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Bitte beachten: Dieser Text ist eine Entwurfsfassung und nicht zitierfähig im Kontext wissenschaftlicher Arbeiten

Weitere klausurrelevante Materialien:

· Marotzki: Bildung und Internet (bildungstheoretisches Framwork): http://www.deuframat.de/parser/parser.php?file=/deuframat/deutsch/1/1_2/marotzki/start.htm#unten1

· zu den Begriffen Artikulation/Partizipation im bildungstheoretischen Kontext vgl.: http://www.medienpaed.com/14/marotzki0804.pdf

· Strukturethnographie von Online-Communities: Vorlesungs-Handout Marotzki: http://www.uni-magdeburg.de/iniew/files/u4/M5.pdf)

Zur strukturalen Ethnographie virtueller Welten

Virtuelle Welten sind potenziell hochkomplexe Gebilde. Es lassen sich drei „Strukturcluster“ (zumindest analytisch, also in heuristischer Perspektive) voneinander unterscheiden: 1) Die Virtuelle Umgebung, 2) der Avatar sowie 3) die Community-Umgebung oder -Funktionalität.

1) Virtuelle Umgebung

Diese rahmende Struktur beschreibt insgesamt alles, was mit dem Charakter der Situierung des Users in einer Virtuellen Welt (vermittels einer Avatar-Technologie und anderen Aspekten wie dem Interface etc.) zusammenhängt. Sie ist für den Grad der sensorischen und sozialen Lebendigkeit digitaler Umgebungen, die nach Johannes Fromme ein wesentliches Moment und Merkmal Virtueller Welten darstellt (Fromme 2008, 191), maßgeblich: Je mehr eine digitale Umgebung in diesem Sinne ein lebendiges Geschehen darstellt, desto größer sind beispielsweise Möglichkeiten des Involvements, der sozialen Perspektivenübernahme und des partizipatorischen sozialen Lernens. 

Grundsätzlich lassen sich dabei – im Anschluss an die Diskussion von Lernsoftware bei Schulmeister (1997) so wie ihre Anwendung auf Computerspiele bei Unger (2007) – drei Ebenen unterscheiden: 

· erstens der „Präsentationsraum“, also die visuelle Oberfläche (Interface, sichtbare Objekte etc.); 

· zweitens der „Ereignisraum“, also der Handlungsraum, in dem User-Aktionen und Software-Interaktionen miteinander verschmelzen; 

· drittens schließlich die Code-Ebene, die beispielsweise die Interaktionsskripts der Software enthält. Auf dieser Ebene kann eine Virtuelle Umgebung also als eher geschlossener, regelgeleiteter Raum (z.B. Jump-n-run-Spiel) oder als offener virtuelle Umgebung (virtuelle Welt wie Second Life) angelegt werden.

Zur Virtuellen Umgebung zählen folgende Aspekte:

a) Als erster Aspekt im Sinne einer rahmenden Grundstruktur kann im Anschluss an Ralf Schroeder die Fokussierung der digitalen Umgebung (vgl. Schroeder 2002b, 10ff.) genannt werden: Die jeweilige Art der sozialen Bühne, auf der Avatare sich bewegen – ob es sich also etwa um eine Spielwelt, eine Disco, um eine nicht festgelegte Virtuelle Welt handelt – geht mit situativen Rahmungen aus der Perspektive ihrer Nutzer einher, die den Gesamtcharakter der Umgebung wesentlich mitbestimmt. Im Anschluss an Erving Goffmans Theorie der Rahmenanalyse (Goffman 1996), auf die Schroeder Bezug nimmt, geht es also bei der Fokussierung um Ensembles von nicht expliziten Regeln und Normen, die sowohl das Handeln als auch die Wahrnehmung der (und in der) digitalen Umgebung beeinflussen.

b) Die technische und graphische Umsetzung, insbesondere die Dimensionalität des virtuellen Raumes, die Perspektivität und der grundlegende Darstellungscharakter der digitalen Umgebung markieren die augenfälligsten Unterschiede zwischen den verschiedenen digitalen Umgebungen. Zweidimensionale Umgebungen sind in den Avatarchatumgebungen der 1990er Jahre die Regel (zumeist in Form von Pseudo-3D-Visualisierungen). Isometrische Räume (sog. „2,5D-Welten“) sind vorwiegend bei Virtuellen Welten für Kinder und Jugendliche verbreitet, dreidimensionale Welten schließlich bilden die räumlich und technisch anspruchsvollste Kategorie. Der Aspekt der Perspektivität ist bei 2D- und 2,5D-Welten festgelegt: Die Benutzer schauen jeweils aus der Außenperspektive auf eine Fläche bzw. einen isometrischen Raum; sie sind von ihren Avataren insofern dissoziiert, als sie sich nicht mit ihnen bewegen (in ludologischer Hinsicht erinnert diese Perspektive sehr an Puppenstuben). Im Gegensatz dazu sind die Benutzer von 3D-Avataren in aller Regel mit diesen assoziiert, wobei die Egoperspektive eher in Spielen (wie z.B. den first person shootern) anzutreffen ist, während in Virtuellen 3D-Welten der Betrachterstandpunkt typischer Weise den eigenen Avatar aus leicht erhöhter Perspektive von hinten sehen lässt, so dass dieser bei jeder Aktion im Blick des Benutzers ist (third person-Perspektive); letzterer Modus erzeugt eine Distanz zum Avatar (er ist visuell als „Anderer“ markiert), erlaubt aber zugleich eine stärkere Identifikation mit seinen Aktionen, die ja vom User mitinitiiert und -kontrolliert werden. Der Darstellungscharakter von digitalen Umgebungen schließlich ist überwiegend in zwei Kategorien einzuteilen: entweder liegt eine comic-ähnliche, weniger naturalistische Ästhetik vor, oder aber die Welt bildet Farb-, Licht- und Schattengebung natürlicher Umwelten in naturalistischer Weise (im Rahmen der technischen Möglichkeiten) nach. Dimensionalität, Perspektivität und Darstellungscharakter sind für die Art und Weise, wie eine Virtuelle Welt vermittels ihrer Avatare sich erfahren lässt, von grundlegender Bedeutung (s.u., Präsenzstruktur).

c) Zur Rahmungsstruktur zählen weiterhin die Interface-Elemente (sowohl das Hardwareinterface – die Steuerungsmodi des Avatars – als auch das Softwareinterface, etwa graphische Bedienungselemente und Steuerungsmenüs). Auch die Interfacegestaltung ist für die Erfahrungsmöglichkeiten in einer virtuellen Umgebung von großer Bedeutung. Zum einen ist dies die Schnittstelle mit den körperlichen Aktionen des Benutzers – also der unmittelbare Anschluss von leiblicher und digitaler Sphäre –, zum anderen bestimmt die Gestaltung des visuellen Interfaces die Sichtbarkeit des Mediums und disponiert damit eine eher immersive oder auch eine eher reflexiv-distanzierte Haltung zum Geschehen in der digitalen Umgebung (vgl. Fromme 2006).

Zur bildungstheoretischen Bedeutung Virtueller Umgebungen

Die bildungstheoretische Bedeutung der Virtueller Umgebungen ergibt sich wie erwähnt aus der jeweiligen Art und Weise der techno-sozialen Situierung des Users. Das Thema der „Situierung“ ist selbst relativ komplex, da soziale Situationen immer gleichsam doppelt codiert sind: einerseits entstehen sie aus den einzelnen Perspektiven (oder Situationsdefinitionen) der Individuen, liegen also in einer Erfahrungsdimension; andererseits stellen sie das Interaktionsgefüge dar, das sich durch diese Einzelperspektiven insgesamt ergibt. Hierbei spielen konstruktive Anteile eine bedeutende Rolle: Situationen sind nicht „objektiv“ gegeben, sondern sie sind vielperspektivische Geschehnisse – im Zweifelsfall muss daher ausgehandelt werden, unter welcher Rahmung sich eine Situation gemeinsam verstehen lässt. 

Ob medial vermittelt oder nicht: Situationen beinhalten in sozialen Settings immer auch die Perspektiven der anderen Situationsteilnehmer, die in der Regel niederschwellig und aufgrund nonverbaler Kommunikationen bekannt gegeben werden (zum Beispiel durch entsprechende Gesten, Bewegungen, Mimiken, Sprechweisen etc., die als Hinweise fungieren).

Lars Løvlies stellt die Frage der Situiertheit im Hinblick auf die mediale Umgebung des Internet in dezidiert bildungstheoretischer Absicht (Løvlie 2008). Im Anschluss an phänomenologische Überlegungen, insbesondere an Edmund Husserls Cartesianische Meditationen legt Løvlie dar, dass die Art der Situiertheit von Erfahrungssubjekten auf ihrer grundlegenden Erfahrung der Körperlichkeit beruht. Diese macht gleichsam die Grammatik jedes Weltverhältnisses aus; sie gibt beispielsweise dem „An-einem-Ort-sein“, dem Sich-Fortbewegen, den körperbezogenen Richtungen (oben/unten) überhaupt erst ihre grundlegende Bedeutung, an welche dann kulturelle Orientierungen gebunden werden können (Løvlie 2008, 33). Der Körper ist zwar als identifiziertbares „Ding“ unter anderen Dingen immer an einem Ort vorfindbar, doch setzt diese Beobachtung bereits auf einer Beziehung von Körper und Raum auf, die zuvor auf der Basis „primordialer Erfahrung“ ihre Form erhalten hat: „Wieder ist mein Leib“, so Husserl in den Cartesianischen Mediationen, „innerhalb der in unserem spezifischen Sinne primordialen Sphäre Zentralglied für die ‚Natur‘, als der sich erst durch sein Walten konstituierenden ‚Welt‘“ (Husserl 1950, 137). Die Inbezugsetzung des Körpers zur Welt geht dieser voraus: Die räumliche Gegebenheit des Körpers ist daher, wie Løvlie mit Merleau-Ponty formuliert, nicht eine positionale Räumlichkeit, sondern eine situierte Räumlichkeit: „The body is […] an object in the world and also the interface between itself and its surroundings. But this is not the whole story. For the body is also fundamentally ‚spaced‘ in its situatedness. […] In a spatial sense to be at home is not only to sit down in one‘s armchair or by the computer but also to partake in the ambience of the supporting world“ (Løvlie 2008, 39). Aufgrund der Primordialität der körperlichen Situiertheit zur Welt, so ließe sich Løvlies Argumentation zusammenfassen, kann keine Rede davon sein, dass der „Cyberspace“ (gemeint ist hier das Internet) ein körperloser Raum sei. Vielmehr sind wir auch in den interaktiven Welten des Internet notwendigerweise körperlich situiert. 

Was Løvlie hier durchaus plausibel für das Internet im Allgemeinen feststellt, gilt zumal für digitale graphische Umgebungen wie Virtuelle Welten. Es wird an dieser Stelle deutlich, dass es dabei weniger auf die naturalistische Gestaltung einer dreidimensionalen Weltsimulation ankommt als vielmehr auf die Interface-Elemente, als diejenigen Elemente, durch die ein enaktiver Anschluss an den virtuellen Raum ermöglicht wird. Für Løvlie ergeben sich Bildungschancen auf der Ebene dessen, was man als digitale Situiertheit bezeichnen könnte, durch die Chance der Rekonfiguration der klassischen Selbst-Welt-Beziehung: „The graphic user interface helps us see that the house and the body are not settled substances but interfaces, that is, creative and changing self-world relations (ebd., 41). 

2) Strukturebenen des Avatars

a) Präsentationsstruktur

Die Präsentationsstruktur bezeichnet das visuelle Erscheinungsbild von Avataren unabhängig von ihren interaktiven Optionen (wie Bewegungen und Handlungen) angesprochen. In aller Regel existiert für die visuelle Gestaltung ein eigenes Menü, das den Avatar in einer neutralen Umgebung mit wenigen oder keinen Körperbewegungen darstellt. Hierbei sind zu unterscheiden:

a) Die wählbaren Grundformen: Das Spektrum reicht von der Beschränkung auf menschliche Avatare über Humanoide (z.B. Fantasy-Charaktere, Science-Fiction-Charaktere) und Tiere bis hin zu völlig unbeschränkter Wahl der Grundform.

b) Gestaltungsparameter: Die meisten Avatartechnologien bieten eine Reihe von Gestaltungsparametern an, deren Anzahl allerdings erheblich variiert. Typische Gestaltungsparameter sind beispielsweise: Geschlechtszugehörigkeit, Körperform, Gesichtsform, Augenfarbe, Frisur, Haarfarbe, Kleidung, sowie (selten anzutreffen) Altersmerkmale. Vereinzelt sind Angebote zu finden, die lediglich eine Grundauswahl vorgefertiger Avatare ohne weitere Gestaltungsoption zur Verfügung stellen.

c) Freiheitsgrade der Gestaltung: Die Beeinflussung der Gestaltungsparameter kann in einem sehr einfachen Interface als diskrete Wahl zwischen wenigen Alternativen realisiert sein (z.B. die Wahl aus 6-8 vorgegebenen Haarfarben); sie kann aber auch (quasi-) kontinuierlich über Schieberegler implementiert sein. Die meisten Freiheitsgrade bieten solche Technologien, welche die Erstellung eigener Hautoberflächen, Frisuren, Körperformen, Kleidungsstücke etc. ermöglichen.

Zur bildungstheoretischen Bedeutung der Präsentationsstruktur von Avataren

Auf der Ebene der Präsentationsstruktur erscheinen Avatare als visuelle Artefakte, die einen hohen Artikulationswert aufweisen können. Die Präsentations​struktur ist eng mit Fragen der Identität und Alterität, der „Veranderung“, dem Rollenspiel und der Maskerade, aber auch mit „mikropolitischen“ Artikulationen von Lebensstilen und Selbstverhältnissen verbunden: Avatare in sozialen digitalen Umgebungen, so formuliert es Michel White, „produce a kind of ‚speaking‘. They stand in for ideas about what bodies are, describe the physiognomy of the spectator, represent what spectators are seeking, and present a form of art that can only be read by some spectators“ (White 2006, 123). 

Wie bereits angeführt, weisen die verschiedenen Avatartechnologien sehr verschiedene Freiheitsgrade der Gestaltung, Grundformen und Gestaltungsparameter auf. Manche (wenige) Angebote erlauben lediglich die Auswahl eines vorgefertigten Avatars ohne weitere Veränderungsmöglichkeiten; was unter der Perspektive des ermöglichten visuellen Selbstausdrucks eher unergiebig erscheinen muss. In der Regel aber besteht ein größerer Freiraum. Insbesondere solche Anwendungen, die nur eine beschränkte Auswahl zulassen, können logischerweise nur recht selektive Vorgaben anbieten. Typisch für die zumeist kinder- und jugendorientierten isometrischen Welten (bekannteste Vertreter sind Habbo Hotel und Playdo) ist ein mehr oder weniger differenziertes Auswahlmenü an vorgefertigten Körperformen, Haarformen und -farben, Kleidungsstücken und Accessoires (Sonnenbrillen etc.). 

Weitere Elemente können zumeist im Rahmen einer bezahlten Mitgliedschaft erworben werden. Es folgt aus der technologischen Struktur, dass solche Angebote eine Festlegung auf bestimmte Körper- und Darstellungsstile mit sich bringen, die allerdings durch ungewöhnliche Kombinationen unterlaufen werden können, etwa im Sinne einer „Ästhetik des Hässlichen“. In der Regel jedoch werden diese Avatare eher konventionell verwendet, indem bestimmte jugend- und subkulturelle Zugehörigkeiten durch entsprechende Auswahl typisierender Haar- und Kleidungsformen angezeigt werden. Die Option des monetären Erwerbs von Avatar-Grundformen und Zubehör bringt zudem einen Distinktionsaspekt mit sich. Insgesamt ergibt sich der Eindruck, dass die artikulative Grundlogik solcher Avatartechnologien eher in der Inszenierung von Identitätszugehörigkeiten und jugendkulturellen Stilen liegt; sich also eher im Rahmen einer Identitätslogik und weniger dem einer Logik des reflexiven Wandels von Selbstverhältnissen liegt, was der psychosozialen Entwicklungsphase der Zielgruppe solcher 2.5D-Welten, in der es primär um die Ausprägung außerfamiliärer Peergroup-Zugehörigkeiten geht, ja auch entspricht.

Eine dritte Kategorie bilden solche Technologien, die eine weitestgehend freie Gestaltung von Avataren ermöglichen. Interessanter Weise bieten die Avatar-Chatanwendungen der 1990er Jahre (wie z.B. der Virtual Places Chat) zwar kaum Interaktionsmöglichkeiten, dafür aber eine fast völlige visuelle Gestaltungsfreiheit der Avatare – denn diese bestanden lediglich aus austauschbaren zweidimensionalen Grafiken, die von den Usern in das System hochgeladen werden konnten. Die komplexeste Avatar-Technologie stellt die zur Zeit bekannteste Virtuelle Welt, Second Life, zur Verfügung: Dort stehen Hunderte von Parametern bereit, anhand derer Körperformen, Augen, Hauttypen (inklusive Alterungs​erschei​nun​gen), Farben etc. durch Schieberegler, also praktisch stufenlos, festgelegt werden können. Zudem können beliebige Körperformen in externen Programmen erstellt und in das System hochgeladen werden. Kleidungsstücke und Accessoires können „inworld“ kopiert oder gekauft, aber auch selbst angefertigt oder modifiziert werden. Der Verkauf von Körperformen, Haut​ober​flächen und Kleidungsstücken macht einen bedeutenden Anteil der Ökonomie in Second Life aus. 

Die grundlegende Technologie, aber auch die konkrete Implementation z. B. von vorgefertigten Teilen zur Auswahl hat einen großen Einfluss auf die Möglichkeiten der visuellen Artikulation im Sinne eines Ausdrucks kultureller, ethnischer, poli​tischer, subkultureller, generationaler etc. Zugehörigkeiten. Während ethnische Zugehörigkeiten in allen gesichteten Angeboten zumindest andeutungsweise dar​gestellt werden können (anhand unterschiedlicher Hautfarben), bieten die we​nigsten Technologien die Möglichkeit, Alterskennzeichen wie z. B. Falten zu applizieren oder den Avatar bewusst unattraktiv zu gestalten. Bereits an dieser Stelle treffen kulturelle oder subkulturelle auf mediale Formangebote. Man kann in Second Life leicht feststellen, dass sehr unterschiedliche Artiku​la​tionsniveaus bzw. Avatarkulturen existieren. Während eine nicht geringe Anzahl von Mitgliedern ihren Avatar (bzw. mehrere Avatare) „in-world“ in einem der vielen Läden vor​konfektioniert kauft – Avatare „von der Stange“ sozusagen – und diesen allenfalls mit einigen Accessoires (Schmuck etc.) ausstatten, betreiben andere Mitglieder einen wesentlich höheren Aufwand, um aus vorhandenen Ele​menten und Eigenkreationen individuelle, oft auch sehr außergewöhnliche Avatare zu erstellen. Der Avatar stellt in diesen Fällen nicht selten eine dezidiert diskursive visuelle Form des Selbstausdrucks (aber nicht notwendig der visuellen Selbst​repräsen​tation) dar, in der Körpernormen und -ideale, Genderaspekte, sub​kul​turelle Inklu​sionen und Exklusionen performativ verhandelt werden.

b) Interaktionsstruktur

Die Interaktionsstruktur stellt den wohl komplexesten Strukturaspekt von Avataren dar. Während die Präsentations​struktur sich grundsätzlich auch auf andere Gestaltungsobjekte übertragen ließe (z.B. auf die Gestaltung von Puppen oder Marionetten), kommt bei der Interaktionsstruktur die außerordentliche „Mächtigkeit“ digitaler Objekte zur Geltung. Es handelt sich hierbei um Objekteigenschaften, die ausschließlich in digitalen Umgebungen existieren können – mithin hat man es also mit einer interaktiven visuellen Objektsorte zu tun, die kulturgeschichtlich neu und ohne Vorbild ist (vgl. Bausch/Jörissen 2005). Der grundlegende, in seinen Auswirkungen aber variierende Effekt dessen liegt darin, dass die Aktionen eines Benutzers („User“) mit den interaktiven Algorithmen programmierter digitaler Objekte (z.B. Körperteile des Avatars) interagieren. Je nach Komplexität und Mächtigkeit des Avatar-Systems kann der Avatar eigenständige Anteile zu Interaktionen beitragen – er wird damit zu einem Aktanten, also einer eigenständigen, nicht-menschlichen Handlungsinstanz (vgl. Akrich/Latour 1992, 259). Das Ergebnis ist eine im Wortsinn „emergente“ Interaktion, die sowohl den, technisch gesprochen, „User-Input“ als auch die (an sich berechenbaren) algorithmischen Anteile in der konkreten Ausführung zu einem Amalgam verschmilzt. Körperhaltungen und -bewegungen in komplexen Virtuellen Welten wie Second Life bestehen überwiegend aus beiden Anteilen. Dazu kommt, je nach Technologie, die weitere Komplikation, dass eine automatische Interaktion mit anderen digitalen Objekten der Umwelt (seien es andere Avatare oder auch sonstige Dinge) implementiert sein kann. Der Punkt hierbei ist also, dass die resultierenden Aktionen von Avataren häufig weder von den Usern noch von den Algorithmen vollständig kontrolliert werden, so dass man von einem hybriden Akteur sprechen kann. Zu unterscheiden sind auf dieser Strukturebene mithin folgende Aspekte:

a) Handlungsinitiation und -kontrolle: Hierbei sind die existierenden Interaktionsoptionen im Einzelnen danach zu unterscheiden, ob sie vom User kontrolliert (also „manuell“, etwa durch Tastaturbefehl ausgelöst werden), hybrid gesteuert (halbautomatisch oder indirekt induziert) oder aber algorithmeninduziert (vollautomatisch) umgesetzt werden.

b) Verbale Interaktionensoptionen: Überlicherweise (aber nicht in jedem einzelnen Fall: vgl. etwa die kleine Virtuelle Welt The Endless Forest
) stellt die verbale Kommunikation einen zentralen Aspekt von Digitalen Multiuser-Umgebungen dar. Diese ist entweder in Textform oder per Stimme („Voicechat“) implementiert; im letzteren Fall häufig auch mit zusätzlicher Textchat-Option. Beim Textchat wie beim Voicechat ist zu unterscheiden, ob die Kommunikation „am“ Avatar stattfindet (z.B. durch Comic-Sprechblasen über dem Kopf des Avatars bzw. durch akustische Lokalisierung der User-Stimme am Avatar in Form eines entfernungsabhängigen „Proximity-Voicechats“), oder ob sie von diesem getrennt und damit nicht „in-world“, sondern auf der Ebene des Programminterfaces stattfindet (z.B. angebundene Chatfenster; externe Voicechat-Lösung wie z.B. Teamspeak). Dieser verbale Interaktionsaspekt ist insbesondere für die Präsenzstruktur (s.u.) von Bedeutung.

c) Nonverbale Interaktionsoptionen: Hierzu zählen implizite und explizite Gesten (Körperhaltungen, Posen, Augenbewegungen/Blicke, Mimik; Winken, Klatschen, Handgesten etc.), Bewegungsgesten (wie Gehen, Tanzen, Rennen, Schwimmen, Fliegen) sowie räumliche Bewegungsoptionen (durch Veränderung der Position des Avatars im Bildraum beispielsweise ermöglichte Annäherung an bzw. Entfernung von anderen Avataren, Teilnahme an informellen oder formellen „szenischen Arrangements“ wie räumliche Gruppenbildung; gemeinsame „sportliche“ Bewegungsweisen wie Autorennen, etc.). Ein zubeachtender Punkt hierbei ist, ob Avatare mit anderen Objekten und Avataren kollidieren können, oder ob von der Programmierung her keine Kollisionen vorgesehen sind.

Zur bildungstheoretischen Bedeutung der Interaktionsstruktur von Avataren

Die Interaktionsstruktur hängt, wie die Bezeichnung bereits andeutet, primär mit den symbolischen Handlungsoptionen in virtuellen Umgebungen zusammen. Thematisierbar werden auf dieser Ebene einerseits tentative Handlungsentwürfe (Als-ob-Handeln), aber auch Reflexionsleistungen, die sich aus dem Transfer alltäglicher Handlungsmuster und -normen in einen neuen Kontext (den der virtuellen Welten) ergeben. Zum anderen geht es um eine potentielle Rekonstitution des Handlungssubjekts auf der Basis hybrider technosozialer Handlungsstrukturen. Die Ebene der „Interaktionsstruktur“ fokussiert damit auf eine besondere Eigenschaft vieler Avatar-Technologien, nämlich ihren sozial eigendynamischen, teilweise autarken Cha​rakter. Es geht hierbei um die Frage, wer in einer avatar-basierten digitalen Umgebung Handlungen vollzieht, und auf welcher Ebene diese vollzogen werden, d. h. welche soziale Welt symbolisch durch die mit dem Avatar vollzogenen Hand​lungen referenziert wird. Für einige Arten von Handlungsvollzügen oder kommuni​kativen Akten lässt sich relativ klar zeigen, dass sie Handlungen des Benutzers (Users) des Avatars sind: Wenn z. B. in Second Life durch den Klick auf einen Gegenstand ein (real-ökonomischer) Kaufvorgang eingeleitet wird, ist der Avatar daran zwar gestisch beteiligt, aber man wird kaum behaupten können, der Avatar selbst „kaufe“ etwas. Desgleichen würde man etwa bei beleidigenden Gesten, die ein Avatar gegenüber anderen vollzieht, kaum sagen können, dass ein Avatar einen anderen beleidige (wobei bereits unklar ist, ob in einem solchen Fall der handelnde Benutzer einen anderen Benutzer oder einen anderen Avatar mit seiner belei​digenden Geste adressiert). In vielen anderen Fällen ist die Sachlage jedoch unklarer. Aktiviert man per Tastendruck eine Tanzbewegung, würde man schlecht sagen können, dass der User tanzt. Der Druck auf die Taste des Computer​keyboards ist analytisch, d. h. technisch, aber auch von den vollzogenen virtuellen Bewegungen des Avatars her klar zu trennen. Tanzt also der Avatar? (Oder genauer: vollzieht er im virtuellen Raum virtuelle Bewegungen, die struktur​ell vergleichbar mit Tanzbewegungen sind?) Und wenn der User per Knopfdruck die Tanzschritte passend zum Musikwechsel in der virtuellen Disco und passend zu den Bewegungen der anderen Avatare wechselt – wer tanzt dann? Das Beispiel zeigt eindrücklich, warum wir Avatare der Orientierungsdimension des Grenzbezugs zuordnen: es lässt sich letztlich nicht mehr unterscheiden, welcher Part im Ensemble von User und Avatar die eigentiche Handlungsinstanz ausmacht. Die Interaktionsoptionen am Avatar – Blicke, Gesten, Mimik, Posen, Bewegungsgesten (Gehbewegung, Rennen, Schwimm​bewegung etc.) und die damit verbundenen räumlichen (Fort-) Be​we​gungs​möglich​keiten verweisen auf die anthropologisch hochkomplexe Frage des Körpers, seiner Grenzen und seines Status als Objekt sozialer und kultureller Konstruktion. 

Dass den Gesten und Bewegungsformen potentiell eine artikulative Bedeutung zukommt, zeigt sich bereits daran, dass die Gesten von Avataren kulturabhängig unterschiedlich gestaltet und interpretiert werden (Koda 2007). Da die nonverbale Kommuni​kation in allen Kulturen eine große Rolle spielt, kann diese Information zunächst nur bedingt verwundern. Avatar-Gesten stellen kulturelle Aufführungen dar, die gerade durch ihre „Verdopplung“, also ihren Bezug auf kulturelle Herkunftsgesten, einen stark performativen Charakter annehmen. Dies gilt zumal für subkulturelle Gesten und Posen, mit denen Zugehörigkeiten und Abgrenzungen angezeigt wer​den. Hier liegt zudem ein besonderes mimetisches Potenzial, indem die jugend​kulturell-„coolen“ Posen und die oft sehr „gekonnten“ Bewegungen der Avatare durchaus als nachahmenswert erscheinen können, so z. B. die erwähnten Tanz​bewe​gungen in darauf spezialisierten virtuellen „Disco-Welten“.
 Wenn Avatar​techno​logien die Möglichkeit bieten, Gesten und Bewegungen selbst zu programmieren oder zu modifizieren – was allerdings eher die Ausnahme darstellt – können sie zu einem besonders elaborierten und differenzierten (sub-) kulturellen Artikulations​medium werden. Auch in diesem Bereich stellt derzeit Second Life die techno​logisch avancierteste Plattform dar. Skripte für Gesten können programmiert und in beliebigen Formen – in der Regel als kleine Bälle – in der virtuellen Welt platziert werden (werden sie dort angeklickt, vollführt der eigene Avatar die ent​sprechende Geste). Die vorhandenen Standardgesten unterscheiden überwiegend zwischen weiblichen und männlichen Gesten (und zwar indem die Gestenbällchen rosa bzw. blau gefärbt sind); dieses technosoziale „Doing Gender“ auf Basis der hetero​sexuellen Matrix wird adaptiert, aber auch modifiziert und subvertiert, wenn etwa schwule Communities in Second Life sich eigene (hell- und dunkelblaue) Gesten​bällchen programmieren.

Gesten und Bewegungen von Avataren spielen also wie gesehen eine Schlüssel​rolle für die Art der in digitalen Umgebungen kultivierten Sozialität. Avatare sind aufgrund ihrer soziotechnologischen Struktureigenschaften ein besonders kom​plexes Beispiel dessen, was in der Actor-Network‑Theorie (ANT) „Aktant“ genannt wird. Akrich/Latour verstehen darunter nichthumane Elemente sozialer Handlungs​vollzüge und Handlungsketten. Ein Aktant ist „whatever acts or shifts actions; action itself being defined by a list of performances through trials; from these performances are deduced a set of competencies with which the actant is endowed [.]“; während ein Akteur („actor“) ein „actant endowed with a character (usually anthro​pomorphic)“ ist (Akrich/Latour 1992, 259). In dieser allgemeinen Definition werden auch „nicht-intelli​gente“ Aktakten als Handlungsträger thematisierbar.
 Die Avatare fungieren also nicht als passive Objekte; vielmehr spielen die Interaktionen der Avatare in digitalen Umgebungen aufgrund ihrer sozialen Eigendynamik eine zentrale Rolle für die sozialen Abläufe, mithin für die in einer digitalen Umgebung entstehende Sozialität überhaupt. Sie sind in dieser Eigenschaft gleichsam teilautonom: Bereits die User der technologisch eher schlichten Avatarchat-Community Virtual Places Chat
 berichteten von ihrer Erfahrung, dass sie nicht wirklich das zukünftige Verhalten ihres (relativ statischen) Avatars vorhersagen oder kontrollieren könnten: „You are kidding yourself if you think you will be able to control or predict what will happen to your avatar. It is the ultimate learning experience“, so ein VP-Chat- User (Taylor 2002, 56). Im Extremfall können Avatare so kontextsensitiv programmiert sein, dass sie den Charakter sozial eigenständig sensibler „Agenten“ erhalten. Ein Beispiel dafür ist „Virtual Eve“, eine für Lehrzwecke (Distance Learning) eingesetzte Avatar-Technologie, bei welcher der Lehrer-Avatar automatisch mimisch auf die von Kameras erfassten und in Echtzeit analysierten Gesichtsausdrücke der Schüler reagiert.
 Im Kontext einer digitalen Umgebung ist es zudem zumindest prinzipiell denkbar – wenn auch derzeit u.W. nicht implementiert –, dass Avatare auf​einander gestisch und mimisch reagieren, dass sie also eine Ebene selbstständiger Gestenkommunikation vollziehen und somit eine eigenständige soziale Dynamik erzeugen. 

c) Präsenzstruktur

In der Avatar-Forschung ist der Aspekt der mit Avatartechnologien einhergehenden Präsenz- und Kopräsenzeffekte, also etwa der Eindruck, an einem Ort zu sein, und dort ggf. mit anderen Personen gemeinsam zu sein, von großer Bedeutung (vgl. Jensen 2001; Becker/Mark 2002; Petersen/Bente/Krämer 2002). Präsenz- und Kopräsenzeffekte ergeben sich weniger aus isolierten einzelnen soziotechnischen Eigenschaften; sie stellen vielmehr einen „emergenten“ Gesamteffekt aller anderen Strukturebenen dar: Die Erfahrungen, die Benutzer in digitalen Umgebungen machen, berühren alle vorgenannten (analytischen) Strukturbereiche zugleich; sie lassen sich dabei nicht unbedingt auf einzelne Aspekte zurückführen. In der Beurteilung von Avatartechnologien muss dies entsprechend berücksichtigt werden. Bei der Präsenzstruktur von Avataren handelt es sich entsprechend um eine synthetische Strukturebene, die keine eigenen soziotechnischen Merkmale besitzt, sondern deren Merkmale sich aus Elementen der drei vorhergehenden Ebenen zusammensetzen. Es lassen sich dabei zwei Aspekte unterscheiden:

a) Präsenz: Hierbei geht es darum, in welchem Maße eine Avatartechnologie den Eindruck der „Präsenz“, des „an-einem-Ort-Seins“ mit sich bringt. Relevant sind dabei u.a. die visuelle Umsetzung (v.a. die Perspektivität), die Qualität und Dichte der Handlungsoptionen insgesamt sowie die Bandbreite und Art möglicher visueller Gestaltungsweisen der Avatare.

b) Kopräsenz: Das Maß, in dem sich in digitalen Umgebungen die Erfahrung einstellt, dass man sich mit anderen Personen gemeinsam an einem „Ort“ befindet, hängt u.a. von der Qualität der nonverbalen Kommunikation, der Sichtbarkeit oder Verdecktheit der medialen Rahmung, aber auch dem ermöglichten persönlichen Eingebundenheitsgefühl (Involvement) und Engagement ab.

Zur bildungstheoretischen Bedeutung der Präsenzstruktur von Avataren

Die Präsenzstruktur zielt primär auf eine Erfahrungsperspektive ab. Thematisierbar werden hier zum Beispiel andere, „appräsente“ Körpererfahrungen
, Entgrenzungserfahrungen (Hybridität), Erfahrungen transformierter Präsenz (Raum und Zeit), sowie Erfahrungen transformierter sozialer Präsenz im Umgang mit anderen „User/Avatar-Einheiten“.

Aufgrund des Aktantencharakters von Avataren, aber auch bereits aufgrund der oben mit Lars Løvlie diskutierten phänomologischen Argumente, lässt sich das Verhältnis User – Avatar nicht nach einem Subjekt-Objekt-Schematismus, etwa nach dem Modell des Marionettenspielers, verstehen. Die durch Avatar-Interaktionen entstehende soziale Dynamik wirkt auf den Benutzer zurück. Dieses rückwirkende Verhältnis ist von Nick Yee in einem sozialpsychologischen Setting untersucht und als „Proteus-Effekt“ diskutiert worden (Yee 2007). In einer Reihe von Experimenten bekamen Pro​banden einen Avatar zugewiesen, der unterschiedlichen Attraktivitätswerten (z. B. hinsichtlich der Körpergröße und der Gesichtsform) entsprach. In einem virtuellen Raum sahen die Probanden ihren eigenen Avatar kurz in einem (virtuellen) Wand​spiegel. Eine weitere im virtuellen Raum anwesende TeilnehmerIn interagierte anschließend mit diesem Avatar bzw. Probanden, sah aber nicht denselben Avatar wie der Proband, sondern immer dieselbe (neutral-attraktive) virtuelle Person. Yee konnte im Ergebnis hochgradig signifikante Verhaltensänderungen der Probanden nachweisen: mit attraktiven Avataren ausgestattet, hielten sie eine erheblich ge​ringere interpersonelle Distanz zu anderen Avataren, gaben erheblich mehr Informationen über sich preis und tendierten in Spielsettings dazu, ihre Gegener zu übervorteilen. Yee schlussfolgert: „The appearances of our avatars shape how we interact with others. As we choose our self-representations in virtual environments, our selfrepresentations shape our behaviors in turn. These changes happen not over hours or weeks, but within minutes“ (ebd., passim).

Was Yee auf eine visuelle Selbstbeziehung zurückführt, weist für den Medien​philosophen Mark Hansen ein wesentlich tiefer gehendes körperliches Moment auf (Hansen 2006). Hansen sieht virtuelle Körperlichkeit grundsätzlich dadurch gekennzeichnet, dass sich in das Verhältnis von Körperschema und Körperbild, also von der taktil-motorischen Erfahrungsdimension des Körpers zu seiner visuellen propriozeptiven (also seiner Selbstwahrnehmung) ein technogenes drittes Element einschreibt. Virtuelle Kör​per​lichkeit sei insofern nicht als informationelle oder digitale Abstraktion eines alltäglichen Körpers zu verstehen. Vielmehr sei von einem „body submitted to and constituted by an unavoidable and empowering technical deterritorialization“ zu sprechen – einen solchen Körper, der nur durch die Verbindung mit Technik realisiert werden kann, nennt Hansen „body-in-code“ (ebd., 20). Dieser Konstellation schreibt Hansen das Potenzial zu, das Körperschema, also die taktile Erfahrungs​dimension vom Körperbild zu entkoppeln mit dem Ziel „to increase his agency as an embodied being“ (ebd.). Die Vermittlung über einen visuellen Techno-Körper hätte nach Hansen unter bestimmten Bedingungen – Hansen entwickelt seine Argu​men​ta​tion anhand der interaktiven Kunstwerke von Monika Fleischmann und Wolf​gang Strauss,
 also an einem hochgradig avancierten und reflektierten künstlerisch-experimentellen Setting – also nachgerade das Potenzial einer Neuentdeckung des Körpers. Hansens phänomenologische Theoretisierung virtueller Körperlichkeit korrespondiert mit den Befunden der Avatar-Forschung insofern, als, wie Ralph Schroeder aufzeigt, das Gefühl der körperlichen Präsenz am virtuellen Ort, der „sense of being there“, nicht von einer naturalistischen Grafik abhängig ist. (Schroeder 2002b). Viel​mehr seien es die Interaktivität und Reaktivität der Avatare, sowie deren Fähig​keiten zur nonverbalen Kommunikation, die solches bewirkten.
 In diesem Sinne berichtet Tom Boellstorf, der während einer über drei Jahre dauernden Teilnehmenden Beobachtung in Second Life zahlreiche Interviews geführt hat, von der Bedeutung der mit den Second Life-Avataren einhergehenden agency: 

„One resident noted how ‚experimenting with appearance or behavior in Second Life potentially opens up new ways to think of things in real life.‘ Another emphasized how ‚despite everything, who I am still seems to come out, so perhaps I discover my essential nature [through my avatar]‘; a third observed that ‚my offline self is becoming more like my avatar, personality-wise. It‘s like SL [Second Life, B.J./W.M.] has grown on me and looped back.‘“ (Boellstorf 2008, 148)

„This theme of Second Life permitting access to an interior self that in the actual world is masked by an unchosen embodiment and social obligations was common“, stellt Boellstorf fest (ebd.), und schlussfolgert aus seinen Beobachtungen: „Avatars were not just placeholders for selfhood, but sites of self-making in their own right [...]“ (ebd., 149). Die hier erwähnten Untersuchungen aus unterschiedlichen disziplinären Blickwinkeln machen Folgendes deutlich: Je höher die Präsenz einer (wie auch immer realisierten) Avatar-Technologie im Sinne einer solchen agency ist, desto größer ist die Wahrscheinlichkeit, dass sie neue Selbst​erfahrungsräume eröffnet. Der Präsenz korrespondiert – das sei hier nur am Rande erwähnt – in digitalen Multiuser-Um​gebungen eine soziale Kopräsenz, also die Möglichkeit der Erfahrung eines „artikulierten Anderen“ Erst dadurch werden letztlich die visuellen und gestischen Artikulationen in einem deliberativen digitalen Raum sozial wirksam.

Zusammenfassung: Zur Bildungsrelevanz von Avataren

Die vorangegangenen Ausführungen sollten einen Einblick in die Komplexität und die aktuelle Relevanz der Avatar-Thematik geben. Jede einzelne Avatar-Techno​logie weist Eigenschaften auf, die von anderen verschieden sind. Die hier hervor​gehobenen Strukturebenen zeigen Potenziale virtueller Körperlichkeit auf, die in medienanthropologischer und auch in bildungstheoretischer Perspektive relevant sind, und die angesichts der gegen​wärtigen Trends zukünftig womöglich immer mehr im Blickpunkt des (besorgten oder engagierten) Interesses stehen könnten. 

Wenn wir Avatare der Bildungsdimension „Grenzbezug“ einordnen, dann dies daran begründet, dass sie die Grenze zwischen Subjekt und technologischer Struktur überschreiten: Auf der Basis der genannten Beobachtungen erscheint es angemessen zu sagen, dass die „Handlungsinstanz“ in virtuellen Welten ein Nutzer/Avatar-Hybrid, also ein hybrider Akteur ist. Die Kopplung von User und Avatar zeigt sich letztlich auf allen Strukturebenen der Analyse: Erstens kommt es auf der Ebene der Rahmungsstruktur zu einer hybriden Situierung in der digitalen techno-sozialen Umgebung (also beispielsweise einer Virtuellen Welt). Zweitens kommt es auf der Ebene der Präsentationsstruktur zu einer Überlagerung eigener und medial vorstrukturierter Artikulationsoptionen. Drittens kann man auf der Ebene der Interaktionsstruktur eine Hybridisierung von (inten​dierten) User-Aktionen und teilautonomen Avatar-Aktionen feststellen. Viertens schließlich war auf der Ebene der Präsenzstruktur eine Hybridisierung der Erfahrung im dem Sinne zu beobachten, dass der User mit seinem Avatar eine enge identifikatorische Beziehung eingeht („Proteus-Effekt“), und dass darüber hinaus die Grenzen der eigenen Körperlichkeit in der visuo-motorischen Erfahrungsdimension aufgelöst werden.
�	http://tale-of-tales.com/TheEndlessForest/ [18.6.2008]


�	Vgl. etwa http://www.vside.com [18.6.2008].


�	Aus der Perspektive der ANT steht der Avatar in einer „flachen“ Verkettung von menschlichen und nichtmenschlichen Aktanten – Usern, Bildschirmen, Computermäusen, virtuellen Objekten, Grafikkarten, Internetverbindungen, Tastaturen, Programmen (Software) usw. –, die jeweils die Art der entstehenden Verbindungen formen. Auch im Sinne solcher flacher Akteur-Netzwerke würde der Avatar u.E. ein besonders komplexes soziales Objekt darstellen, insofern er am Kreuzungspunkt mehrerer Transmissionslinien liegt: einer technischen (etwa: Interfaceeingaben – Serverkommunikation – Digitale Umgebung/Virtuelle Welt), einer visuellen (Blick – Bild�schirm – Bild), einer sozialen (User – Avatar – Avatar – User) und einer taktilen (Hand – Computermaus – Avatarbeweguneng/Gesten). Der Avatar ist also ein Objekt, an dem diese Hand�lungsketten im Sinne der ANT sich überschneiden und transformieren, indem sie aufeinander Einfluss ausüben.


�	http://www.vpchat.com/ [18.6.2008]


�	http://www.physorg.com/news114704050.html und http://de.youtube.com/watch?v=zG0REzjhSog [18.6.2008]


�	Mit diesem an Edmund Husserl angelehnten Ausdruck bezeichnet der Medienphilosoph Mike Sandbothe „die für die Kommunikation im Internet charakteristische Form der Telepräsenz, das heißt eine Weise der virtuellen Anwesenheit, welche auf der Abwesenheit der realen körperlichen Präsenz beruht. Die appräsente Präsenz ist dadurch ausgezeichnet, daß die körperliche Präsenz aufgeschoben bleibt, das heißt im Modus der Appräsenz mitgegenwärtig, aber nicht im Sinne einer reinen Präsenz gegenwärtig ist“ (Sandbothe 2001, 200).


�	Vgl. http://www.medienkunstnetz.de/kuenstler/fleischmann+strauss/biografie/ [18.6.2008]


�	Hierbei spielt auch die Frage der implementierten Kommunikationsmöglichkeiten eine große Rolle. Die Frage der Verwendung der echten Stimmen der Benutzer (über Headset bzw. Mikro�fon) (im Gegensatz zum eingeblendeten Textchat) hat erheblichen Einfluss auf die Präsenz. Die Stimme bringt einen zusätzlichen, unmittelbaren Aspekt der Körperlichkeit mit sich, die den Avatarkörper zu einer Art personifiziertem Klangkörper werden lässt (vgl. Krämer 1998b). Der Avatar wird damit buch�stäblich zur per-sona. Wie Barbara Becker und Gloria Mark anhand der Untersuchung dreier strukturdifferenter Avataranwendungen hervorheben, erzeugt insbesondere das Vorhandensein der Stimme am Avatar ein hohes Maß sozialer Präsenz und trägt somit verstärkt dazu bei, die technologische Kommunikationsplattform der Virtuellen Welt in einen Raum sozialer Verbindlichkeit, der eine eigene kulturelle Dynamik entfaltet, zu transformieren (vgl. Becker/Mark 2002, 30 und 35).
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