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Das andere Ich

Nach welchen Kriterien Computerspleler ihre Flguren die Avatars, auswahlen

in Mensch steigt in den Cyberspace
wied kreiert sich einen Kdrper nach
seinem Wohlgefallen. Das Spiel in
einer anderen Welt kann beginnen.
Doch was entscheidet damiber, ob
die Schiipler sich als Zwerg oder Muskel-
paket, als hissliches in oder Lara
Croft in die virtuelle Realitat aufmachen?
Eine Stodielasst venmuten: Die Spieler wol-
len i erster Linie Erfolg und richien ihre
Eigenschaften nach den Erfordemissen des
Spicks aus, Zudem bevorzugt der Spieler
unrealistisch iberzogene Merkmale scines
eigenen Geschlechis.
fmmer mehr Video- und Computerspicle
bieten Handlungsspielranm bei der Aus-
wahl und Zusammenstellung von Splelfigu-
ren, den so genannten Avatars. Ot lassen
sich sowohl das Subere Erscheinungsbild
der Stellver
ziige, Fahigl
eigenen Vorstellungen
schaflen wir uns Ebenbilder, dic ein mag-
lichst reales Abbild unseres Selbst abgeben?
Oder sind ex cher Fantasien, die durch die
Wahl des Avatars ausgelebt werden? Dieser
Frage ist unter anderem dic Psychologin
Sabine Trepte von der Hamburg Media-
School nachgegangen. Die Studie mit 28
minnlichen und 70 weiblichen Probanden
2wizchen 18 und 48 Jahren, die sich in Spie-
len wie Grand Theft Auto oder Crysis austo-
ben durften, spricht eine devtliche Sprache:
Die Spicler wigen die Anfordeningen des

Gewinnmaximierung
steht im Viordergrund

Spiels ab und statten ihre Figur nach ratio-
nalen Erwigungen mit den notwendigen
Eigenschalten aus, um das Splel méglichst
erfolgreich zu bestreiten. (.n\ innmaximie-
rung sieht aleo im Yordergr

Aber espeigh sich eine chhsl rategic: Bei
der Wahl dex Geschlechts ist bei Mannern
wiebei Frauen eine Priferenz fir cine Spiel-
fligur zu erkennen, die dem eigenen
Geschlecht entspricht. Der rationalen Wahl
der  Eigenschafien  steht  demnach ein
Beddiirinis nach Identifikation gegeniber.
wtutzer bevorzagen 2um einen Avalars, die
ihnen inihren ganz allgemeinen Eigenschal-
ten enteprechen. Zudem findet sich immer
ein Hang zur Idealisierung. Denn unser
Selbstbild wird nicht nur von unseren intel-
Iektuellen und charakierlichen, sondern
auch von unseren kirperlichen Eigenschaf-
ten hestimmi®, sagt Stephan. Schwan vom
Tnstitut fiir Wissensmedien in Tdbingen.

Wenn man nicht gersde ein Model sei,
habe man nermalerweise das Gefihl, dass
die korperlichen Eigenschaflen verbesse.
mingswirdig sind. Entsprechend
sich die Menschen schon im wirklichen
Leben Miihe, ihe Aussehen an thr ideales
Kirperhild anzupassen - durch Frisur,
Schminke, Schinkeilzoperationen.” Solche
Anpassungen sind in der virtuellen Welt
leichter zu bewerkstelligen. Und so wundert
e nicht, dass die Nutzer davon Gebrauch
machen. Fraven greifen also gem zu Ava-
tars mit groflen Brusten und schmaler
Tarlle, withrend die Herren breftschulirige
vnd muskelbepackte Exemplare whhlen.
Das klingt aul den ersten Blick lanlasiclos.

e Wahl des Avatars hingt jedoch auch
wvon der Art dez Spiels ab und davon, wie
man sich hincinbegibt. , Es werden cher un-
realistische Attribute gewihlt, wenn man
anonym unierwegs ist”, erlfulert Schwan.
Ist man dagegen identilizierbar, wie elwa
hei einer 2o genannten offenen i
Second Life, wihlt man cher realistische
Avatars.” Dass man sich iberhaupt solchen

Welten zuwendet, habe wohl damit zu zun,
ob man !!I.ro\!l‘!lerl und od'fen {nr Aee Hr.
der M

loge. Empirisch belegt ist dagegen der ?u-
sammenhang xwischen Spiclmoliven und
der Priferenz fir bestimmte Avatariypen
%o whhlen Spicler, denen es vor allem um
die Erkundung ciner Spiclwelt wie World of
Wareraft geht, eher Jigerfiguren, wihrend
Spicler, denen es um Wettbeweth geht, cher
in die Rolle des Magiers schiiplen

Die Identifilation spielt in virtuellen
Welten  eine  wesentliche  Rolle™, sagi
Schwan. Ein Avatarist schlieBichein sym-
boliecher Stellverireter. Man steuert ihn
und ist damit fir seine Handlungen verant«
wortlich, man tritt durch ithn mit anderen in
Kontakt, man sicht die Welt durch scine Au-
gen.” Deshalb investierten die Spieler hiu-
fig viel Zeit, Energie und manchmal sogar
Geld indie Erschalfung einer solchen Figur.
Ein Verlust des Avatars, etwa durch einen
verlorenen Kampf, kann mit Wot und
Trawer sinhergehen. Entseheidend st dabei
wohl auch, wie intensiv die virtuelle Reali-
it erlebt wird
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Du: US-Forscher Nick Yee und Jm-mv
von der y wie-
sen den Einfluss der Idunuh'kmmn mit dem
Avatar auch in virtuellen Welten nach,
der Unterhaltung und Kommunikation die-
nen. Personen, die mit cinem altrakliven
Avatar ausgestatiet wurden, nikerten sich
ihrem Gegeniiber eher und kommunizierten
offener als solche, die unattrakliv wirkten.
Mas |. des Avalars haite also di -
chen Einfluss aul die Selbstwahmehmung
und das damit verbundene Sozialverhalten.
Auch eine Studie, die in Cyber Psycho-
logy” erschienen ist, liefert erstaunliche
Ergebnizoe: Wenn sich zwei minnliche Ava-
tars treffen, ist die Distanz groder als ewi=
schen zwel weiblichen Avatars. Aulerdem
haben die Minner weniger Blickkontakt -
wie im richligen Leben. Die Forschung 2u
virtuellen Welten hat gezeigt, dass sich hier
schnell #in umfangreicher Kanon der \-'rr-
haltenzetikelte ausbibdet und Abwel
gen ven diczen Regeln oft rigide geahndet
werden. Digitale Welten unterliegen somit
sozialen Regulationsmechanismen, wie wir
sie in der Realitit kennen,

‘Wer spiell wen?
Laut einer Studie
suchen sich die
Spieler in virtuel-
len Welten wie
Second Life (gro-
fies Bild), Grand
Theft Auto
{oben) ader
World of War-
craft (i} ihre Figu-
ien, die sogenann-
ten Avatars, vor
allem nach den
Erfardernissen
des Spiels aus,
denn sie wollen
erfolgreich sein
Bider: WDR/SIN

Doch lasst sich wirklich alles dbertragen?
Verindert sich gar das Verhalten im realen
Leben, wenn man dessen Facetlen virfuell
imitiencn umd gestalten kann? _Es wird eine
Rethe von sublilen Veranderungen geben®,
ist der Medicnpsychologe Schwan dber-
zeugt. So gibe of inzwischen das Gefiihl der
Reserved Presence. Presence beschreibt den
Umstand, dass cine virtuelle Well einem das
‘Gelithl gibt, sich in einer Uuschend echten
Realitat zu belinden. In der Reserved Pre-
sence ist es umgelehrt: Man hat im wirk-
lichen Leben das Gefihl, in einem Film zu
atecken. Es it denkbar, dass clieser
Zustand durch den hiuligen Besuch virluel-
ler Welten gefordent wird.”

Allerdings schitzt Schwan Computer-
spiele nicht per se negaliv ein. Problema-
tisch sei lediglich, dass die Spieler versuchl
seben, viel Zeit dafiir aufruwenden. Ande-
rerseits gibl es das Argument, dass es sich
bei digitalen Spielen wm snspruchsvalle
Welten handelt, in denen man viele Fertig-
keiten trainieren kann.* Da stellt sich doch
die Frage: Welche Rolle wirden Sie mal
gern spiclen? Vereia Weustenfeld




