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Forschung zu Second Life an der Universitdt Luzern: Weibliche Avatare als

Visualisierung mannlicher Phantasien in Second Life

Luzern (ots) -

Eine Studie zu Avatarkreationen am Soziologischen

Seminar der Universitat Luzern zeigt auf, dass die haufig
stereotypisch sexualisierten weiblichen Avatarkreationen nicht nur
weiblicher Selbstausdruck und das Darstellen erwiinschter Identitaten
bzw. eines ideal self sind, sondern auch eine Form der Visualisierung
mannlicher Phantasien in Gestalt eines weiblichen Avatars sein
konnen.

Nachdem die &ffentliche Diskussion um das Phdnomen Second Life
bisher vor allem auf 6konomische oder juristische Themen

(Kriminalitat) fokussiert war und die soziale Dimension kaum
thematisiert wurde, wird derzeit am Soziologischen Seminar der
Universitat Luzern von Frau Dr. Sabina Misoch eine explorative
Beobachtungsstudie zu "Avatarkreationen im virtuellen Raum am
Beispiel Second Life" durchgefiihrt. Im Fokus dieser soziologischen
Studie stehen die qualitative Analyse der von den Nutzern

realisierten Avatarkreationen sowie deren kommunikationssoziologische
Interpretation.

Die ersten Auswertungen der Analysen der aktuellen Stichprobe von
914 Avataren zeigen spannende Ergebnisse: Es ist eine deutliche
Tendenz zur Prasentation von Stellvertretern zu beobachten, die den
(massen )medial produzierten und kommunizierten Stereotypen von
Attraktivitat und Schénheit entsprechen.

Second Life scheint somit trotz seines entsprechenden Potenzials

nicht zur Auflésung realweltlicher Schénheitsideale oder gar zur
Abschaffung von Geschlechterdifferenzen genutzt zu werden; vielmehr
wird die Geschlechtlichkeit in Gibersteigerter Form durch stereotype
Geschlechtermerkmale (re)inszeniert: Mannliche Avatare zeichnen sich
in Uber 90% der Félle dadurch aus, dass sie einen normalen bis
athletischen Kérperbau haben: breite Schultern, einen muskuldésen
Oberkérper und schmale Hiiften. Sie entsprechen dadurch den medial
kommunizierten Kérperbildern von attraktiver Mannlichkeit innerhalb
unserer modernen Gesellschaften. Betrachtet man die weiblichen
Avatare, so scheinen diese dem weiblichen Pendant dieses Stereotyps
zu entsprechen: 98% der weiblichen Stellvertreter sind diinn oder
schlank, mit schmalen Huften, langen Beinen und grosser Oberweite.
Diese Kérperzeichen werden durch entsprechende Bekleidung weiter zur
Geltung gebracht. Dicke oder auf andere Art irgendwie in ihrer
Attraktivitdt von diesem Ideal abweichende Avatarkreationen sucht man
zwar nicht véllig vergebens, sie sind jedoch extrem rar in Second

Life.

Des Weiteren zeigt sich, dass - trotz der freien

Gestaltungsoptionen und der Méglichkeit des Entwerfens
phantastisch-utopischer Stellvertreter - eine Selbstdarstellung

mittels menschlich-realistischen Avatars vorgezogen wird (95%).
Interessanterweise werden hierbei mehr weibliche (53%) als mannliche
(45%) und kaum geschlechtsneutrale (2%) Avatare entworfen. Dies
zeigt, dass die realweltliche Geschlechterdualitdt im virtuellen Raum
Second Life reproduziert wird und dieser Raum - trotz seines



Potenzials - nicht zur Dekonstruktion von Geschlechtlichkeit genutzt
wird. Interessant ist dieses Ergebnis des héheren Anteils weiblicher
Avatare auch deswegen, weil sich zeigte, dass 57% der aktiven Nutzer
von Second Life Manner sind. Daher kann bei einem weiblichen Avatar
nicht zwangslaufig davon ausgegangen werden, dass es sich um die
Verkérperung einer Nutzerin handelt! Betrachtet man vor diesem
Hintergrund die hdufig stereotypisch sexualisierten weiblichen
Avatarkreationen, dann kénnte diese Selbstdarstellung nicht nur
weiblicher Selbstausdruck und das Darstellen erwiinschter Identitdten
bzw. eines ideal self sein, sondern auch eine Form der Visualisierung
mannlicher Phantasien in Gestalt eines weiblichen Avatars.

Insgesamt lasst sich festhalten, dass die von den Nutzern
realisierten Avatarkreationen, wenn man deren Ausgestaltungen
analysiert, deutlich hinter ihrem Méglichkeitspotenzial
zuriickbleiben: Es zeigt sich, dass lediglich 2,4% der Nutzer/innen
Phantasiekreationen darstellen, die nicht direkt an menschlich-realen
Konstitutionen orientiert sind. So wird der Raum Second Life nicht
fur das Ausleben phantastischer oder utopischer Selbstentwiirfe
genutzt und jegliches utopische Potenzial muss Second Life deswegen
abgesprochen werden, wenn sich mit grosser Deutlichkeit zeigt, dass
sich hier die im realen Raum giiltigen Schénheitsnormen und -ideale
reproduzieren und durch ihr einfaches Verwirklichungspotenzial im
Virtuellen in ihrer Gultigkeit sogar noch verstarkt werden.

Kasten: Second Life

Es handelt sich hierbei um eine dreidimensionale programmierte
virtuelle Umgebung, in welcher die Nutzer objekthafte
Stellvertreterfiguren - sogenannte Avatare, abgeleitet von dem
sanskritischen Wort avat ra (der Herabsteigende) - erschaffen kénnen.
Mittels dieser Avatare kénnen die Akteure in der virtuellen Umgebung
prdsent sein und agieren, kommunizieren und die Umgebung explorieren.
Diese virtuellen Stellvertreter kénnen von den Nutzern selbst kreiert
werden, indem der K&rper (z. B. weiblich, mannlich, tierisch,
phantastisch) und dessen detaillierte Merkmale frei gestaltet werden
kénnen. Der Avatar fungiert dann seinerseits als dreidimensionale
Visualisierung und Verkérperung (embodiment) des Nutzers im
Cyberspace.
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