibt es kein Game Over und auch keinen
endgultigen Sieg, das Spiel lauft sogar weiter, wenn der Spieler gerade nicht
teilnimmt, was bei manchen Menschen Angste auslésen kann, irgendetwas zu
versaumen. Dieses Merkmal fordert haufiges und langes Spielen. Wahrend bei
anderen Formen der Abhangigkeit das Leiden mit der Zeit zunimmt, durfte das fur
Online-Rollenspiele allerdings weniger zutreffen, denn die Netzwerke werden standig
um neue Verlockungen erweitert (z.B. Geschenke und Sonderangebote), wodurch
das soziale Netzwerk weiterhin erfahrbar bleibt. 24°

Was das Internet so attraktiv macht, sind vor allem neue Handlungsmoglichkeiten
wie Realitatsflucht oder das Experimentieren mit der eigenen Identitat. Die Flucht vor
der Realitat kann Flucht vor personlichen Problemen bedeuten; vor Problemen mit
sich selbst (z.B. Minderwertigkeitsgefiihle) oder mit seinem sozialen Umfeld
(Integrationsschwierigkeiten, Probleme der Kontaktaufnahme, Einsamkeit etc.).
Wenn die darin verborgenen Wunsche in der Realitat nicht erfullt werden, wird das
Internet mit seinen geschiitzten, anonymen R&umen zum Zufluchtsort.?*®
Mehr als die Halfte der Internet-Abhéngigen sind spielsiichtig. Uber 20 Millionen
Menschen haben bereits eine zweite Identitat in der virtuellen Welt von Second Life,
wenn sie diese auch nicht aktiv vertreten, fast 14 Millionen Menschen besitzen ein
Abonnement des Vvirtuellen Rollenspiels World of Warcraft und sind somit aktive
Spieler/innen. Durch die Charaktere, die die User/innen selbst bestimmen konnen,
schaffen sie oft ein zur Realitat vollig gegenteiliges Bild. In dieser Kategorie sind die

meisten Siichtigen unter 20 Jahre alt und mannlich.?*"

249

250 Vgl. http://www.onlinesucht.de; Letzter Zugriff: 13.Februar 2011

Vgl. Stangl, Werner, Internetsucht- Online-Sucht, http://arbeitsblaetter.stangl-
taller.at/SUCHT/Internetsucht.shtml Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
T vgl. http://www.onlinesucht.de, Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
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Bei Abhangigkeitserscheinungen handelt es sich nicht um Tatsachen, die von heute
auf morgen gegeben sind, sondern um ein langsames Entstehen- einen
Entwicklungsprozess. In Folge sollen drei Faktoren genannt werden, die haufig als

Begleiterscheinungen oder Vorstufen der Internetsucht angeftihrt werden.

6.2 Immersion
Immersion beschreibt den positiven Geflihlszustand, in dem sich ein Nutzer/eine

Nutzerin in der virtuellen Welt befindet. Je detailgetreuer eine virtuelle Umgebung
gestaltet ist, umso mehr kann sie immersive Prozesse hervorrufen. Um Praferenzen
bestimmen und spezifischen Zielgruppen zuordnen zu kénnen, vertraut man in der
Entwicklung von Computerspielen und virtuellen Welten vermehrt auf die
Erkenntnisse von Richard Bartle; Dieser geht davon aus, dass der Nutzer/die
Nutzerin im Laufe des Spiels auf emotionale und begriffliche Barrieren stof3t, die
er/sie Uberwinden muss, um weiter zu kommen. Basierend darauf teilt er die Stadien
der Immersion wie folgt ein®®%;

e Player: Als solchen bezeichnet Bartle den Menschen, der vor seinem PC sitzt
und in der virtuellen Welt interagiert. Er kontrolliert dabei ein Objekt, dem er
sich verbunden fuhlt. Das Ausmal} der Immersion hangt dabei von dem Grad
der Aufmerksamkeit ab, die der Nutzer/die Nutzerin dem Objekt in der
virtuellen Welt entgegenbringt. Sofern er das Objekt als computergesteuert
ansieht und sich nicht damit identifiziert, besteht keine Immersion.

e Avatar: Die meisten Teilnehmer/innen bauen jedoch eine enge Beziehung zu
ihrem virtuellen Stellvertreter auf und identifizieren sich mit ihm. Sie Uben
Kontrolle Gber den Avatar aus und sehen ihn als ein persdnliches Sprachrohr
an, sodass die Interaktion erleichtert wird. Sie sprechen von ihrer Spielfigur in
der dritten Person, trotzdem dient der Avatar in diesem Stadium nur als
Zweckmaligkeit, um die virtuelle Welt erkunden zu kdénnen.

e Character: Hierbei sehen Nutzer/innen das Objekt, auf das sie Macht und
Kontrolle ausiben, nicht mehr nur als blof3en Stellvertreter sondern als Abbild
der eigenen Personlichkeit. Der Character wird in der virtuellen Welt als
Erweiterung des Selbst verstanden und die meisten User/innen befinden sich
im Verlauf der virtuellen Partizipation in diesem Stadium. Dabei verfugt man

meist Uber mehrere solcher Personlichkeiten, zu denen er ein

22 Vgl. Bartle, Richard, Designing virtual worlds , Berkeley: New Riders , 2006 , S. 154f.
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freundschaftliches Verhaltnis pflegt, sie mit einem Namen versieht, jedoch
trotzdem von ihnen in der Ich-Form spricht.

e Persona: Im finalen Stadium der Immersion spielt man nicht langer eine Rolle,
man schmuckt sich nicht langer mit einer fremden Identitat, man kennt keinen
Unterschied mehr zwischen der realen und der virtuellen Personlichkeit. Man
ist der Charakter und die virtuelle Welt ist die eigene, die als real empfunden

wird.

Oftmals wird eine vollkommene Immersion als geadndertes Bewusstsein aufgefasst.
Letztendlich geht es bei Immersion immer um Identitat. Sobald Player und Character
zur Persona verschmelzen, spricht man von einem immersiven Prozess. Diesen
Zustand erfahren Menschen nur in der virtuellen Welt, nirgendwo sonst; Sie horen

damit auf, bloR zu surfen, sie beginnen in der virtuellen Umgebung zu leben.??

Durch das Handeln wird ein Spiel als solches konstituiert, durch die emotionale
Involviertheit ergibt sich zusatzlich die Moglichkeit fur immersive Prozesse.

Der Immersionseffekt wird erstens durch die Bereitschaft sich auf das virtuelle
Geschehen einzulassen, zweitens durch den Einstieg, der die Aufmerksamkeit des
Users/der Userin sichert und drittens durch die Interaktivitat und Bewegungsfreiheit
im virtuellen Raum, sowie durch eine gelungene und beeindruckende Grafik,
verstarkt.?**

Immersion kann als illusionistischer Eintritt in eine simulierte Welt definiert werden. In
digitalen Welten kann durch die auditive, haptische und visuelle Simulation eine
vollstandige Immersion bewirkt werden, wahrend im klassischen Spiel nur eine

t255

kognitive Immersion moglich ist™”, was Huizinga mit folgendem Zitat unterstreicht:

“Jedes Spiel kann jederzeit den Spielenden ganz in Beschlag nehmen*?*°
Immersion tritt im virtuellen Kontext deshalb vermehrt auf, da durch dessen
Hybridhaftigkeit die immersionsférdernden Faktoren aus dem Flow-Erlebnis mit dem

Identifikationsanteil des Narrativen verbunden werden.?®’

23 \/gl. Ebd. S.156

254 Vgl. Roders, Stefanie, Literatur und Computerspiele; Analogien zwischen Detektiviromanen und
Adventure Games, Saarbrucken: VDM, 2007, S.9

23 \/gl. Thimm Caja, Lukas Wosnitza, Das Spiel- analog und digital, S. 44

6 Huizinga, Johan, Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel,S.17

»7\/gl. Réders, Stefanie, Literatur und Computerspiele; Analogien zwischen Detektivromanen und
Adventure Games, S. 11
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In ,Das Spiel mit dem Medium“ fasst Britta Neitzel die Begriffe Interaktivitat und
Immersion im Bereich der digitalen Spiele unter Involvierung zusammen. Demnach
befindet sich der Spieler/die Spielerin immer gleichzeitig innerhalb und aul3erhalb
des Spiels, weil Immersion als passives Moment der medialen Rezeption und
Interaktivitat als aktives Moment des Spielerischen zusammenwirken. 258

Zunachst kann Immersion als das Hineingezogen- Werden eines Zuschauers, Lesers
oder Benutzers in der Welt des Textes verstanden werden. Zur Konstruktion dieser
Art von Fiktion entwickeln die Medien bestimmte Techniken wie z.B. eine konsistente
narrative Welt oder die (Spiel-)Perspektive. Geregelt wird die Immersion dabei durch
das Interface, jene Ebene an der das Medium als technisches und symbolisches
Artefakt vom Zuschauer/der Zuschauerin oder vom Benutzer/der Benutzerin getrennt
wird. Diese Schnittstelle kann als Ort bezeichnet werden, wo aufschlussreiche und
analysierbare Krafte wirken.?*® Das Interface macht Interaktion durch das Abwehren
von Sinnlosigkeit plausibel und transformiert dadurch bedeutungsleere Partizipation
zu Immersion. Dies ist als Ruckbindung an die tatsachliche Realitat zu verstehen, die
durch die Emotionen der Nutzer/innen bestimmt ist. 2°°

Entwickler von digitalen Welten sind bemuht, die Nutzereinbindung und somit die
Immersion zu optimieren- je immersiver desto besser. Dies kann die Unterscheidung
der artifiziell- virtuellen von der tatsachlichen Realitat erschweren. %'

Salen und Zimmermann verstehen unter Immersion die ldee, dass das Vergnigen
medialer Erfahrung in deren Fahigkeit begrindet ist, den Teilnehmenden sinnlich in
eine illusionistische, simulierte Realitat zu transportieren.?®?
Die Autoren stutzen sich dabei auf Huizingas Konzept des magischen Kreises.
Dieser gilt als Zone der Sicherheit, in der ein Spiel stattfinden kann und als
Austausch zwischen der realen und der artifiziellen Welt. Der Kreis ist der Ort, an
den sich Spieler/innen begeben, wenn sie in den Spielprozess eintreten. Der magic
circle fungiert hierbei als Rahmen, in dem Raum und Zeit aufgehoben sind und der
anzeigt, ob gespielt wird. Dadurch steht es dem Spieler/der Spielerin frei, in die
Vergangenheit oder Zukunft zu reisen, oder an einen Ort, der nur in seiner/ihrer

Phantasie existiert. Innerhalb des magic circle hat das Spiel eine bestimmte

28 Vgl. Neitzel, Britta, Das Spiel mit dem Medium: Partizipation, Immersion, Interaktion, in: Neitzel,

Britta[Hrsg.] , Das Spiel mit dem Medium. Partizipation, Immersion, Interaktion,

Marburg : Schiren , 2006, S.95f.

#9vgl. Ebd. S. 12f.

260\/gl. Furtwangler, Frank, Computerspiele am Rande des metakommunikativen Zusammenbruchs,
S. 154f.

261'\/gl. Ebd. S.166f.

62 \/gl. Salen Katie, Eric Zimmermann, Rules of Play. Game Design Fundamentals, S. 450f.
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Bedeutung. Die Ziele des Spiels sind entsprechend angepasst. %

Durch das Als-Ob Gefuhl ist es maglich, in eine neue Welt einzutreten. Dem Konzept
der Immersion folgend ist dabei die neu gewonnene Welt so komplett, dass die
tatsachliche Welt unwichtig wird. Deshalb spielt die Immersion auch bei der
Gestaltung des Online-Erlebens eine grofie Rolle. Ohne Immersion gabe es eine
unsichtbare Wand zwischen Nutzer/in und der virtuellen Welt. Die immersiven
Prozesse Uberwinden diese Barriere und der Mensch kann sich somit auf das
konzentrieren, was er tun oder sein méchte. 2%

Nach diesem Zustand des ,suspension of disbelief‘, der das Bewusstsein des/der
Spielers/Spielerin vergessen lasst und stattdessen das Wahrgenommene als Realitat
akzeptiert, streben alle Formen der Unterhaltung.?®®

Digitale Welten unterscheiden sich jedoch von jenen in Literatur oder Film dadurch,
dass der User/die Userin durch Technologie in der Lage ist, am virtuellen Geschehen
teilzunehmen und es zu beeinflussen. Partizipation erscheint aus diesem Grund als

Bedingung fiir Immersion.?*®

6.3 Flow
Der Begriff Flow wurde von Dr. Mihaly Csikszentmihalyi gepragt und beschreibt wie

schon im Kapitel zum Spielerleben angeflhrt, das Erlebnis, des ,in der Tatigkeit
Aufgehens®, wobei das Bewusstsein von der Tatigkeit vollends ausgefiillt wird.?®’
Flow findet sich sowohl bei einer fesselnden (Arbeits-)Aufgabe wie auch in den
bildenden Kinsten, im sportlichen Wettkampf oder in der spirituellen Praxis und
beschreibt den starken, ausschliel3lich beim Menschen zu findenden Antrieb, Uber
sich selbst hinauszuwachsen, uber Begrenzungen zu triumphieren. Nach eigener
Aussage bestand Csikszentmihalyis Forschungsinteresse darin, das menschliche
Gluck zu definieren. Fir ihn setzt sich der Terminus Gluck weder nur aus ,Flow"
noch der Empfindung von Freude und Vergnigen zusammen, sondern beinhaltet die
Herausforderung, stets Uber das Eigeninteresse hinauszugehen und sich als Tell

eines groReren Ganzen einbringen zu wollen.?®®

263 Huizinga, Johan, Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel, S.17f.

%4 v/gl. Bartle, Richard, Designing virtual worlds , S.157

25 v/gl. Salen Katie, Eric Zimmermann, Rules of Play. Game Design Fundamentals, S.452

266 Vgl. Furtwéngler, Frank, Computerspiele am Rande des metakommunikativen Zusammenbruchs,
S.156

267 Vgl. Csikszentmihalyi, Mihaly, Das Flow-Erlebnis. Jenseits von Angst und Langeweile. Im Tun
aufgehen, S.60ff.

#8Gesprach mit Mihaly Csikszentmihalyi, http://www.wie.org/DE/i9/csiksz.asp?page=3 Letzter Zugriff:
13.Februar 2011
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,Diese Kombination, viel zu riskieren, um sein Bestes geben zu kénnen oder sogar
dariiber hinauszugehen und dieses Risiko auch noch zu geniel3en, ist ein gliicklicher
Umstand. Wir sind offenbar eine Spezies, die mit einem Hunger nach
Grenzerweiterung gesegnet ist[...] ,Flow” scheint also ein ph&nomenologischer
Zustand zu sein, der in allen Kulturen gleich ist. Was die Menschen tun, um in diesen
Zustand zu gelangen, ist héchst unterschiedlich, aber das Erlebnis selbst wird auf sehr
dhnliche Weisen beschrieben” %°

Csikszentmihalyi nennt sechs Komponenten, die ein Flow Erlebnis beinhaltet:
- Anpassung der Anforderungen an die eigenen Fahigkeiten
- Anforderungen mussen verstandlich sein
- Handlungsablauf wird als glatt erlebt
- Keine willentliche Konzentration nétig
- Beeintrachtigung des Zeiterlebens

- Verschmelzung von Person und Tétigkeit 2”°

~Jeder sagte gleichermal3en aus, es wére wie von einer Strémung getragen zu werden,
spontan, miihelos, wie ein FlieBen. Zudem vergélRe man die Zeit und fiirchte sich nicht
vor Kontrollverlust. Man wére sicher, die Situation, wenn nétig, unter Kontrolle zu
haben. Es fiihlte sich auf der einen Seite zwar miihelos an, wére aber dennoch extrem
abhéngig vom Konzentrationsvermégen und den Fertigkeiten. [...] Es wére also eine
Art von paradoxem Zustand, wo man auf einem angenehmen Grat zwischen Streben
und Unruhe einerseits und Langeweile andererseits sténde.”?"’

Wie sich das Flow-Erleben nun auf den Sektor der Computer und der virtuellen
Welten Ubertragen lasst, untersuchte der Sozialpadagoge Jurgen Fritz. In ,Warum
Computerspiele faszinieren® kommt er zu der Erkenntnis, dass die Verschmelzung
von Tatigkeit und Person wie eine Verminderung der Distanz von Nutzer/in und
digitalem Inhalt zu betrachten ist. Dadurch dass das Reizniveau von virtuellen
Anwendungen kontinuierlich steigt (neu erworbene Gegenstande neu erlernte
Fahigkeiten, neu erkundete Gebiete, etc.) wird der Nutzer/die Nutzerin von
seiner/ihrer mentalen Welt abgeschirmt.?’

Achim Buhl bezeichnet dieses Phanomen als ,Flow Effekt* und beschreibt damit den
Vorgang der Verschmelzung von Individuum und digitaler Welt dadurch, dass der
Nutzer/die Nutzerin seine/ihre Personlichkeit so stark einbezieht, dass er/sie denkt,
selbst in der virtuellen Welt auf dem Bildschirm zu agieren.?”®

Als Anlass, sich mit all seinen Sinnen auf die virtuelle Welt einzulassen, bezeichnet

Fritz in ,Zwischen Frust und Flow“ die Langeweile. Das Geflhl der Langeweile

%9 v/gl. Ebd.

“9y/gl. Rheinberg, Falko, Motivation, Stuttgart: Kohlhammer 1995, S.155

2 vgl. , http://www.wie.org/DE/j9/csiksz.asp?page=3 Letzter Zugriff: 13.Februar 2011

"2 Fritz, Jurgen, Warum Computerspiele faszinieren — Empirische Anndherung an Nutzung und
Wirkung von Computerspielen, Weinheim: Juventa-Verlag, 1995, S.85f.

3 vgl. Biihl, Achim : Die virtuelle Gesellschaft, S. 43
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entsteht meist in einer Situation, der man sich nicht durch Aktivitdt entziehen kann.
Man befindet sich in einem Zeitintervall, in dem nichts geschieht und welches durch
nichts Uberbruckt wird. Das Bewusstsein der Langeweile veranlasst die Menschen,
Aktivitaten einzuleiten, um zu einem befriedigenden Gefuhl zu gelangen. Genau
diese Funktion koénnen Computeranwendungen Ubernehmen: Sie lenken den
Nutzer/die Nutzerin vom Bewusstsein ab, sich in einem zeitlichen Intervall zu
befinden, in dem nichts geschieht und das durch nichts Uberbrickbar ist. Virtuelle
Welten fullen die Zeit, indem sie die Aufmerksamkeit der Nutzer/innen binden. Dies
kann soweit gehen, dass die Zeit Uber einen langeren Zeitraum vergessen wird.2"
Csikszentmihalyi spricht von einem Zusammenhang von suchtahnlichen Zustanden
und seiner Auffassung von Flow. Aus der Sicht des Einzelnen ist das Flow-Erlebnis
eine aullerst positive Erfahrung, denn es tragt zu unvergesslichen und intensiven
Freuden im Leben bei, gerade weil sie keine instrumentelle Funktion haben, also
autotelisch, zum puren Selbstzweck ausgefuhrt werden. Flow kann jedoch auf
individueller Ebene auch sichtig machen. Eine Person kann zunehmend so
abhangig von einer bestimmten Art von Herausforderung werden, dass sie, wenn alle
Herausforderungsmadglichkeiten erschopft sind, vollig hilflos dasteht. Auf der
personlichen Ebene ist also die individuelle Entwicklung gefahrdet, wahrend auf
gesellschaftlicher Ebene die Gefahr besteht, dass man Flow in Herausforderungen
findet, in denen man nur gewinnen kann, wenn ein anderer dabei verliert.?”

Fritz geht davon aus, dass zwischen dem Flow Effekt in der Computerpraxis und
Suchtgefahr kein unmittelbarer Zusammenhang besteht, da der Nutzer/die Nutzerin
sein/ihnr Handeln noch soweit kontrollieren kann, dass er/sie bei auftretenden
Gefiihlen von Hunger oder Mudigkeit, die Anwendung unterbricht bzw. beendet ?’°,
wahrend Studien von Alexander Voiskounsky und Kollegen belegen, dass zwar der
Flow-Effekt allein, keine Computersucht bedingt, jedoch das Erleben von Flow
Zustanden positiv mit der Interaktion in der virtuellen Welt korreliert. Je haufiger der
Nutzer/die Nutzerin mit anderen im Internet kommuniziert, desto starker erlebt er/sie

ein Gefihl von Flow.?””

a1 Vgl. Fritz Jurgen, Zwischen Frust und Flow.

http://www.bpb.de/themen/8 GADVU,5,0,Zwischen_Frust und Flow.html#art5 , Letzter Zugriff:
13.Februar 2011

75 gl http://www.wie.org/DE/i9/csiksz.asp?page=3, Letzter Zugriff: 13.Februar 2011

70 Fritz, Jurgen, Warum Computerspiele faszinieren — Empirische Anndherung an Nutzung und
Wirkung von Computerspielen, S.210f.

a2 Vgl. Voiskounsky, Alexander, Mitina,Olga, Avetisova, Anastasiya, Communicative patterns and flow
experience of MUD players, in: International Journal of Advanced Media and Communication, 1/2005
S. 5-25
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Genau diese Befriedigung der Bedurfnisse nach interpersonellem Kontakt,
Zugehorigkeit und Annerkennung ist dafur verantwortlich, dass sich Menschen
vermehrt in virtuellen (Spiel-)Welten aufhalten und sehr wohl abhangig davon werden
konnen. Namlich, wenn sie nicht nur Raum und Zeit vergessen, sondern es nicht
mehr schaffen, sich alleine aus der virtuellen Welt zu befreien und sich durch die
Aktion im Internet das gesamte Sozialverhalten andert. Dann spricht man von

Internetsucht.

6.4 Sucht
Nutzerverhalten im Internet pervertiert zur Sucht, wenn ein/e Betroffene/r nicht mehr

freiwillig entscheiden kann, ob er/sie sich auf eine Handlung einlassen will, oder
nicht, sondern ihr pathologisch ausgeliefert ist. Die Sucht dient als Linderung von der
qualenden Leere des Lebens. Man versucht dem Gefuhl zu entfliehen, inmitten der
Endlichkeit einsam und verlassen zu sein. Die virtuelle Welt wird zum Exil, wo
Geborgenheit vorherrscht.?’®
Aus der Glucksspielforschung ist bekannt, dass eine Computeranwendung alleine
nicht sltchtig macht. Hinter einer Verhaltenssucht, wie der exzessiven
Computernutzung, verbirgt sich meistens eine psychische Stérung. Als Risikogruppe
hierbei gelten besonders Patienten mit unreifer Ich-Struktur, positiver
Suchtanamnese, depressiven Syndromen sowie Betroffene mit hypomanischen
Attacken oder narzisstischen Persénlichkeitsstérungen.?”
LAllgemeine® Internetsucht ist als solche nicht einfach zu definieren, weil sie laut
Kimberly Young einige Subgruppen enthalt; 2%
- Information Overload: zwanghaftes Surfen und exzessive
Suchmaschinennutzung um bestimmte Informationen zu erhalten
- Onlinespielsucht: besonders von Kontexten wie Second Life, World of
Warcaft, wo die Interaktion in einer Gemeinschaft im Mittelpunkt steht
- Net Compulsion: fasst jene Nutzer/innen zusammen, die das Internet
verwenden um zwanghafte Stoérungen ausleben zu konnen, die teilweise auch
im nichtmedialen Kontext stattfinden ( zB. Kaufsucht)
- Virtuelle Beziehungssucht : Suche nach Zuneigung und Anerkennung in

virtuellen Gemeinschaften, die man im realen Leben oft nicht bekommt.

28 \/gl. Kauke, Marion, Spielintelligenz, S. 68

29 \gl. Déring, Nicola, Identitdten, Beziehungen und Gemeinschaften im Internet, in: Batinic, Bernard
(Hrsg.): Internet fiir Psychologen, Goéttingen: Hogrefe 1997, S. 335

0 vgl. Young, Kimberly, Suchtgefahr Internet, Miinchen: Késel-Verlag, 1999, S. 179f.
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Laut Nicola Dorings ,Themen und Befunde der Online-Forschung® ist eine
suchtahnliche Extremnutzung des Internets bei einer Minderheit von 3% aller
Nutzer/innen nachgewiesen und betrifit vor allem Jugendliche.?®' Bei den
Betroffenen kommt es zu einem Kontrollverlust, sie bleiben langer online als
intendiert. Versuche, das Nutzungsausmal} zu reduzieren oder die Nutzung zu
unterbrechen, bleiben erfolglos oder werden gar nicht erst unternommen, obwohl
sich die Abhangigen den negativen Konsequenzen auf ihr Privat- und/oder
Berufsleben durchaus bewusst sind. Wenn die Wirkung eines Suchtmittels als sehr
angenehm erlebt wird und schnell eintritt, kann man in Versuchung geraten, diesen
Zustand immer wieder herstellen zu wollen. Zur Erreichung der abgezielten positiven
Stimmungslage wird die Dosis an Zeit im Internet immer weiter erhoht, man spricht
dann von einer Toleranzentwicklung. In den Offline-Phasen oder bei langerer
Unterbrechung der Internetnutzung, reagieren die Betroffenen oftmals nervos,
aggressiv oder gereizt auf ihr Umfeld. Die Entzugserscheinungen &aufern sich
auRerdem durch psychisches Verlangen (,craving") nach der Internetnutzung. Nach
wie vor ist unklar, ob es sich bei Internetsucht um ein Krankheitsbild im Sinne der
Spielsucht handelt oder ob ein exzessives virtuelles Leben eher als Symptom
bekannter psychischer Erkrankungen (soziale Angst, Zwang, Depression) aufgefasst
werden kann.?®2

Zeitintensive Beschaftigung mit dem Internet kann fir die Nutzer/innen als
vorubergehender Novitatseffekt, als Phase des biographischen
Entwicklungsprozesses, als personliche Praferenz im Sinne eines Hobbies, als
berufliche Notwendigkeit, als eskapistisches Verhalten und im Kontext von
Abhangigkeit und Sucht gesehen werden. Die Internetsucht hat oftmals nichts mit
Technikfaszination zu tun, sondern mit Sehnsucht nach jenen Personen, die man
uber das Internet erreicht. Viele Internetuser/innen bekennen sich in diesem Kontext
zu ihrer Abhangigkeit, indem sie auf humorvolle Weise Informationen zu ihrer
Internetsucht im Internet dokumentieren. (z.B. Prahlen Uber die Haufigkeit des Log-
Ins)283
Schnell kann aus diesem Spall jedoch Ernst werden, dann wenn die

Nutzungsmuster den ganzen Tagesablauf bestimmen. Exzessive Internetnutzung

281 \/gl. Déring, Nicola, Themen und Befunde der Online-Forschung, S.306
22 \/gl. Ebd., S.307f.
283 Vgl. Déring, Nicola, /dentitdten, Beziehungen und Gemeinschaften im Internet, S.334
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fuhrt im schlimmsten Fall zu Studienabbruch, Arbeitsplatzverlust, Scheidung oder
Verschuldung. 2%
Zur Diagnose von Internetsucht werden Dbislang folgende Indikatoren
herangezogen:%°
- Selbstetikettierung: nur wenige Menschen gestehen sich ernsthaft eine
Internetsucht ein
- Internetstunden: ab mehr als 40 Stunden pro Woche spricht man von Vielnutzung
- Fragebbgen zum pathologischen Internetgebrauch beinhalten folgende
diagnostische Kriterien: 2

- Haufiges unuberwindbares Verlangen, sich ins Internet einzuloggen

- Kontrollverluste (d.h. langeres "online" Verweilen als intendiert) verbunden mit

Schuldgefihlen

- sozial stérende Auffalligkeit im engsten Kreis der Bezugspersonen

- Nachlassen der Arbeitsfahigkeit aufgrund des Internetkonsums

- Verheimlichung/ Bagatellisierung der Gebrauchsgewohnheiten

- Psychische Irritabilitat bei Verhinderung am Internet- Gebrauch

- Mehrfach fehlgeschlagene Versuche der Einschrankung

Aus diesen Fragebogen ergeben sich einige Faktoren, die Aufschluss Uber die
Ursache der Internetsucht geben sollen: 2%

- Sensation Seeking: hohes Bedurfnis nach Stimulation und Abwechslung durch
Bildinformationen und Medieninhalte

- geringe Kontrolliberzeugung: Glaube an die Uberwaltigende Macht der anderen
und den Zufall, der den eigenen Lebensweg bestimmen soll

- mangelnde soziale Kompetenz: Unsicherheit im (realen) Sozialkontakt

- geringer Selbstwert

- verminderte Impulskontrolle

Gerade eine Online-Selbsthilfegruppe will Abhilfe schaffen und Menschen bei der
Bearbeitung ihrer psychosozialen Schwierigkeiten helfen. Mittels Selbsttest und
Workshops sollen die Betroffenen lernen mit inrer Abhangigkeit umzugehen.?®

284

e Vgl. http://www.onlinesucht.de, Letzter Zugriff: 13.Februar 2011

Vgl. Déring, Nicola, Identitdten, Beziehungen und Gemeinschaften im Internet, S. 335

286 v/gl. Ebd.

Vgl. Hornung Antje, Die unheimlichen Miterzieher, in: Hardt, Jurgen [Hrsg.] : Verloren in virtuellen
Welten : Computerspielsucht im Spannungsfeld von Psychotherapie und Padagogik, S. 105ff.
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Aber auch mit verhaltenstherapeutischen und tiefenpsycholgischen
Therapieansatzen versucht man der Onlinesucht entgegenzuwirken. Dabei setzt die
kognitiv behaviorale Therapiemethode auf die konkrete Veranderung von
Verhaltensweisen, wobei versucht wird, die pathologische Mediennutzung durch
positive Erlebnis- und Verhaltensweisen in der realen Umwelt zu ersetzen. Die
tiefenpsychologische Therapiemethode ist bemuht, jenes Kriterium in der realen
Umwelt zu finden, das als krankend oder krankmachend empfunden wird und als
Hauptgrund gilt, warum sich Menschen in virtuelle Welten flichten. Wenn man die
Psychodynamik, die oftmals hinter der Realitatsflucht steckt, aufdecken kann, ergibt

sich die Méglichkeit, zu dieser Distanz zu finden.?®°

Neben der groben Klassifikation in Heavy und Light Users nennt Kimberly Young
noch weitere Internettypen: 29 ngyrfer", die ohne Ziel ununterbrochen Informationen
aus dem Netz ziehen. "Sexsuchtige", die zwanghaft pornografische Seiten
konsumieren. "Chatter", die Sozialkontakte und Kommunikation nur noch im Chat, in
Foren oder Online-Netzwerken erleben. Und eben "Computerspieler®, Menschen also
die bei zu intensivem Gebrauch gefahrdet sind, sich in den virtuellen Spielwelten zu
verlieren.

Celin Behrens ergédnzt diese Typisierung durch zwei markante Suchttypen: %
Einerseits existiert der Subjektsucht — Internetsuchttyp. Dieser ist vorrangig an einem
konstruktiven kommunikativen Umgang mit den jeweiligen Interaktionspartnern Uber
das Internet, zum Beispiel Uber den Chat aber auch uUber andere Dienste,
interessiert. In diesem Fall wird das Internet als Bereicherung des eigenen realen
Lebens erlebt. Die Betroffenen sehen sich nicht mehr als eigenstandige
Personlichkeit, sondern begreifen ihr Dasein als Verschmelzung mit der
kommunikativen Technikwelt des Internets. Der Entzug davon kann selbst - oder
fremdschadigend sein. Der Objektsucht - Internetsuchttyp dieser Studie ist dadurch
gekennzeichnet, dass er exzessiv ganz bestimmte Themenbereiche Uber

entsprechende Dienste wie den Chat, hoch frequentiert. Dabei wird das Internet als

288

280 Vgl. http://www.netaddiction.com , Letzter Zugriff: 13.Februar 2011

Vgl. Lampen-Inkamp, Stefanie, Phdnomenologie, Diagnostik und Therapie der Internet- und
Computerspielabhédngigkeit, in: Hardt, Jirgen [Hrsg.] : Verloren in virtuellen

Welten : Computerspielsucht im Spannungsfeld von Psychotherapie und Padagogik, S. 128f.
290 Vgl. Young, Kimberly, Suchtgefahr Internet, S. 200f.

291 Vgl. Behrens, Celin, Warum bezeichnen sich Internetsiichtige als stichtig? Eine
wissenschaftliche qualitative Studie zu dem Phdnomen Internetsucht;,

FU Berlin-klinische Psychologie, 2001, Ausziige daraus unter: http://arbeitsblaetter.stangl-
taller.at/SUCHT/Internetsucht.shtml , Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
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eine eigene ertraumte Wunschwelt erlebt, in die der Betroffene imaginar flichtet und
wegen der er sich raumlich nach auflen hin abschottet. Dies und das exzessive
Nonstop-Internetnutzen fuhren letztendlich zu einer psychischen und nervlichen
Uberlastung. Dadurch besteht die Mdglichkeit, dass sich diese Sucht "selbst" zu

einem Ende fiihrt. %2

Ob Second Life eine Flucht vor der Realitat ist und echtes Suchtpotenzial birgt, oder
als bewusstseinserweiternde Erfahrung gesehen werden soll, die den
Nutzern/Nutzerinnen deren Winsche und Defizite vor Augen fuhrt und somit eine

Chance fiir positive Anderungen sein kann, ist fraglich.

Viele Menschen gehen einkaufen, besuchen Casinos oder experimentieren mit
verbotenen Substanzen. Doch nicht alle entwickeln eine Abhangigkeit davon.
Es wird dann gefahrlich, wenn das Nutzungsverhalten eine fast lebenswichtige
Funktion einnimmt. Bezogen auf Second Life ist es besonders der Zeitfaktor,
weshalb sich viele Bewohner/innen als abhangig bezeichnen. Der/die
durchschnittlich aktive Second Life Nutzer/in verbringt bis zu 40 Stunden pro Woche
in der virtuellen 3D Welt. Daflir wendet er/sie jene Zeit auf, die dann im wahren
Leben fehlt, sei es um Haushaltspflichten nachzukommen oder die Arbeit
konzentriert zu verrichten. Viele sprechen auch von Schlafmangel, um mehr Zeit fur
ihr zweites Leben zu haben. Die meisten der residents (= Bewohner/innen) von
Second Life begreifen sich trotz lang andauernder Online Phasen nicht als abhangig
und rechtfertigen die haufigen Log-Ins mit der virtuellen Freundschaft zu Menschen
aus der ganzen Welt. Wenn sie mit diesen bzw. deren Avataren in regelmafldigen
Kontakt treten wollen, mussen sie sich deren Surfgewohnheiten und den
unterschiedlichen Zeitzonen anpassen. Wenn man also abhangig ist, dann von
sozialen Kontakten. Diese Aussage unterstreicht, dass jemand, der eine Second Life
Abhangigkeit zugibt, nie die gesamte virtuelle Welt meint, sondern immer nur einen
Teilaspekt davon (z.B. soziale Kontakte, virtuelles Shopping, Second Life,

Rollenspiele etc.) 2%

292

Vgl. Ebd.
%3 \/gl.Boelstorff, Tom, Coming of Age in Second Life,New Jersey: Princeton University Press, 2008,
S. 177ff.
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7. SECOND LIFE

7.1 Das virtuelle Paradies- Technik als Religionsersatz

Der Schopfungsmythos beginnt so:

Am Anfang war das Nichts. Dann schuf Gott das Paradies und die ersten Menschen,
doch bald brachen diese Menschen die Regeln und mussten das Paradies
verlassen. Seit diesem Zeitpunkt versuchen die Menschen an diesen paradiesischen
Ort zuriickzukehren. Uber die Jahrhunderte haben sich die Vorstellungen iber das
Paradies in den Werken von Schriftstellern und Kunstlern manifestiert und die
grolRen Denker haben ihre Utopien beschrieben.

Aber nun im 21.Jahrhundert, beginnen die Menschen diese neuen Welten nicht nur
zu beschreiben, sondern sie aktiv zu konstruieren. Sie sind die nachste Generation
an Pionieren, die mit ihrem Tun, eine neue Gesellschaft aus dem Nichts entwerfen.
In der virtuellen Welt entsteht somit ein Kreislauf. Jemand beginnt, durch das bloR3e
Bewegen des Cursors, eine Welt zu entwerfen, die zunachst nur einem leeren Raum
gleicht, mit dem Ziel, dass es ihm viele gleichtun bzw. nachmachen und somit eine
vollig neue Welt entsteht, eine Welt die man sich nach seinen eigenen Winschen
gestalten kann, ohne Raum- und Zeitbegrenzung, in der alles moglich scheint. Ein
virtuelles Paradies.

Ein digitales Abbild der Wirklichkeit, bestehend aus wahren oder erfundenen Orten,
deren Erkundung durch die moderne Technik ermdglicht wird. Es findet Interaktion in
einer virtuellen Gemeinschaft statt, man kann arbeiten, spielen und sogar lieben.
Second Life ist eines dieser virtuellen Paradiese.

Das Wort Paradies stammt vom persischen Wort ,pairidaeza“ ab, bedeutet wortlich
ubersetzt ,Umzaunung“ und wurde vom Feldherren Xenophon als Bezeichnung der
persischen Koénigsgarten verwendet. Somit ist mit dem Begriff Paradies einerseits
der ideale Aufenthaltsort als Statte des Friedens gemeint, ein Ort des Glucks und der
Ruhe, wo der Mensch in Einklang mit der Tierwelt und der Natur leben darf, wo er
Anteil nimmt am Goéttlichen, wo es keine strikte Trennung mehr zwischen dem
menschlichen Bereich und dem Bereich des Gottlichen gibt. Andererseits verbindet

man mit dem Terminus Paradies den zukunftigen Bereich des Jenseits als
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Aufenthaltsort Gottes und der Engel, wo die Seligen nach dem Tod aufgenommen
werden.?**

Das Paradies als umzaunter Garten entspricht dem Wunsch nach Geborgenheit an
einem Ort der Abgeschlossenheit, zu dem nur wenige Auserwahlte Zutritt haben. Es
sind immer ganz bestimmte Gesellschaften, die sich ihre Paradiese schaffen, als
Reflexe ihrer Wunsche, Sehnsuchte, Visionen, Traume, namlich jene feudalen
Gesellschaften, die sich durch streng hierarchische soziale Gliederung auszeichnen
und sich in ihrer Macht himmlisch legitimiert fuhlen.

Das Paradies als Jenseits gilt als Platz der Verséhnung, wo Zerstérung unbekannt ist
und Konfliktfreiheit vorherrscht, wo der Ruhelose, der sich auf Erden selbst fremd
geworden ist, von der Sinnlosigkeit und dem unerklarlichen Chaos des Erdenlebens
Erlésung findet. 2%°

Paradiesvorstellungen sind als Traume von Vollendung aufzufassen und somit
unverzichtbare Bilder des Lebens. Glaubt man der psychologischen Betrachtung von
Carl Gustav Jung, so sind Paradiesvorstellungen eng mit dem vorbewussten Zustand
der Sauglingszeit verknupft, in dem das ,blch“ als Zentrum menschlichen
Bewusstseins noch nicht wirksam ist. In dieser Frihphase der Entwicklung besteht
ein Maximum an Geborgenheit, eine Einheit von unbewusstem Ich, Du, Selbst und
Welt. Sobald das ,Ich® jedoch auftaucht, ist die Paradiessituation aufgehoben. Der
Mensch sehnt sich von nun an nach eben diesem paradiesischen Aufgehobensein
zurtck. Das Paradies steht dabei fir das erstrebenswerte Gute, im Gegensatz zur
konfliktreichen, frustrierenden Mihsal des Daseins.

Dort wo man versucht, eine heile Welt aufrechtzuerhalten, handelt es sich immer um
unbewusste Paradiesvorstellungen. Alles vermeintlich Negative wird ausgeklammert
oder verdrangt, man verschliel3t vor gewissen Aspekten der Wirklichkeit die Augen,
um den paradiesischen Zustand beschiitzen zu kdénnen.?*

Oftmals wird versucht, die Vorstellungen vom Paradies in die irdische Wirklichkeit zu
verlagern. Dadurch entstehen statische Menschheitsvisionen, die durch
immerwahrende Gegenwart gekennzeichnet sind, Vergangenheit und Zukunft

werden ausgeklammert, es gibt weder Zeitlichkeit noch Verganglichkeit, kein Altern,

294 vgl. Klein, Wassilos, Wer hat Sehnsucht nach dem Paradies?, in: Tubach, Jiirgen [Hrsg.]:

Sehnsucht nach dem Paradies. Paradiesvorstellungen in Judentum, Christentum, Manichaismus und
Islam, Wiesbaden: Harrassowitz 2010, S. 5ff.

29 Vgl. Seuter, Harald, Das Paradies als Wille der Vorstellung, in: Seuter,Harald [Hrsg.]: Der Traum
vom Paradies. Zwischen Trauer und Entziicken, Wien: Herder, 1983, S. 9ff.

2% vgl. Jacoby, Mario, Sehnsucht nach dem Paradies aus der Sicht der analytischen Psychologie, in:
in: Seuter,Harald [Hrsg.]: Der Traum vom Paradies. Zwischen Trauer und Entziicken, Wien: Herder,
1983, S. 41ff.
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keine Jahreszeiten, weder Erinnerung noch Sehnsucht, aber ewige Jugend. Das
Paradies ist somit nicht langer nur ein Ort, es wird zum konkreten Zustand, der in
vielen Fallen auch die profane Verwendung des Begriffs bedingt. Das Paradies als
Zustand des Glucks, losgeldst von Problemen und Defiziten des Alltags, beschreibt
also auch den perfekten Urlaubsort oder ein himmlischen Einkaufserlebnis und
signalisiert dadurch, dass der Zustand der Sorgenfreiheit gar nicht so weit entfernt
und der Eintritt sogar recht giinstig zu haben ist.?*’

Viele dieser Paradiesansatze finden sich auch in Second Life. So wird beispielsweise
der Verkauf von virtuellem Land wie folgt angepriesen: ,Bei uns wohnst du im
Paradies, inmitten von Lagunen, Palmen und einer der schonsten Wohngegenden in

«298

Second Life“~™ oder wie es Second Life Gruinder Philip Rosedale formuliert:

,Wir versuchen seit jeher, die Welt zu formen. Wir bauen Hauser und féllen Bdume.
Second Life ist eine logische Weiterfiihrung dieser Absicht. Es erfiillt den Traum, alles
um uns herum genau so zu &ndern, wie wir es wiinschen [...] Second Life ist der
Durchschnitt unserer Trdume. Das gilt fir die Menschen genauso wie fiir die
Landschaft. %
Second Life ist somit das Abbild eines perfekten Lebens, eines Wunschtraums, den
es in dieser Form auf Erden nicht gibt. Jede/r erhalt Zutritt zu diesem virtuellen
Paradies, kann mit wenigen Schritten bzw. Mouse-Klicks Teil des Ganzen werden
und selbst entscheiden, wie viel Zeit und Phantasie und Geld er oder sie investiert.
Second Life zeigt eine Welt, in der alle schon sind, niemand krank wird, Hunger
leidet oder gar sterben muss, aulRerdem die ewige Jugend wahrt. Die Kluft zwischen
arm und reich zeigt sich nur darin, ob man echtes Geld in den virtuellen Status
investiert; ob man sich mit aufwendigen Kostimen und Accessoires schmuckt, sich
Villen oder Luftschldsser baut, oder einfach in Jeans und T-Shirt ohne Behausung
die virtuelle Welt erkundet. Ob als fantastische Spiel- und Erlebniswelt, Kontaktborse
und Community fur neue, von Avataren verkorperte Personlichkeiten,
Versuchsstation fur Produktentwicklung und Marketingstrategien, neuer Marktplatz,
Vertretung von Staaten und Wahlkampfplattform fir Parteien, Showroom und
Konzertbuhne; Second Life als dreidimensionale Onlinewelt bietet Individuen, Firmen
oder Institutionen Entwicklungschancen , die sich im virtuellen Kontext leichter als im

realen Leben umsetzen lassen.

297 Vgl. Klein, Wassilos, Wer hat Sehnsucht nach dem Paradies?, S. 11ff.
28 hitp://clarissabreen.npage.eu/sunshines_paradise - sales 10198946.html, Letzter Zugriff:
219%.Februar 2011

http://www.welt.de/wirtschaft/webwelt/article1990083/Second Life Gruender fuehlt sich wie Gott.ht
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Der Medientheoretiker Peter Weibel geht der Frage nach, warum dem Menschen die
eine echte Welt nicht mehr genug ist, was an ihr so schlecht ist, dass man sich eine
zweite, ein Paralleluniversum aufbaut. Weibel vergleicht Second Life mit der
religiosen Geschichte der Arche Noah. Second Life wird als ein ahnlicher
Zufluchtsort angesehen, jede/r wird aufgenommen, der/die sich dorthin flichtet. Das
zweite Leben erwartet den glaubigen Christen nach dem Tod, die Hoffnung auf diese
wichtigste Heilserwartung wird durch virtuelle Welten wie Second Life mit Hilfe der
Technik schon im Jetzt eingelost. 3%

Bei all den religidsen Assoziationen ist es nicht verwunderlich, dass Philip Rosedale
von vielen als Gott seines virtuellen Universums verehrt wird. Er ist der Schopfer
jener virtuellen Welt, die 2011 bereits 2069,5 virtuelle Quadratkilometer umfasst,
bestehend aus einem Hauptland und einer Kette von Inseln. 3’

Rosedale beschreibt seine Position folgendermalen:

,VYon einem kreativen Standpunkt aus gesehen, bin ich ein Gott. Ich habe mit meinem
Team eine virtuelle Welt geschaffen, die jetzt ihre eigene Evolution im Internet nimmt.
Die Menschen gestalten ,Second Life“ nach ihren Wiinschen, besiedeln Inseln,
kreieren Dinge wie Autos oder Hé&user, bilden Gemeinschaften. Sie machen das
System komplexer und besser. Als so ein Gott glaube ich fest an das Gute im
Menschen. ,Second Life* ist eine gute Welt.***

Doch wie kam es zur Entstehung dieses klnstlichen Paradieses, wo alles mdglich
scheint. Was war die ursprungliche Intention von Second Life? Diese Aspekte gilt es
naher zu betrachten, bevor ich, basierend auf einen Selbstversuch, die Interaktion

und Kommunikation mit Hilfe von Avataren naher beschreiben will.

7.2 Versuch einer Gattungszuordnung
Bis zum heutigen Tag sind sich Wissenschaftler/innen und auch aktive Nutzer/innen

nicht einig, welcher Gattung diese virtuelle Welt zugeschrieben werden kann. Second
Life kann nicht als Online-Spiel gesehen werden, obwohl es viele Komponenten
davon enthalt: So kann man fast alle Spielarten, die auch im realen Leben existieren,
in der virtuellen Welt spielen, sofern sie jemand ,erstellt, auch Rollenspiele finden
sich zur genuge, die Second Life Nutzer/innen bezeichnen sich jedoch selbst nicht
als Spieler/innen sondern als Bewohner/innen. Gegen die Bezeichnung ,Spiel* im
herkdmmlichen Sinn spricht auch die Tatsache, dass man keine Level Uberstehen,

Aufgaben l6sen, oder sich Gegenstande verdienen muss. Second Life ist auch kein

300
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Das neue Leben vor dem Tod, Interview mit Peter Weibel, Der Spiegel Nr.8/2007, S.151ff.
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soziales Netzwerk, wie man es in der Form von Facebook, MySpace oder Xing
kennt, obwohl es diesen in seinen Grundfunktionen sehr ahnlich ist. Soziale
Netzwerke erlauben den Austausch, die Interaktion zwischen Menschen. Auch in
Second Life kann man Gruppen grinden oder ihnen beitreten, basierend auf
gemeinsamen Hobbies, Interessen, Arbeitsbereichen, Nationalitaten, Vorlieben
etc.3® Wahrend man etwa bei Facebook, sofern man keine anderen Anwendungen
nutzt, auf die reine textbasierte Kommunikation angewiesen ist, bietet Second Life
die Mdoglichkeit, mit den neu entstanden Kontakten durch eine 3D Landschaft zu
reisen und neue Platze und Funktionen zu entdecken, die dem echten Leben in
vielen Ausfuhrungen sehr nahe kommen. Demnach ware der Terminus ,Simulation®
geeignet, um das virtuelle Geschehen in Second Life zu beschreiben. Nach Jean
Baudrillard ist die Simulation die Ablésung der Realitat durch die Hyperrealitat des
Codes, jedoch keine Nachahmung, keine Reproduktion des Realen. Es ist vielmehr
ein Zusammenfallen des Scheinbaren mit dem Realen, des Wahren mit dem
Falschen. Die virtuelle Umwelt, als Austragungsort von Handlungen, scheint
aufgrund ihrer Komplexitat meist ziemlich realistisch, obwohl sie konstruiert ist und in
ihr Orte, Menschen, Gegenstande nur als Abbilder der Wirklichkeit erscheinen. Wenn
die Simulation in der Realitat verankert ist, so ist sie eine Ersatzwirklichkeit. Nach
Tobias Schmitz wirde es sich also um eine Lebenssimulation, auch LifeSims
genannt, handeln. Wichtigstes Kennzeichen dabei, ist die Pflege des virtuellen
Charakters und dessen Interaktion mit anderen Avataren als zentrales
Unterscheidungsmerkmal zu Online-(Rollen-)Spielen. Die Nicht Existenz von
Grenzen und Zielen in Second Life ist die Chance die totale Freiheit auszuleben und
genau das zu tun, was man will.>**

Fir Tom Boellstorff kann Second Life als virtuelle Welt weder als Spiel noch als
Simulation beschrieben werden, da er der Auffassung ist, dass letzterer Begriff in
dem Kontext zu oft missbraucht wird. Friuher wurden Computersimulationen dazu
eingesetzt, die U.S. Army in ihrem Training zu unterstitzen, heute verwenden
zahlreiche Computerprogramme den Titel Simulation, um zu unterstreichen, dass

t305

man mit ihnen die Realitat besser verstehen lernt™, wie Sherry Turkle betont: ,The

%% y/gl. Robbins, Sarah et al. , Second Life for Dummies, Indiana: Whiley Publishing, 2008, S.10
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Computer offers us the hope that through simulation we may gain another handle of
understanding.“*%

Boellstorff betont, dass sich die Wissenschaft damit zufrieden geben soll, dass
Aspekte von (Rollen-)Spiel und Simulation in Second Life zu finden sind, diese
jedoch vom Deckmantel der virtuellen Welt umgeben sind und Second Life deshalb
weder als Spiel, noch Simulation bezeichnet werden sollte, sondern als ,virtuelle 3D
Welt“®” Den Ansatz, sich weg von der Spiel und Simulationsdefinition zu begeben,
unterstitzen auch Maurizio Barucca et al. Demnach wird Second Life, gerade
aufgrund der offenen Handlungsfelder und dem Mittel der Partizipation als 3D-
Kommunikations- und Transaktionsplattform angesehen.a'o8

Immer wieder wird auch betont, dass Second Life, aufgrund der grafischen 3D
Umgebung in Kombination mit den Web 2.0 Tools, als Versuchsraum fur das Internet

der Zukunft angesehen werden kann, so Jerry Paffendorf. 3%°

7.3 Die Entstehung von Second Life
Die Geschichte von Second Life beginnt im Jahr 1999 als sich Philip Rosedale,

Physiker und IT Experte, inspiriert vom Roman ,Snow Crash®, seinen Traum eines
Metauniversums erflllen wollte. Sein Ziel war es, einen synaptischen
Erinnerungsraum zu gestalten, der sich zwischen Menschen aufspannt und zum Ziel
hat, den Usern/Userinnen eine technische Plattform zur Verfugung zu stellen, alle
weiteren Inhalte sollen die Nutzer/innen eigenstandig entwickeln. Gemeinsam mit
Robin Linden grindete er die Firma Linden Lab, die sich von nun an auf die
Entwicklung virtueller Welten spezialisierte.>™

2001 brachte man das Rohkonzept auf den Markt, ein wenig spannendes Format mit
dem Namen Lindenworld, nur fir wenige Testpersonen zuganglich und auf dem
Prinzip der Ego Shooter Spiele aufbauend. Die Avatare wurden damals noch
Primitars genannt, bestanden aus schlecht ausgeklugelten grafischen Details, ohne
viel Bewegungsfreiheit und erinnerten in ihrem ganzen Aussehen an ungelenke
futuristische Astronauten. Die einzige Interaktion die damals moglich war, bestand
zwischen den Granaten, die der Primitar abfeuerte und den Objekten, die in der

kargen Online Landschaft angesiedelt waren. Wahrend man an den Funktionen und
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der Optik der grafischen Stellvertreter noch arbeitete, legte man schon damals fest,

dass die virtuelle Umgebung sowohl einem unkultiviert landlichen als auch einem

urban-stadtischen Lebensraum entsprechen sollte.®'"

2003 anderte man den Namen von Lindenworld schlief3lich in Second Life.

,We had a lot of ideas for place names- one of my favourites was Sansara, which was
not only euphoric, but had an interesting meaning in the original Sanskrit, meaning
roughly ‘ever changing world’ [...] We kept coming back to Life2, and then landed on
Second Life as more interesting, more evocative, and more what we hoped the world
could become as it evolved and grew to be as big as life*'?

Anders als die Intentionen von Multiplayer Online Games wie Word of Warcraft, sah
Rosedale den Sinn seiner Erfindung immer auf das Individuum zentriert. Im Juni
2003 wurde Second Life der Offentlichkeit prasentiert, zahlte zu Beginn jedoch nur
1000 aktive Benutzer und lief auf 16 Servern, verglichen mit den Zahlen der Blutezeit
von 2006 und 2007 kein wirklicher Erfolg. Trotzdem sah Rosedale die Entwicklung
seiner Erfindung von Anfang an optimistisch:

,Mit der Verwirklichung von Second Life ist fiir mich ein Traum wahr geworden. Ich
habe mich schon seit meiner Kindheit daftir interessiert, wie wir die Welt um uns herum
manipulieren kbénnen. [...JIch sah, dass die Welt ihre Form nach den Vorstellungen in
meinem Kopf &dnderte. [...Jlch wollte jedem die Chance geben, diesen Zauber zu
erleben. Die Schénheit von Second Life besteht fiir mich darin, dass wir nur die
Plattform entwickelt haben- mit einer fast leeren Welt. Erst die Bewohner hauchen dem
Ganzen Leben ein.“3"

7.4 Die Faszination von Second Life
Die technologischen Entwicklungen sind daflr verantwortlich, dass das Internet zum

Ort fur Co-Kreation, Partizipation und Kollaboration geworden ist. Im Web 2.0
verschmelzen Inhalte und Kommunikationscodes und plétzlich hat das Individuum,
das bisher nur passiver Betrachter war, die Moglichkeit durch Handlungen und
Entscheidungen aktiv zum virtuellen Geschehen beizutragen. Das 21. Jahrhundert
stellt im Internet das Zeitalter der Prosumer dar. Der Mensch tendiert zur
Hyperpersonalisierung, er lehnt sich gegen den Mainstream auf und ist nicht nur
noch Konsument von Internetangeboten, sondern auch Produzent. Es herrscht das
starke Bedurfnis, sich zu vernetzen, mit anderen Nutzer/innen Erfahrungen und

Wissen auszutauschen.®™ Obwohl sich Rosedale selbst als Gott bezeichnet, dem

3 Vgl. http://blogs.secondlife.com/community/features/blog/2006/08/18/historical-movie--lindenworld-
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man den virtuellen Spielplatz von Second Life zu verdanken hat, betont er mit oben
genanntem Zitat wiederum was die Faszination seiner Entwicklung ausmacht: Die
Fahigkeit als User/in mit gegebenem Material selbst experimentieren zu kdnnen,
Objekte, Orte und Personen zu erschaffen, um nur einige Aspekte des user
generated contents zu erwahnen. Auch diese Tatsache sollte Second Life von
anderen Web 2.0 Anwendungen unterscheiden. Wahrend nur etwa 5% aller
Menschen, die sich regelmalig You Tube Videos anschauen, durch Eigeninitiative
mit Videos zur Multimediavielfalt des Portals beitragen, beteiligt sich in Second Life
etwa ein Viertel der aktiven Nutzer/innen an der Erstellung und Verbreitung neuen
Materials, nicht zuletzt, weil hinter dem Second Life Konzept, das sich den
Usern/Userinnen gegenuber als Gelegenheit zur Selbstverwirklichung prasentiert,
natdrlich auch ein finanzielles Bestreben steckt. Nur durch den Erwerb eines
Premium Accounts hat man die Option sich vielfaltig zu prasentieren und am Prozess
der permanenten Veranderung der virtuellen Welt teilzuhaben. Man gibt bares Geld
an Linden Lab und bekommt dafur ,Spielgeld” - die Linden Dollars, mit denen man
diverse Investitionen tatigen kann. Die Mdglichkeit, durch die Kreation von Objekten
oder Orten in Second Life echtes Geld zu verdienen, ist fur viele Nutzer/innen ein
Anreiz sich aktiv an der Gestaltung zu beteiligen. So schafften es einige Wenige
durch das kreative virtuelle Wirtschaften sogar in der realen Welt zu Millionaren zu
werden, viele kdnnen heutzutage von den finanziellen Ertragen ihrer virtuellen

Aktivitaten leben, was den wirtschaftlichen Aspekt von Second Life unterstreicht. 3'°

Letztendlich, um nochmals auf den religiosen Aspekt zurickzukommen, ist Second
Life gepragt von Polytheismus. Das was Rosedale vorgemacht hat, wiederholt sich
immerfort und macht somit den Erfolg und die Uberlebensfahigkeit des Systems aus:
Nutzer/innen erschaffen Objekte, Orte, Gegenstande, Accessoires und bieten diese
zum Tausch an: Kreativitdt gegen Geld. Eine virtuelle Behausung, ein neues Outfit
gegen Linden Dollars, die dann wiederum in bares Geld umgetauscht werden
konnen. Durch das Zutun der Nutzer/innen zum Gelingen des Second Life Konzepts
wurde man sich bei Linden Lab, so der technischer Mitarbeiter Jim Purbrick, eine
Menge Personal sparen, weshalb Linden Lab bis zum heutigen Tag ein
gewinnbringendes Unternehmen ist. 318 Die Macht der Masse bei der Konstruktion

virtueller Inhalte, insbesondere von 3D Welten wie der von Second Life, setzt

% vgl. Der digitale Maskenball, Der Spiegel 8/2007, S. 150ff.
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Barucca mit der kollektiven Schwarmintelligenz gleich, als typisches Merkmal jener

Net-Generation, die nach dem Prinzip ,always on, always connected* agiert.®'’

7.5 Die goldenen Jahre 2006 und 2007

Als im November 2006 eine Asiatin zur ersten und einzigen Millionarin durch den
Verkauf von virtuellen Immobilien in Second Life wurde, |0ste dies einen Medienhype
aus, was zur Folge hatte, dass die Zahl an registrierten Nutzern rapide anstieg. Nicht
nur weil Privatpersonen auf die Maoglichkeiten der virtuellen Welt aufmerksam
wurden, sondern weil auch viele Firmen die Chance sahen, ihre Produkte und
Marketingstrategien auf relativ gunstigem Weg an Frau und Mann Avatar zu bringen.
Zu diesem Thema gibt es bereits diverse Publikationen, weshalb ich nicht naher auf
den wirtschaftlichen Aspekt der Second Life Nutzung eingehen werde. Es sei nur
bemerkt, dass die Verschmelzung von Parallelwelt und Wirklichkeit durch die neue
Kommunikationspolitik  namhafter ~ Unternehmen  nicht nur eine  gute
Werbemalinahme darstellte, sondern auch Second Life popularer machte, indem die
potentiellen Kunden ihre bevorzugten Marken nun auch in der virtuellen Welt
wahrnehmen konnten und sich somit in das virtuelle Wunderland begaben.
Linden Lab prahlte zur Blutezeit 2007 von Second Life gerne mit all den registrierten
Benutzern/innen, die Zahl der tatsachlich aktiven Nutzer/innen wich jedoch schon
damals von jener der Registrierten erheblich ab. So belegte das
Marktforschungsinstitut comScore im Mai 2007, dass zwischen Januar und Marz
2007 1,283 Millionen Nutzer aktiv am Spiel teilnahmen, davon 61% mannlich, mit
einem durchschnittlichen Alter von 32 Jahren und zu 61% aus Europa stammend.
Nur 19 Prozent der Second Life Bewohner nutzten demnach das System von den
USA aus. '8 Insgesamt konnte Second Life in der starksten Wachstumsphase 2007
von 124.000 User/innen im Januar 2006 ein Jahr spater auf 3,1 Millionen registrierte
User/innen aufristen, wovon 1,97 Mio. als echte Bewohner galten, keine doppelten
Anmeldungen und Nutzungsaktivitaten vorausgesetzt. Zum Zeitpunkt der Erhebung

gab es lediglich ca. 57.000 Premiumnutzer. Die Statistik zeigt jedoch, dass mit den

3 Vgl. Barucca Maurizio, Second Life- ein Testlabor fiir die Zukunft des Internets, S. 139
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Millionenangaben auch eine Vielzahl von Datenleichen einhergehen. So konnten im

Januar 2007 ,nur“ 250.000 aktive User/innen verzeichnet werden 3'°

7.6 Die Schattenseiten und Grenzen des Online-Paradieses
Obwohl Second Life im Lauf der Jahre unzahlige Menschen begeistern konnte, gab

es von Anfang an auch Kritiker, die dem 3D Metauniversum keine lange Haltbarkeit
im virtuellen Kontext prophezeiten, da ,Sinnloses Herumlaufen auf der Suche nach
irgendetwas Spannendem, nicht gerade die Quintessenz des Spielspafes?°
darstellen wirde. AulRerdem konfrontierte man die Bewohner/innen standig mit der
Frage, ob es nicht vernunftiger ware, sich im ,ersten Leben® zu bewahren, als
wertvolle Zeit im zweiten, virtuellen Leben zu vergeuden. Fur Tobias Schmitz stellt
dies lediglich die typische Skepsis gegenuber der neuen Kommunikationstechnologie
dar und sei nichts was deren Erfolg aufhalten kénne.*’

Abseits des Hypes bemangelten sowohl Bewohner/innen als auch
Wissenschaftler/innen und Techniker/innen immer wieder die schlechte Grafik, und
das teilweise miserable User-Management. Sobald sich namlich eine grof3ere Anzahl
von Avataren am selben Ort befindet, fihrt dies nach wie vor zur Systemuberlastung.
Die zentralen Datenbanken von Linden Lab reagieren bis heute mit der kompletten
Schliefung einiger beliebter Orte, sobald sich mehr als hundert Avatare dort
aufhalten, was sich wiederum negativ auf die Verweildauer der Bewohner/innen
auswirkt, denn ein Systemabsturz kann mitunter auch bedeuten, dass gespeicherte
Daten wie mihsam erworbene Habseligkeiten (Assets) oder gar Geldmittel verloren
gehen, ohne dass Linden Lab diesen Verlust erstattet. 322

Dass auch die uneingeschrankte Freiheit, die Rosedale seinen Kunden versprach,
Grenzen kennt, zeigte sich im Mai 2007, als Second Life mit Kinderpornografie in
Verbindung gebracht wurde. Zwar haben Minderjahrige offiziell gar keinen Zutritt
zum virtuellen Land der unbegrenzten Moglichkeiten (fur das jungere Publikum schuf
Linden Lab Teen Second Life), aber die vielfaltige Gestaltung der Avatare erlaubt es
Erwachsenen, auch das Aussehen von Kindern anzunehmen. Und da Cybersex als
eine der beliebtesten Aktivitaten in Second Life gilt, dauerte es nicht lange, bis sich
das so genannte AgePlay entwickelte, jene Form von Interaktion, bei der sich

Erwachsene mit Kinderavataren anderen Erwachsenen als Sexualpartner zur

%19 vgl. Second Life Nutzerzahlen im ersten Quartal 2007; http://joerissen.name/virtual-worlds/second-
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Verfligung stellen.®® Linden Lab reagierte darauf mit gezielteren Alterskontrollen und
der Schaffung eines ,Rotlichtviertels zu dem nur autorisierte Nutzer/innen Zutritt
haben.*** Auch mit dem virtuellen Aufmarsch rechtsextremer Anhénger der Front
National gegen die Antifaschisten, die sich sogar mit virtuellen Waffen und Bomben
attackierten, wollte Linden Lab, dem Alles ist mdglich- Prinzip folgend, nicht die
notige Aufmerksamkeit schenken und die Konsequenzen ziehen, was den Arger
vieler Bewohner/innen zur Folge hatte. Ein Teil von ihnen verlie3 die Online Welt, der
andere forderte von Linden Lab mehr Mitbestimmung bei grundlegenden

d325

Entscheidungen, die Community betreffend®“®, was jedoch nicht verhindern konnte,

dass das einstig florierende Leben wich und in Insiderkreisen schon vom virtuellen

Weltuntergang von Second Life gesprochen wurde.®*

7.7 Die Suche nach Aufmerksamkeit in der digitalen Geisterstadt im Jahr 2011
Bei der Analyse von aktuellen Statistiken scheint Second Life nach wie vor

Marktfuhrer im Bereich der Nutzerzahlen der 3D Welten zu sein. Am 8.Febraur 2011
waren weltweit 22.139.083 Bewohner/innen registriert, was belegt, dass Second Life
auch nach Abklingen des Medienhypes 2007 enorm gewachsen ist. Wenn all die
Benutzer/innen auch aktiv waren, wirde dies die Zahl an World of Warcraft
Spielern/Spielerinnen um 9 Millionen Konten Ubersteigen. Die Kluft zwischen
registrierten und aktiven Nutzern ist jedoch grofler denn je. Von den uber 22
Millionen Nutzern/Nutzerinnen sind nur 33.133 regelmalig online, die virtuelle
Landflache wird dabei immer groRer.**” Die groRen Firmen haben ihr Second Life
Experiment langst als gescheitert akzeptiert und das 3D Metauniversum wieder
verlassen. Auffallig ist, dass nach 2007 nur noch wenige Publikationen zum Thema
Second Life zu finden sind. 2007, das Jahr der grof3en Expansion war auch das Jahr,
in dem sich jeder zweite Journalist, Hobby Autor oder Kinstler verpflichtet fuhlte,
seine Erfahrungen in der virtuellen Welt von Second Life mit der Allgemeinheit zu
teilen. Die Folge waren diverse ,Reisefuhrer®, oberflachliche Berichterstattungen der
jeweiligen Erfahrungen, sowie Ausstellungen, die das Phanomen Second Life in den

Alltag zu integrieren versuchten.3?®
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Philip Rosedale, der anfangs noch so optimistisch war, erkannte die kritische Lage
seines einst so hoch frequentierten digitalen Spielplatzes und Uubergab die
Geschaftsleitung 2008 an Mark Kingdon, der fur mehr Innovation und Stabilitat
sorgen sollte. Kingdons Ideen (z.B. die Einfihrung einer aufwendigeren Software)
aber auch seine Weigerung mit anderen sozialen Netzwerken zu kooperieren,
fanden jedoch nur wenig Anklang. Nachdem im Fruhjahr 2010 rund 30% der
Arbeitsplatze gestrichen wurden, ubernahm im Juni 2010 erneut Rosedale die
Geschéftsfiihrung.®*® Abgesehen davon, dass es keinem Unternehmens-lmage gut
tut, wenn auf FUhrungsebene permanente Personalwechsel stattfinden, verlor
Second Life sicherlich auch durch das Aufkommen von Facebook viele Nutzer/innen
bzw. waren spielerische Handlungen, wie sie in World of Warcraft etc. zu finden sind,
dann doch reizvoller, als ein Verweilen in einer Welt, deren Bewohner/innen nach

und nach aussterben.

Auch ich zahle zu den Datenleichen, die zwar registriert sind, aber vom Angebot
enttaduscht wurden. Ich habe mich im Rahmen der Recherche zu dieser Arbeit im Mai
2010 in Second Life registriert, mit vielen Erwartungen, nicht zuletzt durch die
Beschreibung der virtuellen Welt in Video Form, das man auf der offiziellen Second
Life Seite findet.>*° Mit Statements wie ,A place to connect, a place to shop...a place
to experience. Be yourself. Be different. Free yourself‘ wird dabei geworben. Der
erste Eindruck ist jedoch ernuchternd: Ich sehe verlassene digitale Landschaften,
leere virtuelle Clubs, Nachbildungen von Weltmetropolen, jedoch ohne einen Hauch
von virtuellem Leben. Second Life zeigt sich mir als unubersichtliche Plattform der
Einsamkeit, ich bin zwar Uberwaltigt von den grafischen Weiten, die sich vor mir
auftun, aber enttduscht vom Mangel an Gesellschaft, die im Trailer doch so
angepriesen wird. Den Grol3teil meiner Zeit in der virtuellen Welt verbringe ich damit,
nach digitalen Stellvertretern zu suchen. Nur ab und zu treffe ich auf andere Avatare,
die meisten von ihnen ignorieren meine Kommunikationsversuche oder lassen
meinen motivierten Avatar nach einiger Zeit des Nicht-Antwortens einfach stehen,
teleportieren sich an eine anderen Ort oder laufen weg.

7.8 Zukunftsvisionen
Nach letzten Angaben von Linden Lab, will man zukunftig an alte Erfolge anknupfen

und mit einer verbesserten Darstellung und neuen Orientierungshilfen Anschluss an

329 Vgl. http://www.virtual-world.info/news/metaversen-muves/second-life/17-news/1369-breaking-

news-mark-kingdon-tritt-ab-philip-rosedale-ab-sofort-interimsgeschsfr ; Letzter Zugriff: 13.Februar
* www.secondlife.com , Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
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die Beliebtheit von Facebook und Co. finden. Dazu soll auch die Mdglichkeit
gehoren, Freundeslisten zu erstellen und Webinhalte aus anderen Anwendungen zu
importieren.>*' Auch die Handhabung der Avatare soll optimiert werden. Durch den
Zusammenschluss mehrerer WebDesign Firmen, die das so genannte OpenGrid
System unterstltzen, soll es mdglich werden, Management und Transport von Daten
zu erleichtern. So kann sich der Nutzer/ die Nutzerin in sein/ihr Identitatsprofil
einbuchen und mit dieser Identitat auch in anderen virtuellen Welten interagieren.
Dieses Teleporting wird angestrebt, um das Wandern von Avataren durch
verschiedene virtuelle Welten und eine Verwaltung der, dem Avatar zugehorigen
Eigenschaften und Freundeslisten, zu vereinfachen.>*2
Weiters nutzen derzeit 1400 Unternehmen, welche nicht primar an Online-Werbung
interessiert sind, die 3D Infrastruktur fur interne Schulungen, Uberregionale Meetings
und Konferenzen. Second Life bietet hierfur die Plattform um in Echtzeit miteinander
auch international kommunizieren-, 3D-Modelle von Produkten erstellen,

Prasentationen horen oder Dokumente teilen zu konnen .3

Nach meinen ersten Versuchen die Strukturen der 3D Welt zu verstehen, habe ich
mir die Frage gestellt, ob befriedigende Interaktion in Second Life Uberhaupt noch
moglich ist. Ich habe mich in Second Life nie als Bewohnerin gefuhlt, eher als
Besucherin, fur mich war es ein Experiment ohne Absicht in der virtuellen Welt
dauerhaft ,sesshaft* zu werden. Doch was machen Menschen im Jahre 2011, die in
Second Life ernsthaft auf der Suche nach Aufmerksamkeit und Anerkennung sind,
die sie im realen Leben nicht bekommen? Bedeutet fur diese die aktuelle Lage in
Second Life, dass auch der Versuch online Freunde zu finden gescheitert ist, weil
zwar das eigene Bedurfnis und die Motivation gegeben sind, das System jedoch die
Voraussetzungen nicht mehr erfullt? Sucht man wirklich noch nach dauerhaften
Kontakten oder gibt man sich mit kurzweiligen Gesprachen zufrieden? Dies sind
Fragen, die ich mir im Laufe meines Selbstversuchs gestellt habe. Antworten auf all
diese Fragen zu finden, wirden den Rahmen der Diplomarbeit sprengen bzw. zu

weit in den Bereich der Psychologie gehen. Somit konzentriere ich mich in dieser

331 Vgl. http://diepresse.com/home/techscience/internet/556000/Second-Life-versucht-an-Facebook-

anzuknuepfen , Letzter Zugriff: 13.Februar 2011

Vgl. http://www.heise.de/newsticker/meldung/Betreiber-von-Online-Plattformen-wollen-1ETF-
Standard-fuer-Avatare-210043.html , Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
333 Vgl. http://www.heise.de/newsticker/meldung/Nach-dem-Hype-Second-Life-als-Konferenzraum-
937147.html Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
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Arbeit auf die Beschreibung jener Situationen, in denen ich mit meinem Avatar

virtuelle Interaktion in einer Uberschaubaren Online- Gemeinschaft erlebt habe.

8. Der Avatar als Mittel zur sozialen Interaktion in Second Life

Mit Second Life hat man ein vollig neues Menschenbild geschaffen. Menschen
simulieren die Erschaffung der Welt und bevolkern diese mit narzisstischen
Selbstbildern, mit Kunst-Ichs, die ewig jung und agil scheinen und sich wohl nur aus
dem Grund der realen Einsamkeit dort einfinden, wo ihnen eine unendliche
Vernetzung mit anderen geboten wird. Das zweite, virtuelle Leben wird zum Traum
von der ewigen Bestandigkeit des Ichs, fernab dieser Utopie bleibt die Suche nach
Liebe, Freundschaft und Zugehdrigkeit und zeigt einen bizarren Wandel der

Gesellschaft:

,Die Teilnehmer dieses neuen globalen Gesellschaftsspiels kompensieren den
Nachwuchs, den sie im ersten Leben nicht mehr wiinschen, mit einer wuchernden
Produktion im zweiten. Somit entvélkern wir die alte und bevélkern die kiinstliche neue
Welt mit virtuellen Prototypen unserer Idealvorstellungen.“**

Der Avatar stellt den Mittelpunkt von Second Life dar. Ohne ihn gibt es keine
Interaktion, keine Kommunikation, kein Streunen durch die virtuelle Welt. In Folge
soll auf Besonderheiten und Funktionen des Avatars hingewiesen werden um darauf

aufbauend, den Interaktions- und Kommunikationsaspekt naher zu erlautern.

8.1 Die Erschaffunqg des virtuellen Stellvertreters

Laut Howard Rheingold tragt die Schopfung einer virtuellen Identitat, als Bestandteil
der Phantasie- Architektur, dazu bei, eine neue Welt zu erschaffen. Der Avatar wird
somit zum Schnittpunkt zwischen virtueller und realer Welt, er positioniert den
Nutzer/die Nutzerin im sozialen Geflige der virtuellen Umgebung.®*® Will man in die
3D Welt von Second Life einsteigen, wird man zu Beginn aufgefordert sich einen
Usernamen zu wahlen, den man zu einem spateren Zeitpunkt nicht mehr andern
kann, ein konstantes Merkmal, das einen Avatar einzigartig macht, da es jeden
Namen nur einmal gibt. Der Name ist also das erste Merkmal, das einen Avatar
auszeichnet, er sagt etwas Uber den Trager/die Tragerin aus, weil diese/r ihn frei
gewahlt hat. Die freie Wahl des Namens beschrankte sich jedoch lange Zeit nur auf

den Vornamen, den Nachnamen musste man aus einer langen Liste auswahlen, die

34 Der digitale Maskenball, Der Spiegel 8/2007, S. 152
3% Vgl. Rheingold, Howard, Virtuelle Gemeinschaft : soziale Beziehungen im Zeitalter des Computers,
S. 186f.
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von den Second Life Grindern regelmaRig aktualisiert wurde. Dies gab den
Einwohnern eine gewisse Individualitat durch die Seltenheit ihres Nachnamens und
erlaubte es ihnen, haufige Vornamen zu nutzen ohne mit Spam Konten oder
ahnlichen verwirrenden Usernamen konfrontiert zu werden. Durch die freie Wahl des
Vornamens verdeutlichen manche Bewohner ihre Bedurfnisse und Erwartungen. So
findet man nicht selten Avatare mit Vornamen wie “Desire” oder “Love”.>*
Im November 2010 entschied sich Linden Lab, die Unterscheidung zu vielen anderen
virtuellen Welten und Orten aufzugeben: Seit diesem Zeitpunkt genugt es, sich mit
einem treffenden Usernamen zu registrieren, was vielleicht den Anmeldeprozess
verkurzt, jedoch den Unterschied zwischen neuen und erfahrenen Nutzern noch
deutlicher macht. Neue Nutzer heilden nun Daisy 686 oder Love 9983, erfahrene
Nutzer, bzw. jene die sich vor November 2010 registriert haben, erscheinen
hingegen nach wie vor mit der Angabe von Vor- und Nachnamen. (z.B. Linnea

Rookstown)

Nachdem man seine Basisdaten bekannt gegeben hat, darf man aus einer kleinen
Vorauswahl an Avataren wahlen, um dem Namen ein Gesicht zu geben. Dieses
Aussehen kann man in weiterer Folge beliebig oft verandern. Auch ohne
Beanspruchung eines Premium Accounts hat man Standard Skins ( Uberbegriff fiir

Kleidung, Haare, Makeup, Hauttdne) im personlichen Inventar.

Anfangsavatar wahlen

Klicken Sie auf die Bilder unten, um einen Anfangsavatar auszuwahlen. Wenn Sie Second Life erst
einmal betreten haben, kinnen Sie thr Aussehen dndermn cder sich einen ganz neuen Look kaufen.

Abb.1: Vorauswahl an Avataren bei der Registrierung

Durch die Verankerung im virtuellen Kontext dienen Avatare dazu, dass Individuen
ihre individuelle virtuelle Personlichkeit ausleben konnen, einerseits um Immersion

aber auch virtuelle Gemeinschaft zu gewahrleisten. Der Avatar wird also aus der

336 Vgl. Stillich Sven, Second Life. Wie virtuelle Welten unser Leben verdndern, S.15f.
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Intention geschaffen, ein technisches Produkt zu sein, letztendlich abhangig von den
Voraussetzungen eines Betriebssystems, mit welchem jedoch trotzdem Interaktion
moglich ist. Somit erscheint der Avatar als Stellvertreter des Selbst und lasst den
Nutzer/die Nutzerin durch seine virtuelle Prasenz die kunstliche Umwelt erfahren,
gerade in 3D Welten wie Second Life dient der Avatar jedoch auch daflr, die
Prasenz anderer Avatare wahrzunehmen und erfahren zu kdnnen, wie diese auf das
eigene virtuelle Erscheinungsbild reagieren. So erlaubt die Steuerung von Second
Life einen Perspektivenwechsel. Man kann sowohl den eigenen Avatar beobachten,
aus der Perspektive eines Unsichtbaren, der scheinbar vor einem steht, man kann
jedoch auch die anderen beobachten. Letztendlich, so Boellstroff, erklart sich durch
die Anwesenheit anderer Avatare auch der Drang nach Veranderung des eigenen
Abbilds. Er geht davon aus, dass Nutzer/innen ihre Avatare so lange verandern
(durch Investitionen verbessern, die Geschlechterrollen wechseln oder sogar die
Form einer anderen Spezies ausprobieren, etc.) bis sie sich in der virtuellen Welt
soweit eingelebt haben, dass man von stabilen Beziehungen sprechen kann. Sobald
man als ,Jemand® gilt, man erkannt wird, vielleicht sogar gezielt gesucht wird, wird
man von aufwendigen Veranderungen des virtuellen Aussehens absehen und sich
ein einheitliches Erscheinungsbild zulegen. Der virtuelle Phanotyp dient somit schon
der Interaktion, noch ohne kommuniziert zu haben. Wie im wahren Leben zahlt auch
in Second Life der erste Eindruck. Durch die oftmals oberflachliche Beurteilung eines
Avatars, schliefen viele Nutzer/innen auf das Wesen hinter dem virtuellen
Stellvertreter, denn schlieRBlich geht man davon aus, dass die Avatare so
ausgestattet sind, wie sich das reale Individuum sieht bzw. prasentieren will.>*’

Eine der Fragen, die man in Second Life nach einer gewissen Zeit immer gestellt
bekommt, ist jene nach dem realen Aussehen. Nachdem ich die Frage unzahlige
Male beantwortet hatte, stellte auch ich diese Frage und fand heraus, dass die
meisten User/innen, mit denen ich im Laufe von 7 Monaten chattete, sich bei der
Avatar-Erstellung tatsachlich an ihrem realen Aussehen orientieren und den Pool an
Looks, den Second Life anbietet, nur zur Verschdonerung benutzen, um dem Idealbild

des eigenen Ichs wenigstens in der virtuellen Welt nadher zu kommen.

8.2 Alternative Avatare
Second Life hat so hohe Nutzerzahlen, weil viele Menschen in die virtuelle 3D Welt

nur ,hineinschnuppern® wollen. Sie schauen sich alles einmal an und sofern das

%7 vgl. Boelstorff, Tom, Coming of Age in Second Life , S. 131f.
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virtuelle Abenteuer nicht ihren Erwartungen entspricht, kommen sie nicht wieder.
Andererseits haben viele Nutzer/innen nicht nur einen einzigen Avatar in Second
Life, sondern konstruieren sich zahlreiche virtuelle Abbilder nach Anlassen bzw.
Einstellungen. In der Programmierersprache fasst man den Umgang eines einzelnen
Individuums mit multiplen Avatarpersonlichkeiten mit dem Begriff ,Alternative
Avatare®“- kurz Alts — zusammen. Second Life ist aulerdem das einzige System, das
diese unendliche Kreationsfreiheit nicht einschrankt, theoretisch macht es das
Programm mdglich, bei jedem neuen Einloggen auch einen neuen Avatar zu
erschaffen. Unter allen alternativen Avataren weist der primary avatar, also jener,
den man beim allerersten Log-in erstellt, die dauerhafteste Bestandigkeit auf. Fur die
Residents ist der prime- Avatar die Reflexion des realen Ichs, der die meisten
Bezlge zum wirklichen Individuum aufweist, sei es bezogen auf die Personlichkeit
oder das reale Aussehen. Alts werden bewusst konstruiert, um andere Sichtweisen,
andere Facetten der virtuellen 3D Welt kennen zu lernen. Die User/innen sprechen in
diesem Zusammenhang oft von Kostimierung und Maskierung, was den Rollenspiel
Aspekt von Second Life hervorhebt. An Alts findet man in Second Life folgende
Varianten: Der ,banking alt‘, eine Konstruktion eines Avatars, der eigens erschaffen
wird, um den Zahlungsverkehr mit den Linden Dollars zu kontrollieren; der ,building
alt‘, der sicherstellen soll, dass man bei der Planung und Umsetzung von Gebauden,
Gegenstanden, Landschaften nicht durch virtuelle Bekanntschaften gestért wird. Die
Ltesting” und ,exploring alts* hingegen erlauben, wie der Name schon vermuten lasst,
das ungestorte anonyme Flanieren durch die 3D Welt, ohne jeglichen
Kommunikationsaufforderungen nachkommen zu miussen. Mit den ,escape alts“ hat
man jene Fahigkeit erschaffen, die man sich im realen Leben oftmals winschen
wlrde; das unkomplizierte Austreten aus (unangenehmen) Situationen oder
Personenkonstellationen ohne mit Konsequenzen rechnen zu miissen.*®

In den meisten Fallen verwenden User/innen jedoch ,social alts”, um andere Aspekte
des virtuellen Seins kennen zu lernen, ganz gleich ob es sich dabei um Gender
Swapping oder die bewusste Ubertreibung von Eigenschaften oder

Aussehensmerkmalen handelt.>*®

8 vgl. Ebd. S. 132
9 vgl. Ebd., S.133f.
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Der Verwendung alternativer ldentitaten wird in Second Life sogar von Seiten der
Hersteller gefordert, die dem User/der Userin von Beginn an einen Editor mit
mehreren vollstandigen Avataren zur Verfiigung stellen. 34

8.3 Kenner und Neulinge- Die Bildunqg spezieller Gruppierungen

Mein Profil

Linnea Rookstown
MEIN PROFIL MEINE ALISWAHL

Second Life:

Echtes Leben:

Abb. 2: Kurz nach der Anmeldung erkundet man als Newbie die virtuelle Welt

In vielen Punkten sind sich Realitdt und Virtualitdt gar nicht so unahnlich.
Beispielsweise wenn es um die Bildung von Gruppierungen geht, basierend auf der
Menge an gesammelten Erfahrungen in Second Life.

Wie schon angefuhrt bezeichnet Nicola Déring die blutigen Anfanger, die noch immer
in gro3en Scharen auf ,Welcome Island® landen und meist Uberfordert und planlos in
der virtuellen Welt herumirren, als Newbies. Sie stehen den Oldbies gegenuber,
jenen Nutzer/innen die sich durch die Dauer des Aufenthalts oder die Intensitat der
Auseinandersetzung mit der virtuellen Welt zu Profis entwickelt haben.**'Obwohl
Oldbies nach auRen hin als sehr hilfsbereit gelten und fur die Einsteiger oftmals die
Funktion eines Lehrmeisters haben, besteht die soziale Distanz der beiden
Gruppierungen von Anfang an, wobei immer wieder Versuche unternommen werden,
die Status-Differenzen aufzulockern. Dies ist letztendlich auch die Bestrebung
zahlreicher hilfsbereiter Hobby- Autoren, die sich bemuRigt flhlen, ihre Erfahrungen

in Second Life mit der Welt zu teilen. So findet man diverse Homepages, wo Oldbies

340

ar Vgl. Rymaszewski,Michael et al.,Second Life. Das offizielle Handbuch, S.12

Vgl. Déring, Nicola, Identitdten, Beziehungen und Gemeinschaften im Internet, S.303f.
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natzliche Tipps an neue Nutzer/innen weitergeben, um diesen den Einstieg in

Second Life zu erleichtern. 342

W rabin Aumibie

Abb 2: Oldbies =ind vor allem durch aufwendiy gestaltete Avatare erkennbar

Die Hilfsbereitschaft die nach auf’en hin als Besonderheit angepriesen wird, findet
sich zwar tatsachlich, nur erweisen sich manche Oldbies im Umgang mit Newbies als
sehr ungeduldig. Nachdem sie Teile inres Wissens weitergegeben haben, lehnen sie
den Kontakt mit neuen Nutzern/innen generell ab, bleiben lieber unter sich. So
kommt es nie zu einem langerfristigen Austausch zwischen den Statusformen. Dabei
sind Newbies fur das Bestehen eines Systems wie Second Life unentbehrlich, weil
sie noch neugierig sind, weil sie bereit sind, sich auf die virtuelle Welt einzulassen,
ohne deren Reize und Abgriinde zu kennen. Oldbies wirden sich ohne Newbies mit
der Zeit langweilen, erstens weil sie niemanden mehr hatten, dem sie ihr Wissen
weitergeben kénnen und zweitens, weil durch die groRe Differenz von aktiven und
angemeldeten Nutzern/Nutzerinnen fir viele Oldbies die virtuelle 3D Welt den Reiz
verloren hat. Auch wenn Second Life kein ,Spiel“ ist und auf den ersten Blick ohne
Regeln und Grenzen auskommt, kommt in Second Life frlher oder spater der

Zeitpunkt, an dem man einsehen muss, dass man die meisten Funktionen erprobt,

%2 7 B. What every Second Life Newbie should know; http:/npirl.blogspot.com/2007/12/what-every-
second-life-newbie-should.html ; Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
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seinen Avatar mit allen Méglichkeiten der optischen Gestaltung ausgestattet und zur
Genuge Landschaften oder Dinge entworfen hat. Auf dieser hochsten Stufe der
Macht kann Begluckung schnell in Desinteresse umschlagen, einer der Hauptgrunde
fur die unzahligen Datenleichen. Newbies bewahren das unsterbliche System
Second Life vor der Sterblichkeit, auch wenn viele von ihnen nur Gastspiele auf der
,virtuellen Buhne“ geben. Obwohl sich Welcome Island, jener virtuelle Ort, an dem
man nach der Anmeldung landet, als perfekt zur Kontaktaufnahme eigenen wurde,
die meisten Newbies sind nicht auf Geselligkeit aus, sondern in den ersten Tagen
ihres ,zweiten Lebens® damit beschaftigt, sich den Oldbies, zumindest was das
Aussehen angeht, anzupassen. Second Life scheint beim ersten Log-In ein
komplexes System zu sein, fur dessen Erkundung man sich Zeit nehmen muss. Fur
jene, die die Anfangsphase Uberstehen, gestaltet sich die Wechselwirkung von
geringem realen Tun (durch einen simplen Tastendruck) und die dadurch evozierte
virtuelle Auswirkung (Fliegen, Beamen, Welten erschaffen) als Anreiz, immer weiter
in das virtuelle Geschehen einzutauchen. **°

~Many newbies will first ascertain the established norms of behavior, whereupon they
will spend a period exploring the virtual world and their abilities within it. Having gained
the necessary skills and knowledge, they can start to act properly as an achiever.
When they have reached the top, they retire into the life of a socialzer.” [...] Not all
players follow that main sequence and not all of them follow it at the same speed.*

Wer also Second Life als Plattform zum Austausch, Networking oder
Beziehungsmanagement begreift, wird sich eher auf den Kommunikationsaspekt
konzentrieren, wahrend sich andere, fur welche Online-Konversation nicht Anreiz
genug ist, langer in der virtuellen Welt zu bleiben, auf das Erkunden der virtuellen
Welt beschranken.

Aus dem Nutzerverhalten von Oldbies und Newbies ergeben sich bestimmt

Typologien.

8.4 Typologien der Bewohner/innen von Second Life
Jeder Avatar verfugt Uber ein Profil, das Auskunfte Uber die Figur bzw. den

Menschen dahinter gibt. Ahnlich wie bei Facebook kann man hier Gruppen verwalten

oder Links mit anderen Bewohnern teilen.

343

" Vgl. Stillich Sven, Second Life. Wie virtuelle Welten unser Leben verédndern, S. 25f.

Bartle, Richard, Designing virtual worlds, S. 132ff.
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»There is no set format or guideline for what should be included in these descriptions.
While most stick to physical traits (of a fictional self), players use the descriptions to
say things about character that physical appearance would fail to relay.” 345
Ebenso kann man die Motivation Second Life zu nutzen deutlich machen. Man gibt
Interessen wie ,build®, ,meet’, ,explore“ oder ,script® in seinem Profil an und
signalisiert somit, weshalb man sich in der virtuellen Welt aufhalt.
Christian Stocker nutzt diese Informationen, um bestimmte Typologien der Second

Life Einwohner>*®

zu entwerfen, die ich in Folge, erganzt durch meine eigenen
Erfahrungen in Second Life, anfihren will, da man auf diese Weise relativ schnell
einen ersten Eindruck von den dortigen sozialen Konstruktionen erhalt.

Die Entdecker: Als Entdecker gelten jene Nutzer/innen, die weniger an der

Kommunikation als an der unendlichen Weite der 3D Welt interessiert sind. Sie
verbringen die Zeit in der virtuellen Welt nicht mit Konversationen oder
Beziehungsmanagement, sondern betreiben eine Art ,Sight Seeing®, was sich darin
auldert, dass sie nie lang an einem Ort verweilen und die Funktionen des Fliegens
oder Teleportierens nutzen sowie zu haufigem Wechsel des Avatar Aussehens
tendieren.

Die Bastler: Damit sind jene Nutzer/innen gemeint, die das Prinzip von Second Life
ausmachen. Also jene, die ihre Online- Zeit dazu verwenden, Objekte, Gegenstande,
Landschaften etc. zu entwerfen. Anzutreffen sind sie in den so genannten
sandboxes, virtuellen Arealen, die von den Machern eigens zur Kreation neuer
Objekte geschaffen wurden und fir jeden Avatar offen stehen.

Mein Avatar wurde durch eine meiner ersten virtuellen Bekanntschaften in eine
solche sandbox mitgenommen, auch Laien kénnen sich dort aufhalten, die Bastler
beobachten bzw. an Lernkursen teilnehmen, in denen man von erfahrenen
Nutzer/innen gezeigt bekommt, wie man Objekte entwirft.

Die Scripter: Im Gegensatz zu den Hobby-Bastlern verbergen sich hinter Scripter-
Avataren, professionelle Programmierer, die teilweise sogar bei Linden Lab
angestellt sind und zur Weiterentwicklung der 3D Welt beitragen sollen, z.B. durch
die Verbesserung von Avatar Animationen.

Die Netzwerker: Netzwerker bilden das soziale Gerist von Second Life. Sie sind

primar an der Kontaktaufnahme mit anderen interessiert und zeichnen sich durch

Extraversion aus; sie sind offen, hilfsbereit, gesprachig und halten sich meist an

*5 Young Jefferey, Textuality in Cyberspace, http://cyber.eserver.org/young2.txt, Letzter Zugriff:

13.Februar 2011
346 Vgl. Stdcker, Christian. Second Life. Eine Gebrauchsanweisung fir die digitale Wunderwelt,
Minchen: Goldmann 2007, S.61f.
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virtuellen Orten auf, die hoch frequentiert sind. Aus talentierten Netzwerkern kénnen
in Second Life erfolgreiche Geschaftsleute werden. Sie organisieren Parties, grinden
Vereine und bringen so die Leute zusammen.

Die Unternehmer: Sie sind fur die Blltezeit von Second Life in den Jahren 2006 und

2007 verantwortlich. Menschen, denen die alleinige Interaktion und der soziale
Austausch irgendwann zu langweilig werden und die Second Life nutzen mdchten,
um ihre Geschaftsmodelle zu erproben. Sie erhalten die virtuelle Wirtschaft am
Leben, indem sie teilweise hohe Summen investieren, um sich einen Online Auftritt
zu erkaufen und damit potentielle Kunden anzulocken. Als Unternehmer werden
sowohl Firmen wie Adidas etc. bezeichnet, die das virtuelle Potential testen wollten,
aber auch Kleinunternehmen bzw. Privatpersonen, die durch Transaktionen in der
virtuellen 3D Welt versuchen, zu Geld zu kommen. Unternehmer sind wichtig flr
Second Life, weil sie durch Blndelung von Ressourcen und Projektkoordination den
Fortbestand sichern.

Obwonhl sich weltbekannte Markenunternehmen schon langst wieder aus Second Life
zurtuckgezogen haben, weil die virtuelle Werbung nicht zum erhofften Konsumanstieg
in der Realitat fuhrte, findet man noch immer unzahlige Avatare, die bemuht sind,
Werbung fur deren Online-Projekte zu machen. SchlieRlich galt als Credo von
Second Life von Anfang an, dass dort alle, unabhangig von den jeweiligen
Ausgangsvoraussetzungen, die Chance bekommen, das zu verwirklichen, was sie
sich ertrdumen.

Die Lustreisenden: Diese Kategorie fasst jene Menschen zusammen, die Second

Life als Moglichkeit sehen, ihre (unerflullten) sexuellen Sehnslchte auszuleben. Es
bilden sich Shops, die Geschlechtsteile flir Avatare verkaufen, aber auch
Sexspielzeug oder sogar virtuelle Escort Services anbieten. In Second Life kann man
also reales Geld verdienen, indem man Cybersex anbietet. Bis 2007 kontrollierte
Linden Lab kaum, wo und wie sich die Avatare untereinander liebten. Erst als
Second Life zu einem beliebten Treffpunkt fur Padophile wurde, griff das
Unternehmen durch und entwickelte so genannte ,Rotlichtviertel®.

Trotzdem ist der sexuelle Aspekt fur viele Grund sich in die virtuelle Welt zu begeben
und Uberhaupt mit anderen Avataren Kontakt aufzunehmen. So passierte es mir
haufig, dass ich an den harmlosesten virtuellen Orten durch andere Avataren mit
eindeutigen Angeboten konfrontiert wurde und als ich ablehnte zumeist
Unverstandnis erntete, wobei mir auch niemand beantworten konnte/wollte, was den

Reiz an Cybersex ausmacht.
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Furries: Furries sind jene Avatare, die in Second Life das Aussehen von Tieren oder
Fabelwesen annehmen. Diese Subkultur, die Second Life hervorgebracht hat, findet
ihre Form viel erstrebenswerter als den menschlichen Korper im realen Leben. Nicht
uberall sind Riesenhasen und Wolfsmenschen willkommen, oftmals werden sie

ausgegrenzt, eine Vorform des Cyber Mobbings.

Abb, 4 Furriez t:-léibﬂn gerne unter zich

Da der schopferischen Freiheit kaum Grenzen gesetzt sind, findet man in Second
Life auch Vampire, Punks und viele weitere Avatare, die ihr Aussehen einem Motto,
einem Film oder einer Epoche anpassen (z.B. Starwars Fans, Hippies, Jules Verne
Charaktere)

Die Aktivisten:

Die Aktivisten sind in ihren Ansatzen den Unternehmern nicht unahnlich. Auch hinter

ihren virtuellen Bestrebungen stehen reale Absichten, nur selten geht es ihnen um
Geld. Unter Aktivisten versteht man in Second Life Privatpersonen oder
Organisationen, die eine Botschaft verbreiten oder politische Modellprojekte
durchzusetzen versuchen. Second Life soll so zu einer Plattform werden, wo
politische Grundsatzdiskussionen entstehen, tUber Menschenrechte diskutiert wird
und man in Gemeinschaft Uber die Zukunft nachdenken kann. So grindete
beispielsweise die deutsche Initiative politik.de im Jahre 2006 einen virtuellen
Pavillon, der zum politischen Treffpunkt werden sollte und wo sich reale Abgeordnete
der deutschen Parteien den Fragen und Anliegen von Second Life Avataren stellen
sollten. Dieses Modell scheiterte bereits 2007 an mangelnder Teilnahmebereitschaft
der virtuellen Gemeinschaft.

Die Rollenspieler: Trotz der Konkurrenz von virtuellen Welten, die das Rollenspiel in

den Mittelpunkt stellen, behauptet sich in Second Life eine Gruppe von

Rollenspielern. Besonders beliebt ist dabei das patriachal umstrittene Spiel ,Gor",
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orientiert am Mannerbild der Antike und basierend auf den umstrittenen Romanen
von John Norman, der mit seinen Geschichten eine frauenverachtende Gegenerde
entwarf. Wer an diesem ,Spiel” teilhaben will, muss sich einem rigiden virtuellen
Trainingsregime unterziehen, wird dann aber mit einer schon fast rituellen
Aufnahmezeremonie in die Spielgemeinschaft aufgenommen. Der Mann ist in
diesem Spiel eine Heldenfigur, dem sich die Frau zu unterwerfen hat.
Dementsprechend rau ist der Umgangston, dem man begegnet, wenn man sich mit
einem weiblichen Avatar in diese Spielwelt begibt. Wer als Frau/mit einem weiblichen
Avatar Teil dieses Rollenspiels werden will, muss sich damit abfinden, dass man von
Mannern/mannlichen Avataren als Besitz oder Sklavin angesehen wird.
Verwunderlich daher, dass man trotz der frauenfeindlichen Inhalte viele weibliche
Avatare unter den Nutzern/innen findet, was jedoch nicht zwingend heilen muss,

dass sich dahinter auch eine weibliche Spielerin verbirgt.

8.5 Kommunikation in Second Life
Die reale Welt kann gut ohne den Menschen auskommen, die virtuelle hingegen ist

angewiesen auf Besucher/innen und Bewohner/innen, die sie gestalten. Auch wenn
Second Life erst durch den wirtschaftlichen Aspekt, dort schnell und unkompliziert an
Geld zu kommen, populér wurde, so stand von Beginn an die Erprobung der
zwischenmenschlichen Kommunikation in einer vollig neuen 3D Umgebung im
Mittelpunkt.

Second Life verliert schnell den Reiz, wenn man seinen Avatar alleine auf
Entdeckungsreise schickt, nur wer sich auf den Kontakt zu anderen Avataren einlasst
wird sich langerfristig in der virtuellen Welt wohlfuhlen.

Die Sprache dient seit jeher als Bindeglied zwischen Realitat und virtueller Welt. Wie
die fruihen MUDs verlasst sich auch Second Life zum Grofdteil auf textbasierte
Kommunikation. Die Verstandigung durch Textnachrichten erleichtert fur viele
Menschen die Kommunikation in Second Life, da die Person vor dem
Computerbildschirm dadurch weitgehend geschutzt bleibt. Es ist einfacher, ein
zweites Ich zu reprasentieren, wenn man nicht gesehen oder gehdrt wird.
Textnachrichten machen es aullerdem mdglich, dass auch Hoérgeschadigte am

virtuellen Geschehen teilhaben kdnnen.?*’

37 \/gl. Stillich Sven, Second Life. Wie virtuelle Welten unser Leben veréndern, S. 34f.
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WEacharells

Abb. 5 Beim Chatten bewegt der Avatarzeine Hande

In Second Life gibt es zwei Madglichkeiten
Textnachrichten zu versenden:

Einerseits durch die Funktion des offentlichen,
lokal begrenzten Chats. Trifft man auf einen
anderen Avatar kann man mit ihm durch Chat
Nachrichten in Kontakt treten. Dies funktioniert
relativ schnell und unkompliziert, durch Eingabe
der jeweiligen Botschaft in ein Fenster am
unteren linken Bildschirmrand. Der Avatar am
Bildschirm tut es dem Nutzer/der Nutzerin gleich
und bewegt seine Hande synchron als ob er oder
sie auf einem virtuellen Keyboard schreiben
wlrde. Man kann mit jedem anderen Avatar
Kontakt aufnehmen, ohne mit ihm ,befreundet” zu
sein, solche Gesprache sind meistens nicht privat
zu halten, da jede/r im Umfeld von 30 virtuellen
Metern das Gesprach mitverfolgen und sich bei
Bedarf auch einbringen kann.>*®

Alle Beitrage werden im Eingabefeld fur eine

Weile angezeigt, 16sen sich dann auf. Um dieser

kinstlichen Fllchtigkeit entgegen zu wirken, kann der Chatverlauf fir die Dauer einer

Sitzung /einer Log-In Phase in einem eigenen Fenster jederzeit nachgelesen werden.

Die Inhalte der Second Life Konversationen beschranken sich zunachst meist auf die

virtuelle Welt selbst, bei einem flichtigen Gesprach erfahrt man kaum etwas Uber die

reale Person hinter dem Avatar. Dies soll eher als Kompliment als Desinteresse an

der eigentlichen Person gesehen werden; Im Mittelpunkt von Second Life stehen die

Avatare und sie werden von anderen Avataren auch als solche wahr- und ernst

genommen. Es geht oft viel mehr um die Geschichte des Avatars, als um die

Lebensgeschichte des Menschen dahinter, die Realitat wird soweit ausgeklammert,

dass nur das als wahr angenommen wird, was man gemeinsam in der virtuellen Welt

erlebt- Erfahrungen im Fiktiven, die sich echt anfuhlen.

8 \gl. Ebd. S.35

- 102 -



Second Life versteht sich als bewusstes Spiel mit Identitdten. Jemand mit dem
Anspruch Realitatsbezige aufzudecken, wird in dieser virtuellen Welt scheitern.
Sobald Avatare aufhdren sich als Avatare zu sehen, wirde die Second Life Welt
ganzlich in sich zusammenbrechen. 3*°

Kommuniziert wird auf Englisch. Der Chat in Second Life bedient sich den
sprachlichen Konstruktionen, die aus den gangigen Chat Formaten bekannt sind.
Auffallig ist der Gebrauch von einer Sprachform, wie man sie im Internet meist nur im
verbalen Austausch von Jugendlichen findet. So gehen Second Life Nutzer/innen im
Chat kreativ mit Abklrzungen um, was den kommunikativen Austausch extrem
verkurzt. Dieser spezielle Chat-Slang zeichnet sich vor allem durch den vermehrten
Einsatz von umgangssprachlichen Bezeichnungen, grafischen Symbolen aus
Textzeichen, die Gefuhle vermitteln sollen (Emoticons) sowie einer technik-
bezogenen Meta-Kommunikation aus, wobei Verlaufe des Rechners thematisiert
werden.>*°

Aber auch mit Nutzern/Nutzerinnen, deren Avatare sich nicht innerhalb der digitalen
Schreibweite befinden, ist Kommunikation mdglich. Die Grinder von Second Life
bedienten sich hierbei der Methode des Flusterns, einer Praktik die in gangigen
Chats von Anfang an vertreten war und sich als Austausch von Sofortnachrichten in
Dialogform versteht. Dieser Informationsaustausch ist fur unbeteiligte Nutzer/innen
nicht wahrnehmbar. Mittels dieser Nachrichten (Instant Messages = IMs) kann man
einerseits mit Avataren in Verbindung treten, die virtuell prasent sind, aber auch
Avatare erreichen, die sich nicht am selben virtuellen Ort befinden oder gar offline
sind. Jene bekommen die Instant Message als eMail zugesandt. Obwohl sich die IMs
zur Kommunikation Uber virtuelle Distanzen besonders gut eignen, benutzen viele
Avatare die IMs obwohl sich der Kommunikationspartner in unmittelbarer Nahe
befindet, um ein Gesprach zu erganzen oder es abseits der Offentlichkeit zu
kommentieren. So bilden sich in Gruppendiskussionen, in die mehr als zwei Avatare
verwickelt sind, oftmals kleine ,Verschworungen®, wenn zwei Avatare parallel zur
offentlichen Diskussion eine intime Konversation starten. Diese Gleichzeitigkeit von
zwei Kommunikationsformen, einer tatsachlichen und einer ,geheimen® gibt es

aulBerhalb von Programmen, die die Chatfunktion integriert haben, kaum. Am

**'vgl. Ebd., S. 36f.
350 Vgl. Richter Karin, Trautmann Thomas, Kindsein in der Mediengesellschaft, Weinheim: Deutscher
Studien Verlag , 2001, S. 193ff.
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ehesten findet man sie noch in den sprachlichen Konstruktionen in Romanen oder
der neuen Form des Erzéhltheaters. >’

Seit August 2007 ist es zudem maoglich, Uber ein internes Voice-over-IP-System zu
kommunizieren. Erstmals konnte dadurch die visuelle Umgebung mit akustischer
Information verbunden werden. Durch die Profilinformationen des gewlinschten
Gesprachspartners lasst sich herausfinden, ob der jeweilige Nutzer/ die Nutzerin das
Voice- System nutzt. Sofern man Uber ein Headset und Mikrofon verfugt, ist man in
der Lage, vom Medium Schrift zum verbal-akustischen Austausch zu wechseln. Viele
Nutzer/innen beflrworten diese Entwicklung, viele kritisieren sie. Obwohl der Voice
Chat als freiwillige Handlung getatigt werden kann fuhlen sich viele in ihrer
Anonymitat bzw. Kreativitdat eingeschrankt, da durch mudndliche Echtzeit-
Konversation beispielsweise Gender Swapping schnell zunichte gemacht wird. Aus
Angst vor Enttarnung des realen Ichs, wahlen daher viele eine einseitige verbale
Verstandigung, was heif’t, dass nur ein Gesprachspartner den Voice Chat benutzt,
der andere die mundlichen Beitrage in Horweite wahrnimmt und darauf schriftlich
antworten kann. Eine weitere Moglichkeit zu kommunizieren erfolgt durch die
Verwendung von Gesten, wobei sich diese eher als Erganzung zur mindlichen bzw.
schriftichen Kommunikation eignen, aber auch unabhangig von Texteingabe
verwendet werden konnen. Gesten in Second Life sind vorprogrammierte Abfolgen
und Kombinationen von Animation, Ton und Text, die jeder Avatar von Beginn an in
seinem Grund-Repertoire hat. %

Second Life hat allerdings nicht nur als private Kommunikations- und
Gemeinschaftsplattform eine Bedeutung. Zunehmend mehr Unternehmen benutzen
die virtuelle 3D Welt zur Durchfiihrung von Meetings. Mitarbeiter sollen den sozialen
Raum als virtuelle Zusammenflhrung  begreifen und die Atmosphare von
Videokonferenzen soll nachempfunden werden. Second Life fur Firmentreffen zu
nutzen, bietet sich dem Unternehmen als kostengunstige Methode, die fur alle
Beteiligten zudem einen Erlebnisnutzen darstellt. Auch im universitaren
Wissenschaftsbereich wurde Second Life bereits als Kommunikationsplattform
genutzt. Der Austausch der Wissenschaftler/innen mit Probranden im Rahmen von
experimentellen Untersuchungen, bei denen die Teilnehmer/innen zu verschiedenen

Themen befragt werden, kann mit Second Life in einer kreativen Umgebung

%Tvgl. Ebd. S.194
332 \/gl.Boelstorff, Tom, Coming of Age in Second Life,S.152ff.
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stattfinden. Second Life vervollstandigt somit die digitale Kommunikation weil es
einmal mehr die Ortsgebundenheit aufhebt.>*®

Zumeist ist der Umgangston in Second Life ein sehr freundlicher, man ist um ein
harmonisches Zusammensein bemuht und die verbleibenden Bewohner/innen der
digitalen Wunderwelt erweisen sich als sehr hilfsbereit und gesprachig, dennoch gibt
es auch Falle, in denen die Extraversion und Offenheit von Avataren negative Effekte
hat. Dann spricht man von ,griefing“- einem Akt von bewusster Zerstérung der
virtuellen Umwelt, sei es von Objekten, Gesprachen, Bindungen etc. Griefer sind
absichtlich darum bemuht einem anderen Avatar das virtuelle Leben schwer zu
machen, mit dem Ziel, dass dieser seine Online Zeit nicht mehr genielden kann, oder
sich bedrangt fuhlt, wobei der Griefer Befriedigung empfindet. Zu Formen des
griefings zahlen in Second Life insbesondere das virtuelle Stalking sowie verbale
oder sexuelle Belastigung.>**

Egal ob man gemeinsame Aktivitaten in Second Life unternimmt, sich Gruppen
anschliet oder Freundschaften eingeht, Kommunikation ist in Second Life ein

wichtiger Aspekt der virtuellen sozialen Interaktion.

9. Soziale Interaktionsformen in Second Life

Second Life bietet seinen Bewohnern eine Vielzahl an Aktionen und Maglichkeiten
mit anderen Avataren in Kontakt zu treten, um den Aufenthalt in der virtuellen Welt
moglichst abwechslungsreich zu gestalten. Mir geht es nicht darum, bestimmte
Aktivitaten lobend zu beschreiben, wie es all die ,Reisefuhrer” tun, ich mochte auch
nicht eigene Erfahrungen wiedergeben, wie es so war, mit einem wildfremden Avatar
in virtuellen Clubs zu tanzen oder auf Schmetterlingen Uber digitale Inseln zu fliegen,
ich mdchte hiermit soziale Interaktionsformen vorstellen, die ich im Rahmen meines
Selbstversuches kennen gelernt habe und aufgrund derer sich virtuelle Gemeinschaft

manifestiert.

353

) Vgl. Stillich Sven, Second Life. Wie virtuelle Welten unser Leben verédndern, S. 52f.

Vgl. Foo, Chek Yang, Grief play management: a qualitative study of grief play management in
MMORPGs, Saarbriicken: VDM, 2008, S. 13ff.
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9.1 Virtuelle Freundschaften

Abb. 6. Durch gemeinzame Aktivititen entzstehen oft 2chnell virtuslie Freundzchaften

Virtuelle Communities haben heute oft den gleichen Stellenwert wie reale soziale

Kontakte, weil sie echte Formen von Online Intimitat schaffen.

JPersons engaging in forms of computer-mediated communication often come to feel
that their very best and closest friends are members of their electronic group, whom
they seldom or never see.*®

Freundschaft gilt als Basis der Cyber-Sozialitat, so Boellstorff, der Freund ist die
originale soziale Form des homo cyber.>*® In Second Life ist das Kniipfen von
Kontakten und das Eingehen von Freundschaften der wichtigste Aspekt des
virtuellen Lebens. Es ist nicht Ublich, Freunde, die man in Second Life, ahnlich wie
bei Facebook durch eine simple Freundschafts-Einladung gefunden hat, wieder
aufzugeben. Solang man also in Second Life aktiv ist, hat man diese Freunde- ,ein
zweites Leben lang*.

Bewohner/innen von Second Life sprechen immer wieder vom Exklusivitatsaspekt

ihrer virtuellen Freundschaften und gehen im Gegensatz zu vielen Kritikern, die

%% Reid, Elizabeth, Hierarchy and Power: Social Control in Cyberspace, in: Kollock Peter, Marc

Smith, Communities in Cyberspace, London: Routledge, 1998, S. 113
%% \/gl.Boelstorff, Tom, Coming of Age in Second Life,S.157f.
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beflrchten, dass die virtuellen die realen Freundschaften gefahrden kénnten, von
einer strikten Trennung von realen und virtuellen Kontakten aus, was einen
Vergleichsprozess der beiden Ebenen erschwert. Linden Lab weigert sich bis zum
heutigen Tag das System mit anderen sozialen Netzwerken zu verknlpfen (so ist
zum Beispiel die Ubertragung von Facebook Kontakten in die Second Life Welt noch
nicht moglich).
Second Life ist und bleibt somit ein geschlossenes virtuelles Metauniversum,
unabhangig von anderen virtuellen Umgebungen.
Nutzer/innen schatzen zudem die Unkompliziertheit der virtuellen 3D Welt. Man kann
schnell und einfach Bekanntschaften mit Menschen schlie®en, die zwar virtuell alle
am selben Ort sind, aber die im wahren Leben verstreut Uber den gesamten Erdball
vor ihren Computern sitzen. Freundschaft in Second Life ist viel gegenwartiger als
eine Beziehung in der realen Welt. Man hat keine gemeinsame Vergangenheit oder
Zukunft, man lebt im (virtuellen) Moment. Der Anspruch die wirklichen Menschen
hinter den Avataren kennen zu lernen besteht zudem meist gar nicht, oder scheitert
aufgrund zu hoher Erwartungen, man gibt sich daher mit Teilaspekten zufrieden.

,In real life you get to know someone from the outside in, but in Second Life you get to

know them from the inside out. You get to know their personalities, without knowing

their social background. 357
Oftmals ist es leichter von einem virtuellen Gegenuber ernst genommen zu werden,
wenn man sein wahres Ich kaschieren, man frei von sozialen oder optischen
Vorurteilen mit jemandem in Kontakt treten kann, eben weil man nur einen Avatar vor
sich hat und die Person vor dem Bildschirm nur aufgrund ihrer Aussagen beurteilt
werden kann. Diesen Aspekt setzen die Bewohner/innen auch immer wieder der
Kritik entgegen, Second Life Freundschaften waren oberflachlich und nur von kurzer
Dauer. %
Als ich begann Second Life zu nutzen, war ich der Meinung, die Konstruktion eines
Avatars wurde auch mit der Konstruktion einer neuen Personlichkeit einhergehen.
Ich sah Second Life zu Beginn mehr als Rollenspiel. Dementsprechend Uberrascht
war ich, als ich herausfand, dass ein phantasievoll gestalteter Avatar nicht unbedingt
bedeuten muss, dass die Geschichte der Person dahinter ebenso interessant und
spannend ist. Man trifft auf Avatare, die scheinbar gedankenlos von dem Leben der
Person dahinter berichten. Nicht alle Informationen Uber sie sind schwerwiegend,

viele banal, aber alle sind privat. Die Anonymitat erlaubt es, zu kontrollieren, welche

7 vgl. Ebd. S. 159ff.
%8 vgl. Ebd. S.158
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Eigenschaften man von sich preisgibt, eignet sich also perfekt, um eine vollig andere
Person darzustellen. Mir erwiesen sich die Second Life Bewohner/innen jedoch als
sehr ehrlich, was reale Informationen betrifft.

Ich schlieRe mich allerdings der Meinung an, dass Second Life keine Plattform fur
intensive langfristige Freundschaften sein kann. Die meisten Werke Uber Second Life
die zu dessen Glanzzeit verfasst wurden und den Freundschaftsaspekt

< thematisieren, belegen, dass es

Arniez2b5

Bluebird 8 2006/2007 durchaus mdglich schien,
25 bluebis Freundschaften aufrechtzuerhalten,
damals als man, ahnlich wie bei
Facebook heute, noch mit dem

Secaond Life:
' Gedanken ,lrgendwer meiner Freunde

king e ist immer da“ online gehen konnte.

Im Jetzt hingegen ist man mit einem
System konfrontiert, das nur noch durch
B W e neugierige Eintagsfliegen oder hart
| | | gesottene Anhanger am Leben gehalten
wird. Eine Freundschaft die man heute
dort schliet, kann morgen zu Ende
sein, weil der vermeintliche Freund
Einwshner salt: beschlossen hat, die virtuelle Welt nicht

mehr zu besuchen. Das ist der Nachteil
Kantosialus:

der Anonymitat und ein Indiz dafr,
i dass sich auch virtuelle
Oberflachlichkeit auf die Dauer nicht

positiv. auf ein soziales Netzwerk

Partner:

Gruppen:

auswirken kann.

Abb. T: Profil eine= erfahrensn Nutzers mit

Angabe der Gruppen, in denen e Mitglied izt
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9.2 Gruppen

Fir jene Second Life Bewohner/innen, denen es schwer fallt, fremde Avatare
anzusprechen, bietet sich der Beitritt zu Gruppen als ideale Mdglichkeit mit anderen
in Kontakt zu treten.

In Second Life gibt es diesbezlglich zweierlei Auffassungen des Terminus ,Gruppe®.
Einerseits sind jene Gruppen gemeint, zu denen man freiwillig beitritt, oder
eingeladen wird (z.B. Club Roza Fans, Women Support Group, Get free Clothing and
hair Group etc.) Diese sind besonders gut als Auffangbecken flr orientierungslose
Neulinge geeignet. Linden Lab forderte die Grindung von Gruppen fur einige Zeit,
indem man fur einen Zusammenschluss mit einem Gratis Kontingent an virtuellem
Land belohnt wurde. Anders als bei sozialen Netzwerken war die Anzahl an
Gruppen, in denen man Mitglied sein darf, von Anfang an beschrankt. Im Januar
2011, erhohte Linden Lab die Anzahl auf 42 Gruppen pro Avatar, um eine
Ubersichtlichkeit gewahrleisten zu kénnen und sprach erstmals von der Einflhrung
eines Gruppen Chats, um die Kommunikation innerhalb der Gruppen erleichtern zu
kénnen. %

Die zweite Auslegung des Begriffs Gruppe in Second Life bezieht sich auf die bereits
thematisierten  Subkulturen oder kleinen Gemeinschaften, wie Furries,
Rollenspieler/innen von Gor aber auch multireligiosen Gruppierungen wie die der
Avatarians. Der Zutritt zu diesen Gruppen kann dem naiven Avatar durch die
zahlreichen Zutrittsbeschrankungen verwehrt bleiben.

Meist muss man sich Auswahlverfahren unterziehen und fuhlt sich selbst dann nicht
vollkommen integriert, da es heutzutage kaum noch User/innen gibt, die sich diesen
Anforderungen stellen. Man bleibt somit immer ein Newbie in der jeweiligen Gruppe,
auch wenn man sich in anderen Kontexten der 3D Welt schon langst als erfahrene/r
Nutzerin bewiesen hat.

Furries und die anderen unkonventionellen Gruppen kampfen genau wie alle
anderen ums virtuelle Uberleben, da auch hierbei langsam die Mitglieder verloren

gehen.

359 Vgl. http://blogs.secondlife.com/community/technology/blog/2011/01/13/technology-improvements-

for-g1-including-raising-group-limit-to-42 ; Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
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9.3 Events
Obwohl die Bestrebungen vieler Firmen in/mit Second Life das groRe Geld zu

machen gescheitert sind, finden sich heute neben den vielen einsamen Seelen, die
auf der Suche nach virtuellen Kontakten sind auch Userinnen und User, die den
Kommunikationsaspekt von Second Life auf eine andere Art zu nutzen wissen:

Es etablieren sich virtuelle Events.

Gerade weil Second Life das Raum/Zeitverhaltnis auflockert, nitzen wie bereits
angesprochen, viele Firmen die virtuelle Welt fir so genannte Webcasts. Ob Live-
Operation, Produktpremieren, Trainings, Pressekonferenzen, Verkaufsevent oder
PR-Aktivitaten; mit Webcasts (Online Live Ubertragungen) erreicht man Mitarbeiter,
Kollegen, Kunden, Journalisten etc. effizient und weltweit zum selben Zeitpunkt.
Dabei baut das System auf aktiver Kommunikation auf, jeder kann an einem Event
teilnehmen und sich mit Beitragen beteiligen.**°

Einerseits werden virtuelle Events also von realen Firmen geplant mit dem Ziel ein
Projekt oder Produkt in der virtuellen Welt zu prasentieren, andererseits findet man
haufig Events, die von Usern/Userinnen spontan ausgerufen werden. Man kann
Events bei Linden Lab ankundigen, welche dann auf der Second Life Homepage
aufscheinen. Der User/die Userin wird mit ,Fulle deinen Terminkalender®
aufgefordert, sich fiir einen oder mehrere der Events zu entscheiden. *' Der Begriff
Event umfasst in Second Life beispielsweise Modenschauen, Konzerte, Unterricht,
Rollenspiele oder Diskussionen.

Diskussionen entstehen oft spontan und orientieren sich meist an Geschehnissen
aus der realen Welt. Wer an Diskussionen Uber aktuelle Unruhen in den arabischen
Landern oder Uber Krieg und Hungersnot teilnimmt, darf sich keinen Smalltalk
erwarten. Viele Avatare benutzen solche Diskussionen, um geschutzt durch die
Anonymitat ihre ehrliche Meinung sagen zu konnen, was ihnen im echten Leben
oftmals schwer fallt. Trotzdem findet man gerade bei Events, die einen ernsten
Hintergrund haben viele Avatare, die teilweise unabsichtlich zu Griefern werden, da
sie Anschluss suchen, eben diesen Smalltalk, der bei solchen Zusammenkunften
nicht erwunscht ist. Verwunderlich ist es nicht, dass manche Menschen auf diese Art
und Weise versuchen mit anderen ins Gesprach zu kommen, findet man doch

abseits von Events kaum noch Avatare, die langerfristig das digitale Wunderland

360 Vgl. http://www.realtime-collaboration.de/index.php?op=ViewArticle&articleld=502&blogld=1;

Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
%61 Vgl. http://secondlife.com/community/events/?lang=de-DE ; Letzter Zugriff: 13.Februar 2011

- 110 -




bevolkern. Pavel Curtis bezeichnet die Neigung, in virtuellen Welten nach
frequentierten Orten zu suchen als social gravity:

“If more than a couple of players are in the same room, the presumption is that an
interesting conversation may be in progress there; players are thus more attracted to
more populated areas. %

When What Where

Abb 2 Lise von Event die aufder 5L Homepage angefihrtwerden

Ich selbst habe im Dezember 2010 an einem Event teilgenommen, der auf der
Second Life Homepage als ,Kids learn English® angeklndigt war. In einem
schuldhnlichen Gebaude fand tatsachlich ein Sprachkurs flr Avatare statt, die sich
als Kinder prasentierten. Geleitet wurde der Kurs von einem typischen Oldbie, der
nach eigener Aussage genug vom Experimentieren mit der eigenen ldentitat und der
virtuellen Welt habe und nun seine sprachlichen Kenntnisse gerne an andere
weitergeben wolle.

Die Sprache, die in Second Life am meisten verbreitet ist, ist Englisch. Da Second
Life jedoch nur zu einem kleinen Prozentsatz von englischsprachigen

Usern/Userinnen genutzt wird, fallt es vielen Menschen schwer sich Uber ihre

%2 Curtis, Pavel, Mudding: Social Phenomena in text-based virtual realities, in: Kiesler,Sara [Hrsg.],

Culture of the Internet, Mahwah: Lawrence Erlbaum , 1997, S. 132
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Avatare richtig zu verstandigen. Man trifft immer wieder auf Avatare, deren Anliegen
nur schwer nachvollziehbar sind, weil sie sich nicht richtig artikulieren konnen. Diese
Kommunikationsliicke nahmen neben einfachen Usern/Userinnen auch einige
Sprachschulen wahr und etablierten daraus eine vollig neue Form des Lernens,
wenn auch im Gegensatz zu den hilfsbereiten Avataren gegen Geld. Es wurden
Online Sprachschulen gegrindet, die auf den sozialen Charakter von Second Life
aufbauen. Eine davon nennt sich Avatar Languages und benutzt die virtuelle soziale
Umgebung, um den Sprachschilern das Lernen zu erleichtern. Dabei geht es nicht
primar um die Interaktion mit anderen, sondern um das Erkunden der virtuellen
Umgebung und parallel dazu dem Lehrer, mit dem man entweder via Voice Chat
oder Skype verbunden ist, das Gesehene zu beschreiben.

So kdénnen Schiler spielerisch die Sprache erlernen, indem sie beispielsweise
touristische Fuhrungen durch das virtuelle London oder Barcelona erleben, sich also
stéandig in Bewegung durch diverse virtuelle Rdume befinden. Die Lehrer unterrichten
auch auf dem eigenen virtuellen Grund und Boden, was den Vorteil hat, dass
spezifischer gearbeitet werden kann. 363

Jedem Nutzer/jeder Nutzerin bleibt es letztendlich selbst Uberlassen, wie sehr er/sie
sich das virtuelle Geschehen integriert und Uber welche Kanale ein sozialer
Austausch angestrebt wird.

Die soziale Interaktion in Second Life wird jedoch durch die Teilnahme an virtuellen
Events, der Gruppenkommunikation oder SchlieBung und Pflege von Online-
Bekanntschaften, in der Hoffnung auf Bestandigkeit Uber die Dauer einer Sitzung
hinaus, erleichtert.

Abt. 9 Diskussionsveranstaltungin Second Life

%83 \/gl. http://www.avatar- languages.com ; Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
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10. Ausblick

Durch das Abklingen des medialen Hypes und dem Ruckzug der Firmen, die ihre
kommerziellen Ziele nicht verwirklichen konnten, ist Second Life zur Plattform flr
schnellen, unkomplizierten Informationsaustausch mit spielerischen Elementen flr
Firmen und Organisationen geworden, die neue Formen der zwischenmenschlichen
Kommunikation etablieren und Second Life somit zu Recht als Prototyp eines
globalen dreidimensionalen Sozialraums erscheinen lassen, der die virtuelle Zukunft
erahnen lasst.

Second Life hat das Phanomen Avatar zwar nicht erfunden, aber weltweit bekannt
gemacht. Mit der Erschaffung eines Avatars hat es Second Life moglich gemacht,
Menschen in virtuellen Raumen so glaubhaft und intensiv zu reprasentieren, dass sie
als Subjekte, gar Identitdten wahrgenommen werden. Erstmals war es maoglich sich
ein Abbild zu erschaffen, das Korperlichkeit ausdricken und gleichzeitig soziale
Beziehungen aufbauen kann, indem es sich raumlich positioniert.

Durch den Avatar lassen sich in Second Life digitalisierte Handlungen ausflhren, mit
ihm durchforstet man nicht eine herkdmmliche Internetseite oder einen traditionellen
Chatroom, bei denen man nie genau weil3, ob jemand online ist. Man interagiert in
einer Welt mit anderen sichtbaren Avataren. Bei der Anmeldung wird man immer an
jenen Ort teleportiert, den man vor dem letzten Log-Out aufgesucht hat. Man wird
angehalten sich an jenen letzten Besuch zu erinnern und nimmt aktiv wahr, wenn
sich in dieser Welt etwas verandert hat.

Experten/innen und Nutzer/innen glauben an eine Zukunft von Second Life, wenn
auch in adaptierter Form. Eine 3D Welt wird das World Wide Web niemals ersetzen
konnen, dazu ist es zu vielfaltig, zu grol3 und zu praktisch, aber eine Kombination
beider Formen ist durchaus denkbar. Second Life verdankt seine Popularitat seiner
Einzigartigkeit Avatare zu erschaffen, die zum Trager und Mittler von Handlungen
werden konnen und das ohne spezielle Vorgaben von Seiten der Entwickler. Dieses
Konzept kdnnte in Zukunft mit Online Diensten wie Google Earth oder Google Maps
verkn{pft um somit einer véllig neuen Zielgruppe zuganglich gemacht werden.*®*
Second Life kann bestehen bleiben, wenn sich Linden Lab sozialen Netzwerken,
Medienformaten und anderen virtuellen Welten o6ffnet, was bereits als offizielle
Zukunftsvision der Second Life Grunder gilt. Diesbezlglich waren Kooperationen mit

Online Musikportalen oder dem aufkommenden Vertrieb von e-books denkbar.

364 Vgl. Stillich Sven, Second Life. Wie virtuelle Welten unser Leben verédndern, S.215ff.
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2007, das Jahr, in dem Second Life international bekannt und viel Uber die Zukunft
des Internets diskutiert wurde, kindigte die Computerspielfirma Electronic Arts eine
Kooperation mit der Produktionsfirma Endemol an, um eine Onlineplattform namens
Virtual Me zu entwickeln, die es moglich machen solle, TV und Computer durch
spielibergreifende Nutzung von Avataren zu vernetzen. Nachdem der Spieler einen
Avatar kreiert hat, solle er diesen in vielen Spielen der Firma Electronic Arts
verwenden konnen. Basierend auf Fernsehformate wie ,Big Brother” oder ,Der
Millionendeal” kdnne ein Spieler als ,er oder sie selbst* die virtuell nachempfundene
TV Umgebung betreten und dort mit anderen Avataren interagieren.365

Bis heute wurde dieses Projekt jedoch nicht realisiert, ahnliche Bestrebungen werden
jedoch von Seiten der Second Life Bosse mit dem OpenGrid Modell (siehe
»Zukunftsvisionen®)verfolgt.

Second Life hat heute im Jahr 2011 wieder so viele aktive Nutzer/innen wie zu
Anfangszeiten, was vielleicht die Kommunikation mit anderen Avataren erschweren
mag. Die Parallelwelt ist heute jedoch mehr als zuvor ein Sammelbecken fir
verschiedenste Interessensgruppen und Forscher, die neue Formen der virtuellen
Kommunikation erproben. Noch befindet sich hinter fast jedem Avatar ein Mensch,
aber die Forschung ist bemuht zu erproben, wie programmgesteuerte bots sich in die
virtuelle Interaktion einbringen konnen und welche Reaktionen dies bei der aktuellen

Avatargeneration hervorruft.

Dass Second Life auch abseits des Forschungsfeldes der neuen Medien noch
Thema ist, zeigen jungst die Spielplane zweier Wiener Theater. Das Off-Theater
Garage X widmete der virtuellen Welt sogar einen Schwerpunkt, mit dem Ziel die
dystopischen Visionen einer affirmativen Kulturindustrie, die unser tagliches Leben
beeinflussen, zu hinterfragen und den Rulckzug ins Private, der bisweilen doch sehr

offentlich ist, naher zu untersuchen.3%®

Im Marz 2011 soll Botho Strauly’ neues Stick ,Das blinde Geschehen® am

Burgtheater uraufgefuhrt werden. Der Autor thematisiert darin die Gefangenschaft

seines Protagonisten in der Cyberwelt von Second Life.**’

%85 \/gl. http:/derstandard.at/2845671 ; Letzter Zugriff: 13.Februar 2011

366 Vgl. http://www.garage-x.at/portal/themen/positionen ; Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
367 Vgl. http://www.burgtheater.at/Content.Node2/home/spielplan/premieren/Das-blinde-
Geschehen.at.php ; Letzter Zugriff: 13.Februar 2011
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11.Fazit

Gegenstand dieser Diplomarbeit ist die soziale Interaktion von und mit Avataren in
virtuellen Welten, exemplarisch untersucht anhand der virtuellen 3D Welt von
Second Life. Sich mit einem Avatar in eine virtuelle Welt zu wagen und dort mit
anderen zu interagieren, bedeutet zunachst Auseinandersetzung mit der eigenen
Identitdt und denjenigen Aspekten, die man als Nutzer/in im virtuellen Kontext
vorfinden mochte. Im ersten Teil dieser Arbeit befasse ich mich mit den
unterschiedlichen Theorien und Ansatzen von Autoren wie Nicola Doéring, Michel
Foucault oder Barbara Becker zum Thema Selbstdarstellung und Selbstgestaltung,
wobei nicht nur die geistige, sondern auch die korperliche Inszenierung thematisiert
wird. Nicht alle Theorien sind streng medienwissenschaftlich formuliert, es werden
auch psychologische, philosophische und soziologische Sichtweisen angefiuhrt.
Besonders hervorzuheben ist dabei das gender-swapping, ein Vvirtueller
Geschlechterwechsel, der auf der Loslosung von der scheinbaren Starrheit des
Selbst in der wirklichen Welt basiert und im virtuellen Kontext Befreiung aber auch
Gefahr sein kann. Durch Anonymitdt und Pseudonymitat im virtuellen Raum,
entstehen neue Sichtweisen bezuglich der eigenen Identitat.
Eine Fragestellung in diesem Kontext ist auch, welche Voraussetzungen der virtuelle
Raum bieten muss, damit sich der Nutzer/die Nutzerin darin aufhalten will und
wohlfuhlt. Es werden Thesen von Autoren wie Ralf Schlechtweg-Jahn und Ingo
Kurpanek angefuhrt, die sich mit der Virtualitat als Terminus beschaftigen. In diesem
Abschnitt wird auch ein erster Uberblick tiber mdgliche virtuelle Interaktionswelten
gegeben und gleichzeitig die Entwicklung dieser aufgezeigt.
Es stellte sich heraus, dass User/innen Avatare erschaffen, um Teil einer virtuellen
sozialen Gemeinschaft zu werden. Das Kapitel zur virtuellen Gemeinschaft
veranschaulicht- basierend auf der Theorie von Howard Rheingold- die
Eigenschaften und Vorteile von virtuellen Beziehungen; mir war wichtig, in einem
Unterkapitel hinzuweisen, welche oftmals negativen Auswirkungen Partizipation im

Internet haben kann.

Da Second Life urspringlich als Spiel intendiert war, widme ich einen weiteren Tell
der Arbeit der Spieltheorie. Ausgehend von den strategischen Interaktionen im
traditionellen Spiel mit seinen Regeln, habe ich versucht, diese Konventionen
zunachst auf das Online-Rollenspiel zu uUbertragen, um in weiterer Folge die

spielerischen Elemente von Second Life betrachten zu kénnen.
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Es scheint eindeutig, dass mit Second Life eine Plattform geschaffen wurde, die den
Nutzern/Nutzerinnen die soziale Interaktion erleichtert. Man kann unabhangig von
Zeit und Raum, lediglich mit Hilfe eines PCs mit Menschen aus der ganzen Welt in
Kontakt treten. Die Nutzer/innen beginnen sich aufeinander abzustimmen und
gleichen ihre Surfgewohnheiten jener der virtuellen Freunde an. Um always on,
always connected zu sein, wie Maurizio Barucca es nennt, verbringen die Menschen
viel Zeit in Second Life. Das Verhalten, das aufgrund des Flow-Effekts anfanglich
noch harmlos und =zugleich verlockend scheint, kann sich schnell zur
Internetabhangigkeit wandeln. Wahrend der Auseinandersetzung mit meinem
Diplomarbeitsthema habe ich erfahren, dass viele der Kriterien, die ich in dem Kapitel
Immersion-Flow-Sucht nenne, auf die Bewohner/innen von Second Life zutreffen. Es
schien mir deshalb relevant, nicht nur einen Befund Uber die Auswirkungen der

Internetsucht zu erstellen, sondern auch maogliche Lésungsansatze anzufthren.

Im letzten grollen Kapitel habe ich mich naher mit den Interaktionsformen, die in
Second Life mdglich sind, beschaftigt.

Second Life wirbt damit, dass alles, was vorstellbar ist, in der 3D Welt realisiert
werden kann. Jeder Avatar ist in Second Life unsterblich, jung, gesund und den
Konventionen der gesellschaftlichen Idealtypen angepasst, zudem sind zumindest
zum Zeitpunkt der Anmeldung in der virtuellen Welt alle gleich. Jeder kann
partizipieren, erforschen und erschaffen. Fur mich sind all jene Punkte Kennzeichen
von paradiesischen Zustanden, weshalb ich den Second Life Teil der vorliegenden
Arbeit mit religionswissenschaftlichen Sichtweisen zum Paradies verknupft habe. Es
folgt ein Versuch, einen Bogen von den theologischen Erkenntnissen zum digitalen
Paradies von Second Life, wie es Nutzer/innen und Entwickler nennen, zu spannen.
In weiterer Folge wurde aufgezeigt, wie sich Second Life im Laufe der Jahre
gewandelt hat und wie aus dem ursprunglichen Pilotprojekt fur einige Wenige ein
erfolgreiches Konzept der internetbasierten Kommunikation im 21.Jahrundert wurde,
das bis zum heutigen Tag Nutzerzahlen in Millionenhdhe verzeichnen kann. Es war
mein Anliegen, einen Einblick in die aktuellen Geschehnisse und Interaktionsmuster
zu geben und durchaus auch die Schattenseiten dieser Art von virtueller
Kommunikation zu thematisieren. Im Selbstversuch erfuhr ich den Wandel des
Systems vom  bloRen  Unterhaltungsmedium zum  Management- und

Informationsverarbeitungsinstrument.
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Mdchte man Second Life heute dennoch zum privaten Beziehungsaufbau nutzen,
muss man mit hohem Zeitaufwand rechnen, Ansammlungen von Avataren begegnet
man nur noch im Rahmen von Online-Events, denn wie in so vielen Online-Welten
macht sich auch in Second Life das Phanomen von virtual diaspora®®® bemerkbar.
Sobald Bewohner/innen die Existenz ihres virtuellen Zuhauses gefahrdet sehen,
ziehen sie in andere virtuelle Welten weiter und hinterlassen dabei den user
generated content der nachsten Avatargeneration: Ausdruck dafur, dass es
heutzutage Ublich scheint, nicht nur mehrere Avatare in einer einzigen virtuellen Welt
zu haben, sondern diverse Stellvertreter in vielen virtuellen Welten.

Die vorliegende Arbeit soll als Teil eines Prozesses verstanden werden, der sich auf
internetbasierte  Kommunikationsformen bezieht: Durch die technologische
Entwicklung aber auch durch das Bedurfnis der Menschen nach neuen Strukturen
der digitalen Interaktion, andern sich die Formen der Selbstdarstellung kontinuierlich.
Aus simplen Smilies, wie sie Ende der 90er in den ersten grafischen Formen der
Echtzeitkommunikation im Internet zu finden waren, wurden aufwandige 3D Avatare,
die heute sowohl zur (privaten) Unterhaltung genutzt werden, als auch wesentliche
wirtschaftliche Aufgaben erflllen. Virtuelle Kommunikation und Interaktion sind so
vielfaltig, dass viele Teilbereiche bis zum heutigen Tag unerforscht sind. Es gibt zwar
einige Studien, die sich mit Second Life als Interaktionsraum befassen, trotzdem ist
das Wissen darlber, wer Second Life als Plattform nutzt, welche
Erwartungshaltungen diese Nutzer/innen haben und welche Konsequenzen ihr
Online-Verhalten hat, sparlich. Es wird genauerer Erhebungen bedurfen, um diese
Aspekte zu analysieren.

Second Life mag als Marketing und Unterhaltungsinstrument langfristig nicht
funktioniert haben, wird jedoch weiterhin im Rahmen von

Kommunikationsmanagementprojekten oder e-learning Anwendungen erforscht.

%8 v/gl. Boellstorff, Tom, Coming of Age in Second Life, S.197
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12.4 Abstract

Diese Diplomarbeit setzt sich mit der sozialen Interaktion von Menschen in virtuellen
Welten durch digitale Reprasentationen in Form von Avataren auseinander, konkret
untersucht anhand der 3D Welt Second Life.

Zunachst behandelt die Arbeit den virtuellen Identitatsbegriff. Es wird untersucht
durch welche Mittel sich der Mensch im virtuellen Kontext darstellen kann und
welche Rolle dabei die Anonymitat spielt, die es dem Menschen erlaubt, mit seiner
Identitat zu experimentieren. Neben Identitatstheorien werden auch Erfahrungen mit
dem eigenen Ich im Internet thematisiert.

Es folgt eine nahere Beschreibung des virtuellen Raumes, welche verschiedenen
Welten sich seit Beginn der 1990er Jahre entwickelt haben und welche
Auswirkungen diese Welten auf die virtuelle Selbstdarstellung des Individuums
haben.

Virtuelle Interaktion kann nur in Gemeinschaften funktionieren, in denen
kommuniziert wird. Es wird hinterfragt, worin die Besonderheiten von virtueller
Kommunikation liegen und welche Kennzeichen virtuelle Gemeinschaften haben.
Neben den herkdbmmlichen Chat Anwendungen findet soziale Interaktion im Internet
vor allem in virtuellen Umgebungen statt, die eine Spielhandlung vorgeben oder
spielerische Aspekte beinhalten. Es wird aufgezeigt, wie spielerische Elemente
Interaktion vereinfachen, wie sich ein Avatar als Spielfigur in einer digitalen Welt
positionieren kann, die neben vielen Reizen auch Gefahren birgt.

Darauf folgend werden die theoretischen Erkenntnisse mit persdnlichen Erfahrungen,
die ich in Second Life gemacht habe, verknupft. Nach einer kurzen
Entwicklungsgeschichte von Second Life wird gezeigt, wie man Avatare gestalten
und auf welche Weise man mit anderen in Second Life kommunizieren und
interagieren kann. Zudem setzt sich die Arbeit kritisch mit der Frage auseinander, ob
und wie Interaktion in Second Life im Jahr 2011 noch funktionieren kann und gewahrt
abschlieRend einen Ausblick Uber mogliche Zukunftsanwendungen von virtuellen

Welten und des Avatars als digitalem Stellvertreter.
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This thesis deals with social interaction in virtual worlds through digital
representatives on the basis of Second Life.

First of all, the concept of identity is critically discussed; therefore, the first part of this
paper contains theories about virtual self-expression and its components, and
analyses identity experiments based on the concept of anonymity.

Subsequently, there is a description of virtuality and how virtual environment affects
the way of creating an avatar. In addition, several ways of designing virtual worlds
are mentioned.

Virtual Interaction can only take place when an amount of methods, describing the
way how to communicate and behave in Online-Communities, exists.

Beside chat surroundings, virtual interaction is also possible in digital worlds that
offer a game action or similar setting. The thesis shows how playful elements can
ease one’s virtual presentation, how someone can create an avatar and what
attractions and dangers a virtual world like Second Life can offer.

All these notional results should be transferred to ascertained ways of interaction in
Second Life, based on an experiment on myself. | will try to combine my experiences
in Second Life with the methods and theories mentioned before.

In conclusion, this thesis deals with the question, if social interaction through avatars
in Second Life is still possible in the year 2011 and brings up an outlook how virtual
worlds and the avatar-technology can be used in the future.
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