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Meine Themenwahl lasst sich auf eine Faszination
mit Digitalen Medien, Science Fiction und ein
Interesse an Uberschneidungen von digitaler und
analoger Welt zuriickfiihren. Seit meinem ersten
Kontakt mit 3D-Software hat mich die Vorstellung
fasziniert, eine Moglichkeit zu haben, die Grenzen
der analogen mit den Moglichkeiten der digitalen
Welt zu erweitern. Die Idee eines Avatars, der als
Schnittstelle zwischen virtueller und analoger Welt
funktionieren kann, hat mich besonders interessiert.
Dieser Text betrachtet die verschiedenen Formen,

in denen Avatare in der Medienlandschaft auftreten,
und ergdnzt die praktische Arbeit an meinem person-
lichen Avatar. Ich moéchte einen Uberblick iiber die
Anwendungsbereiche geben und eine Diskussion iiber
die zukiinftige Rolle des virtuellen Korpers anregen.



Der klassische Avatar reprasentiert in Computerspielen,
Chatrooms oder adhnlichen virtuellen Umgebungen

den Spieler oder Nutzer. Die Erscheinungsform des
Avatars ist abhangig von der Art des Mediums. Ein
frihes Beispiel sind die Profilbilder der AOL-Accounts,
die dem Nutzer eine Moglichkeit gaben, seine
Onlineprasenz bis zu einem gewissen Grad zu perso-
nalisieren. In virtuellen Realitaten ist der Avatar eines
Nutzers nicht blo3 ein Werkzeug wie ein Mauszeiger
oder andere Elemente der Benutzeroberflache. Er wird
zu einer Prothese des Nutzers, durch die er Einfluss
auf die virtuelle Welt erlangt und ihre Eindriicke auf-
nehmen kann. So lasst sich auch die Verwendung

des Wortes Avatar in diesem Kontext herleiten.
Urspriinglich im Hinduismus fir die Inkarnation eines
Gottes in einen menschlichen Korper verwendet wird
klar, warum der Begriff fiir die Bezeichnung eines
Spielercharakters so zutreffend ist. Nicht eine géttliche
Essenz ergreift Besitz von einem menschlichen Koérper,
sondern der Mensch ergreift Besitz von einem virtuel-
len Korper innerhalb einer simulierten Welt, in welcher
er einem gottlichen Wesen am nachsten kommt.

In den meisten Spielen ist der Avatar eine der
wichtigsten Interaktionsmoglichkeiten, die dem
Spieler zur Verfiigung stehen. Er interagiert durch
ihn mit der Spielwelt, den Objekten und den Nicht-
Spieler-Charakteren (NPCs). Er erlebt durch und mit
seinem Avatar die Geschichte, die das Spiel erzahit,
oder, wenn diese nicht vorhanden ist, seine eigene.
Oft geben Spiele den Nutzern die Moglichkeit, den
Avatar nach ihren Vorstellungen zu gestalten, um

Anpassen des eigenen Ausschnitt aus einem

Avatars in Club Penguin Second Life Werbevideo

eine bessere Immersion mit den Inhalten des Spiels
zu ermoglichen. Die Grenzen sind dabei durch das
Spiel vorgegeben, kdnnen aber in einigen Fallen
durch Modifikationen von Spielern erweitert werden.
Spieler konnen sich meistens fiir eine vordefinierte
Klasse, Rasse oder ahnliches entscheiden und legen
so die Erscheinung ihres Avatars im Spiel fest. Dass
dieses Festlegen auf eine Klasse und das duBlere
Erscheinungsbild eine Wirkung auf den Spieler haben,
unterstiitzt der Proteus-Effekt. Er beschreibt eine
Veranderung unseres Verhaltens in virtuellen Welten,
die von den Eigenschaften des Avatars abhangt. Diese



Anderung des Verhaltens ist auf das Wissen der
Person iiber die Verhaltensweisen zuriickzufiihren, die
andere Benutzer, die Teil dieser virtuellen Umgebung
sind, normalerweise mit diesen Eigenschaften ver-
kniipfen. AuBerdem beschreibt der Effekt, dass die
visuellen Merkmale eines Avatars mit bestimmten
Verhaltensstereotypen und Erwartungen in Verbindung
gebracht werden. Wenn ein Individuum (Spieler/
Nutzer) glaubt, dass andere Personen bestimmte
Verhaltensweisen von ihm erwarten, basierend auf
dem Erscheinungsbild des Avatars, wird sich der
Spieler an diese Verhaltensweisen teilweise anpassen.
Rollenspiele fordern wie kaum ein anderes
Computerspiel-Genre diese Verknipfung zwischen
Spielern und ihren Avataren. Wie bereits erwahnt
gibt es kaum ein modernes Rollenspiel, in dem der
Spieler nicht zwischen spielbaren Rassen, Klassen
und ahnlichen Attributen wahlen kann. Besonders
Spiele wie ,,Second Life* und ,,World of Warcraft"
werden mit einer starken Spieler-Avatar-Bindung
assoziiert. Zur Bliitezeit von ,,Second Life* fiihrten
einige Spieler ganze Wirtschaftsimperien, die eine
grole Menge der spielinternen Wahrung ,,Linden-
Dollar erwirtschafteten. Erfolgreiche Avatare
erlangten Beriihmtheit, sowohl in der Spielwelt

als auch in einigen Fallen in der realen Welt.

Das Konzept eines zweiten Lebens in der digitalen
Welt mit der Aussicht auf virtuelle Freiheit und
Anerkennung hat sicherlich zu dem Erfolg von
,Second Life* und anderen Rollenspielen zu Beginn
des 21. Jahrhunderts gefiihrt. IBM prophezeite 2007,
dass alle Firmen bald virtuelle Niederlassungen in
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Spieler Avatare in VR Chat Light Stage die prazise

3D-Scanns erstellen kann

,Second Life" betreiben wiirden, doch mittlerweile
zeichnen die virtuellen Ruinen von ,,Second Life* ein
anderes Bild. Ich denke, dass durch Augmented Reality
die Idee eines zweiten digitalen Lebens heute in den
Hintergrund riickt und vielmehr eine Verkniipfung von
digitalen Inhalten mit der eigenen Person stattfindet.

Die Entstehung von digitalen Doppelgangern und
die heutige Form des Avatars sind eng mit der
technischen Entwicklung von Hollywood verbunden.
1958 designte Saul Bass die abstrakten mathema-
tischen Formen fiir die Titelsequenz von Alfred
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Hitchcocks ,,Vertigo* (1958). Die Muster waren so
komplex, dass keine herkdmmliche Animationstechnik
die Aufgabe l6sen konnte. Hitchcock beauf-

tragte John Whitney, einen Pionier der digitalen
Animation, mit der Umsetzung der Sequenz. Whitney
benutzte den Zielcomputer eines amerikanischen
Luftabwehrgeschiitzes aus dem Zweiten Weltkrieg,
um die prazisen Linien der Animation zu erstellen,
und schuf so die erste computergenerierte Animation.
1961 veroffentlichte Whitney den ersten komplett
computergenerierten Film ,,Catalog" und setze damit
eine Veranderung in der Filmindustrie in Bewegung,
die zu dem fiihrte, was heute unter den Begriffen
Visuelle Effekte (VFX) und Computergenerierte Bilder
(CGD in fast jeder Film- und Fernsehproduktion
genutzt wird. Aus dieser Zeit des Experimentierens
stammen auch die ersten digitalen Avatare; zunachst
nur kurze Animationen. Wie die beiden Katzen in
dem russischen Stummfilm ,Kitty* (1968) entwickelten
sich die Charaktere mit dem Voranschreiten der
Technik immer weiter. 1972 schuf Edwin Catmull

ein 3D-Modell seiner linken Hand. Die Animation
wurde fiur den Film ,,Futureworld - Das Land von
Ubermorgen* (1976) genutzt. Auch wenn das von
Catmull genutzte Verfahren heute antiquiert wirkt,

ist es fir mich entscheidend in der Geschichte

von Avataren. Die Moglichkeit, den menschlichen
Korper zu digitalisieren, bezeichnet die damit ver-
bundenen Mdoglichkeiten, diesen zu verdandern.

Heute sind prozedurale Simulationen, Motion
Capture und realistische Render-Methoden
unerlasslich fir die Filmindustrie geworden.
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Die digitalisierte Hand von Ed Catmull
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Schauspieler konnen kiinstlich jiinger oder alter
gemacht werden, ihre digitalen Doppelganger konnen
gefahrliche Action-Sequenzen drehen und selbst
Schauspieler, welche verstorben sind, konnen wieder-
belebt werden. Fiir ,Rogue One: A Star Wars Story"
(2017) erschuf Industrial Light and Magic eine digitale
Kopie des 1994 verstorbenen Peter Cushing und
fugte den Doppelgdnger nahezu perfekt in den Film
ein (siehe auch Orville Redenbacher, 2007). In Zeiten
von Deep Fakes und einer rasanten Social-Media-Welt
gewinnen solche realistischen Daten von Prominenten
sicherlich an Wert. Viele Science-Fiction-Romane
spielen in einer Welt, in der unser Alltag von Avataren
gefuhrt wird, deren Aussehen sich dandern lasst wie

in unseren heutigen Computerspielen. Wiirden in
dieser Welt nicht ein paar Menschen das Verlangen
haben, in die Rolle ihres Lieblings-Musikers oder
Hollywood-Stars zu schliipfen? In der Welt des Films
,,The Congress" (2013) sind Korper keine Konstante
mehr und schon heute prasentieren sich Menschen

in Spielen wie VR-Chat in den abstraktesten Formen.
Eine Unterhaltung zwischen Kermit dem Frosch und
Shrek ist schon lange nicht mehr Fiktion und mit
Augmented Reality konnten solche Szenen bald in der
Supermarktschlange stattfinden. Wie in einer solchen
Welt mit dem Personlichkeitsrecht umgegangen

wird, lasst sich schwer vorhersagen. Jedoch wird es
meiner Meinung nach Zeit, sich damit auseinander-
zusetzen. Noch erkennen wir uns durch unsere
Gesichter und Koérper, doch in der Zukunft konnten
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genau diese Merkmale sich dandern oder iibertragen
lassen und somit Teil eines globalen Marktes sein.

Den kommerziellen Nutzen von Avataren haben ver-
schiedene Industriezweige langst erkannt. Konzerte mit
Hologrammen von toten Musikern sind eine Garantie
fur ausverkaufte Hallen. Fiktive Bands wie Gorillaz
gewinnen Grammys und in Korea erfreuen sich virtu-
elle Konzerte hochster Beliebtheit. In China werden
digitale Nachrichtensprecher vorgestelit, die ohne
Pause oder Fehler ihre Texte mit nahezu perfekter
Betonung moderieren konnen. H&M bekam negative
Presse dafiir, als sie die Gesichter von Models auf vir-
tuelle Korper iibertrugen und wiesen anschlieBend dar-
auf hin, dass dies eine gangige Praxis in der gesamten
Branche sei. Nicht nur die Bekleidungsindustrie setzt
auf solche Praktiken, fotorealistische Renderings
werden schon lange genutzt, um Produkte zu visu-
alisieren. Ein gangiges Beispiel ist der lkea Katalog,
der zu ca. 70% aus kiinstlichen Bildern besteht.

Die Moglichkeiten fir virtuelle Avatare sind heute

also nahezu grenzenlos. Mit besserer Technik und
verschiedenen Formen der Prasentation fiigen sie
sich oft nahtlos in unsere visuelle Umgebung ein.
Virtuelle Influencer wie Lil Miquela oder imma.gram
vereinen viele der oben erwahnten Konzepte. Wo
friuher noch Bots und ahnlich funktionierende Systeme
benutzt werden mussten, um Likes, Views oder
allgemein Aufmerksamkeit zu generieren, kénnen
virtuelle Influencer nun betrachtliche Maoglichkeiten
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Lil Miquela in einem Beitrag auf Instagram

nutzen und vereinen. Ein virtueller Influencer kann bis
ins kleinste Detail an die Bediirfnisse einer Marke
angepasst werden und lasst sich in unbekanntem
Ausmal kontrollieren. Die Zeiten von PR-Pannen
scheinen damit Geschichte zu sein, auBer man benutzt
sie wie im Fall von Lil Miquela dazu, Aufmerksamkeit
fur den jeweiligen Influencer zu generieren.

Bereits herkdommliche Influencer tragen mit ihren
riesigen Follower-Zahlen eine Verantwortung fiir

den Content, den sie verbreiten. Eine der grofiten
Zielgruppe auf Youtube, Instagram und ahnlichen
sozialen Plattformen sind Kinder und Jugendliche.
Nach welchen ethischen oder sozialen Normen
erstellen wir diese kiinstlichen Personlichkeiten?
Was geschieht, wenn meine Meinung nicht durch
mich verbreitet wird, sondern durch einen Avatar?
Dem Ersteller von Shuduy, die als erstes digitales
Supermodel gilt, wurde zum Beispiel vorgeworfen,
den Markt von schwarzen Models zu gefahrden.

Es stellt sich die Frage, ob Unternehmen und
Privatpersonen diesen neuen Verantwortungen
gewachsen sind und nach welchen Grundsatzen sie
arbeiten. Kontrolliert durch Gesetze werden bis jetzt
hochstens traditionelle Influencer. Das Studio Brud
hinter Lil Miquela, BemudaisBae und Blawko prasentiert
die Accounts als kiinstliche Intelligenzen, die ihre
Entscheidungen selbststandig treffen und impliziert
damit, dass der Avatar fiir die Beitrage selbst ver-
antwortlich ist. Auch wenn es jetzt noch nicht der
Fall ist, heit das nicht, dass es in einigen Jahren
nicht doch Realitidt sein konnte. Mit Schnittstellen

zu den Sozialen Medien ausgestattet, konnen

17



Algorithmen sicherlich bald einen glaubwiirdigen
Influencer gestalten, der mit allen Followern und
Fans interagieren konnte und mit selbststandig
erzeugten Inhalten das Zeitgeschehen in Echtzeit
kommentiert. Dass Konzepte wie Lil Miquela auf
Interesse in der Industrie stoflen, zeigen der Betrag
von sechs Millionen US Dollar, den Brud kiirzlich aus
dem Silicon Valley erhielt und die wachsende Zahl an
virtuellen Influencern in unseren Sozialen Medien.

Wahrend meiner praktischen Arbeit und der
Recherche im Bereich Avatare bin ich unweigerlich
mit dem Uncanny Valley konfrontiert worden. Bevor
Animationsfilme und iiberambitionierte Hollywood
Studios diesen Begriff mit ihren Produktionen in
die Feuilletons der Welt brachten, wurde er 1970
von Masahiro Mori das erste Mal beschrieben.

Mori vermutet, dass unsere Akzeptanz von kiinst-
lichem Leben durchaus von realistischen Merkmalen
abhadngt, jedoch nicht stetig linear mit dem Grad
des Anthropomorphismus beim Charakter ansteigt.
Ab einem bestimmten Punkt werden die realisti-
schen Merkmale als storend betrachtet und die
steigende Kurve des Realismus schlagt in ein
tiefes Tal aus, welches Reaktionen von Unglauben
bis Angst bei Menschen hervorrufen kann.

Um diese Reaktionen zu vermeiden, werden unglaub-
liche Anstrengungen unternommen. Doch immer
wieder scheitern Kiinstler und Produzenten an unserer
grontenteils unterbewussten Fahigkeit, selbst feine
Unstimmigkeiten in Dingen zu erkennen, die wir
taglich sehen. Um mit unserem Gesicht Emotionen
ausdriicken zu kénnen, sind bis zu 90 Muskeln
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Humanoider Roboter als Beispiel fiir Snapchatfilter der den Nutzer

den Effekt des Unheimlichen Tals kiinstlich jiinger macht

erforderlich. Wir sind durch unseren Alltag perfekt
darauf trainiert, diese Feinheiten zu deuten und zu
erkennen. Fur digitale Charaktere wie zum Beispiel
Gollum aus der ,Herr der Ringe“-Trilogie miissen

die Animateure trotz Bewegungserfassung am Set
noch unglaubliche Arbeitskraft aufwenden, um dem
Charakter eine halbwegs glaubwiirdige Mimik zu geben.
Animations-Studios wie Pixar machen sich den Fakt zu
Nutze, dass wir uns oft besser mit vollig abstrakten
Korpern identifizieren konnen und diese trotzdem

mit menschlichen Eigenschaften in Verbindung

bringen konnen. Cartoon Charaktere sind ein gutes

19



20

Filmausschnitt, Tetsuo: The Iron Man

Beispiel fiir dieses Phanomen. Wir konnen uns
anscheinend sogar fast zwei Stunden mit den
Selbstfindungsproblemen eines Rennwagens
beschaftigen, solange er zwei Augen hat und von
Owen Wilson gesprochen wird (,,Cars" 2006).

Die Evolution von virtuellen Avataren ist ein
faszinierendes Thema, welches unseren Weg

in ein digitalisiertes Zeitalter begleitet hat.
Augmented Reality wird die Virtuelle Welt, wie
wir sie kennen, verandern, und wir sollten darauf
vorbereitet sein. Da sie als Vehikel zur Erkundung
dienen, verstehe ich Avatare als eine der wich-
tigsten Schnittstellen zu dieser neuen Welt.
Cosplay, Furries und ahnliche Phanomene
zeigen eine Faszination mit virtuellen Korpern
und bieten vielen Menschen eine Moglichkeit,
die virtuellen Charaktere in die physische

Welt zu transportieren und teilweise sehr

intime Beziehungen mit ihnen zu fihren. Heute
wirken die posthumanistischen Korper aus

den Cyberpunk Universen von ,,Blade Runner,

, Tetsuo” oder ,Matrix" auf viele Menschen

noch abstrakt. Doch der physische Korper ist
immer weniger eine biologische Gegebenheit,
die sich nicht verdandern lasst. Gentechnische
und prothetische Erweiterungen verfliissigen

die Grenzen des modernen Koérpers und 6ffnen
den Blick auf das postbiologische Zeitalter.

Die Produktion unseres neuen Korpers wird langst
durch Eingriffe in unsere natiirliche Reproduktion
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unterstiitzt. Nobelpreistragerspermien, kiinstliche
Befruchtung, Verpflanzung von Embryos und
Befruchtung ohne Spermien lassen das Designer-
Baby Realitat werden. Der moderne Cyborg

sieht nicht mehr zwangslaufig wie Robocop aus.
Unsere Umwelt und unsere Korper lassen ihre
urspriingliche Form hinter sich und befinden

sich standig in einem Austausch miteinander.

Der moderne Korper lasst sich mit 3D-Scannern
digital speichern und archivieren. Er kann allerdings
auch weiter modifiziert und in Form des Avatars
in verschiedenen Bereichen eingesetzt werden.
Menschen fiihren heute Beziehungen durch
Rollenspiele und zu kiinstlichen Intelligenzen (Bsp.
Replika). Wer eine virtuelle Realitat betritt, kann
sein Aussehen, seine Wahrnehmung und seine
Umgebung nach eigenen Gesetzen gestalten und
mit Korpersensoren und Cybersex-Technologie
Erfahrungen machen, die bis vor wenigen Jahren
noch kein Mensch erlebt hat. Vor technologi-
schen Spriingen wie dem Telefon, fand unsere
Kommunikation noch face-to-face statt. Doch
heute wachst eine Generation heran, die seit

der Kindheit Uber viel weitlaufigere Formen der
Kommunikation verfiigt. Wie sich diese Generation
mit neuen Formen von Personlichkeit und ihren
digital-analogen Koérpern auseinandersetzen wird,
finde ich sehr spannend. Forschung im Bereich
virtuelle Realitidt scheint unsere Kompatibilitat mit
dieser zu bestatigen und lasst eine Zukunft erah-
nen, in der die virtuelle Welt noch nahtloser mit
unserer analogen Welt verschmilzt. Mit Facefiltern,

sozialen VR-Umgebungen und computergenerierten
Influencern lisst sich die Grenze zwischen ,,virtuell*
und ,real bereits heute kaum noch klar erkennen.
Kombiniert mit den Fortschritten der Gentechnologie
und modernen Implantaten werden die Science-
Fiction-Szenarien aus ,Blade Runner etc. plétzlich
greifbar. Dass diese Szenarien durchaus negative
Auswirkungen beinhalten, sollte uns nicht abschrecken,
sondern vielmehr ermutigen, diese zu vermeiden und
bessere Versionen unserer Zukunft zu entwickeln.

Den neuen Avatar verstehe ich als eine Biindelung
der Erfahrungen, die wir mit den unterschiedlichen
Formen des klassischen Avatars gemacht haben.
Auch sehe ich ihn als Ausgangspunkt fiir neue
bereichsiibergreifende Ideen. Ich denke, genau jetzt
ist der ideale Zeitpunkt in unserer Geschichte, um
mit solchen Gedanken zu experimentieren. Die
Digitalisierung hat uns diverse Werkzeuge in die Hand
gegeben, um virtuelle Welten zu erkunden und selbst
zu gestalten. Ein offenes aber auch vorsichtiges
Experimentieren mit Phanomenen wie Virtuellen
Influencern oder Augmented Reality erscheint mir ein
guter Weg zu sein, um die anarcho-kapitalistischen
Dystopien von Science-Fiction zu vermeiden.
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