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Die dem ,Avatar mit fortschreitender medientechnologischer Entwicklung zugeschriebenen Fahigkei-
ten und Eigenschaften umfassen inzwischen ein breites Wirkungsspektrum. Einerseits divergieren die
Forschungsansatze und theoretischen Konzeptualisierungsversuche des ,Avatars’ selbst, andererseits
kann beobachtet werden, dass immer mehr digitale ,Mischwesen’ und Figuren unter der Bezeichnung
des ,Avatars’ subsumiert werden. Dementsprechend offen scheint unter den gegenwartigen technolo-
gischen Bedingungen zu sein, was der ,Avatar' Uberhaupt ist oder sein kann - und was ein Sprechen
Uber ihn suggeriert.

Wie also kann man der Figur des ,Avatars’ theoriegeleitet, mit einem dezidiert bild- und medien-
wissenschaftlich konturierten Zugang begegnen? Vor dem Hintergrund eines Forschungsberichts der
mittlerweile breiten ,Avatar-Forschung sollen die technologischen und damit einhergehenden soziokul-
turellen Entwicklungen im Folgenden innerhalb eines medienanthropologischen Bezugsrahmens
(Othold und Voss 2015; Voss u.a. 2019; Voss 2022) theoretisch gefasst werden. Dabei wird ein Operati-
onsbulindel von drei Begriffen vorgeschlagen, das die je spezifischen virtualisierten wie auch virtuellen
Korperbeziige von ,Avataren’ mit heuristischen Orientierungspunkten - der Metamorphose, der
Kérpertechnik und des Rituellen - perspektiviert. Indem gleichzeitig die Kulturgeschichte des ,Avatars’
einbezogen wird, soll dieser - so mein Vorschlag - als anthropomediale Existenzweise fundiert werden,
die ausdifferenzierte Beschreibungsleistungen ermoglicht - und so die Situierung menschlicher Exis-
tenzvollziige, Lebenserfahrungen sowie Beziehungs- und Interaktionsdynamiken in Relation zu den zu-
nehmend durch nicht-menschliche Wesen gepragten Szenen unseres Alltags zu erfassen imstande ist.

' Die Anfuhrungszeichen markieren eine Distanzierung sowohl von einer technischen Verkirzung als auch von allzu starren
Definitionen und Vorstellungen dieser Figur. Generell verstehe ich unter Avataren virtualisierte sowie virtuelle
Kérperbezige. Auf diese Weise werden (post)digitale wie pradigitale Avatar-Mensch-Geflige gleichermal3en analytisch
zuganglich. Denn schon vor seiner terminologischen Verfestigung innerhalb digitaler Bildwelten trifft man ,den Avatar’in
pradigitalen Bereichen der Glaubenslehre und Praktiken des Hinduismus an, wo er wiederum in der Manifestation
gottlicher Inkarnationen als auch in virtualisierten, imaginativen Bild- und Vorstellungswelten eine zentrale Rolle innerhalb
der hinduistischen Kosmologie einnimmt.
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Was heildt es, von einem ,Avatar’ zu sprechen?

Neben den stark divergierenden Verwendungsformen des ,Avatar-Begriffs im Feld der Medienproduk-
tion, ebenso wie auf der Rezipient/-innenseite, lassen sich derzeit auch Gberaus heterogene wissen-
schaftliche Kategorisierungen beobachten, die sich offenbar zwangslaufig aus der Positionsvielfalt
interdisziplinarer Forschungsansatze und ihrer Methodiken ergeben. Einen einschlagigen Beitrag, der
explizit den Bereich des Sozialen untersucht, stellt der 2002 von Ralph Schroeder herausgegebene Sam-
melband The Social Life of Avatars dar. Die Beitrage bilden eine frihe Grundlage zur Erforschung von
Avataren’ in Multi-User-Umgebungen?, in denen die Interaktionsformen, (Ko)Prasenzerfahrungen und
allgemein medienspezifische Praktiken in VR danach befragt werden, wie soziales Verhalten in digitalen
Umgebungen durch Avatare (mit-)gestaltet wird. Bemerkenswert ist dabei, dass ,Avataren’ hier ein
(soziales) Eigenleben zugeschrieben wird. Einzelne Beitrage legen nahe, dass im Umgang mit ,Avataren’
in VR-Umgebungen oftmals der Eindruck entstinde, diese hatten eine gewisse Unabhangigkeit von
dem/der Nutzer/-in. Anhand dieser Eindricke wird eine (mitunter zuweilen diffus erscheinende) medi-
enontologische Subebene sichtbar. Sie scheint den ,Avatar’ als eine quasi wirkmachtige Entitat zu fassen
und versucht, ,ihm’ den Status eines eigensinnigen Objektes zu attestieren, der sich wiederum der Vor-
stellung eines rein instrumentellen Nutzer/-innen- Avatar-Verhaltnisses zu entziehen scheint. Diese
(frihen) Konzeptualisierungsversuche, die gangigen Vorstellungen einer rein prothetischen, additiven
Erweiterung koérperlicher Handlungsfahigkeit in virtuellen Welten zuwiderlaufen, werden daher auch
unter dem Schlagwort der ,Avatar-Autonomie gefasst (vgl. Taylor 2002, S. 56) - die inzwischen mit dem
Aufkommen von Kl-,Avataren’ und dem Delegieren von Handlungsfahigkeit und (Mikro-)Entscheidungs-
prozessen neu verhandelt wird (Kraushaar 2025). In einem Artikel von T. L. Taylor heif3t es etwa im Zuge
der Auswertung durchgefihrter Interviews von User/-innen einer der ersten grafischen Multi-User-
Umgebungen (The Dreamscape, 1990er-Jahre), dass einige ihren ,Avatar’ als authentischer als ihren phy-
sischen Korper betrachten, genauer, ihre ,Avatare’ seien ,mehr sie selbst” als ihre ,realen Koérper” (vgl.
Taylor 2002, S. 54). In diesem Kontext scheint es nicht ausreichend, lediglich auf einen vermeintlich ima-
ginativ bedingten, psychischen Projektionsmechanismus zu verweisen oder diese Aussagen auf ihre
entlastende Funktion als Folge einer Vermeidungsstrategie ,realer Umstande’ zu reduzieren. Vielmehr
markieren solche Momente die Eigenmachtigkeit von ,Avataren’. Diese Potenzialitat kommt besonders
im Kontext virtuell gestaltbarer, performativer Verkérperungen zum Ausdruck. Insofern berthrt sie
dezidiert die Erfahrungsdimension der Nutzenden. Gleichzeitig bringen solche Interviewaussagen auch
die Wirksamkeit von Verkorperungserlebnissen in virtuellen Welten zum Ausdruck. Taylor selbst weist
in diesem Kontext mehrfach auf die Affizierungslogiken der (Selbst-)Wirksamkeit individueller Avatare
hin: ,This feeling that somehow you not only project yourself into your digital body, but that you are
actually made most real, most true through it, is something | have heard from a number of users” (Taylor
2002, S. 55f.). Zudem lasst sich anhand dieser Einblicke von gelebter Verkorperungserfahrung eines
,Avatars’ eine Tendenz ablesen, dem ,Avatar’ eine Autonomie zuzusprechen, die trotz der aktiven
Gestaltung von Identitatskonstruktionen und Absichten der User/-innen auBerhalb ihrer unmittelbaren
Kontrolle zu liegen scheint. Dementsprechend oft entsteht der Eindruck, der ,Avatar habe eine gewisse
Unabhangigkeit von dem/der Nutzer/-in.> ,Avatare’ strukturieren also nicht nur technische Moglich-
keiten menschlicher Kommunikation um, sondern bilden auch auf digitaltechnischer Basis angelegte,
hybride Zugange zur ohnehin volatilen Selbstwahrnehmung (vgl. Hirschauer 2023, S. 2) heraus.

2 Ralph Schroeder in etwa untersucht ,geteilte’ virtuelle Umgebungen (,shared virtual environments’), wie sie virtuelle Rea-
litdten anhand der damals zur Verfigung stehenden VR-Headsets bereithielten (Schroeder 2002).
3 Dieser Aspekt wird in aktuelleren Studien weiter untersucht. Siehe hierzu in etwa Weidemann 2025.
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.Hello Avatar”: ,Avatare’ als Erfahrungsdimensionen des vernetzten Subjektes

Beth Coleman ,begruf3t’ die Figur des ,Avatars’ in ihrer medienhistorischen Studie Hello Avatar knapp ein
Jahrzehnt spater und nimmt vernetzte Medien als Ausgangspunkt ihrer Untersuchung (Coleman 2011).
Dementsprechend adressiert sie in ihrer Publikation das aufkommende Zeitalter der mobilen, allgegen-
wartigen Netzwerkkonnektivitat und dessen pervasive(n) Medien(-gebrauch), der zu einem Kontinuum
der (Wirklichkeits-)Modi ,Online’/,Offline’ fihre. Dieser Wandel veranlasst sie dazu, den veradnderten
Bedingungen mit dem Terminus der ,X-Reality’ zu begegnen, dessen Eigenschaften sie in ihrer Studie
darlegt (vgl. Coleman 2011, S. 3). Mit Ruckgriff auf Marshall McLuhan beschreibt sie die Erweiterung
menschlicher Handlungsfahigkeit (,agency’), wobei die Figur des ,Avatars’ dabei helfe, dieselbe auszu-
dracken. In ihrem Zugang wird die Bezeichnung ,Avatar’ so als Synonym fur die Erfahrung des vernetz-
ten Subjekts verwendet, unter dem verschiedene Praktiken der Handlungsfahigkeit, Identitat und Netz-
werkfahigkeit subsumiert werden kdnnen. Die Ableitung ihres Entwurfs zur ,X-Reality’ grindet demzu-
folge auf einem weit gefassten Begriffsverstandnis des ,Avatars’, der das Virtuelle zugunsten von Modi
des Augmentierten suspendiert. Das heil3t ,der Mensch’ erweitert seine Corpo-Realitat durch vielseitig
angewendete Kommunikationsmedien. Coleman adressiert flir ihr Argument verschiedene identitats-
konstituierende Reprasentationsmodi, die sich tagtaglich im Bereich technologisch mediatisierter Kom-
munikation vollziehen. Damit verbunden ist eine visuelle Vorldufergeschichte des ,Avatars' (Coleman
2011, S. 53-80), wobei sie argumentiert, dass Emoticons als ,grafische Manipulationen der gangigen
Punktuationen der Tastatur” den ersten Gebrauch von Avataren konstituieren (vgl. Coleman 2011,
S.54).4

Was ist der ,Avatar?

Rune Klevjer ([2006] 2022) hingegen nahert sich aus phanomenologischer Perspektive dem ,Avatar’ in
digitalen Spielwelten. FUr ,avatar-basierte Singleplayer-Computerspiele schlagt er, entgegen der rein
funktionalen Pramisse, ,Avatare’ seien lediglich steuerbare Spielfiguren, ein anderes ,Avatar-Verstand-
nis vor. Er betont insbesondere den Aspekt des ,Embodiment’ bzw. der Inkarnation und verbindet die
computergestutzte ,Avatarschaft’ (vgl. Klevjer 2022, S. 24) mit der urspriinglich religiosen Bedeutung des
Konzepts.® Er versucht sich also in einer Wesensbestimmung des ,Avatars’, der, so Klevjer, in der Funk-
tion einer prothetischen Extension des eigenen Kdrpers in virtuelle Umgebungen ausstrahlt. Folglich
fokussiert er primar die Rolle des ,Einfihlens' in einen digitalen Kérper, wobei die Notwendigkeit einer
Unterscheidung von playable character (oder persona) und ,Avatar' - letzterer im Sinne einer verkérper-
ten Agency und Prasenz - unterstrichen wird.

Reale ,Avatare’

Einen demgegentber invertierten Ansatz verfolgt wiederum der Geschichtsphilosoph Dirk Stederoth in
seiner Studie Reale Avatare. Zur Versponnenheit des Menschen in der Netzkultur (2022). Stederoth analy-
siert ,den Avatar’ aus der anthropozentrischen und ideologiekritischen Perspektive der kritischen Theo-
rie, indem er unter anderem psychoanalytische Uberlegungen zum Individuum heranzieht (Stederoth
2022, insb. Kapitel 3: ,Avatare”, S. 93-138, sowie Unterkapitel ,Gerichtete Winsche - formierte Gedan-
ken”, S.106-121). Auch fir seine Herangehensweise ist die Pramisse entscheidend, dass sich das
Individuum im 21. Jahrhundert unter den Einfluss kontinuierlicher Digitalitatsschibe gestellt sieht.

4 Mit grafischer Manipulation ist wohl der neue Verwendungszusammenhang der Punktuationen gemeint, aus dem zum
Beispiel ein Smiley entstehen kann. An diesem Beispiel wird deutlich, dass die Bezeichnung ,Avatar’ verschiedenste kor-
perliche Erscheinungsweisen meinen kann, abhangig von der jeweiligen Definition und individueller Auslegung.

5 Zur Herkunft des Begriffs siehe De Wildt et al. 2020.
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Dabei entfaltet Stederoth ein Geflecht verschiedener ,Avatarexistenzen’, um daran anknipfend eine
Entwicklung nachzuzeichnen, der zufolge die Menschen sich immer mehr selbst zu ,Avataren’ der
virtuellen Strukturen wandeln:

~Hierbei zeigt sich, dass [...] eine fortschreitende Umkehrung zu verzeichnen ist: Stellen
Avatare im Verbund mit Profilen aller Art die virtuelle Reprasentation realer Menschen
in digitalen Umgebungen dar, so fuhrt die umfangliche Ausbreitung und Verzweigung
digitaler Umgebungen in unserem Lebensalltag allmahlich dazu, dass sich die in diesen
Strukturen lebenden Menschen immer mehr den Vorgaben dieser Strukturen anpassen
und sich in sie einmodeln, womit die Menschen in ihrer realen Existenzweise immer
umfanglicher zu realen Reprasentanten, also ,realen Avataren’ jener Apparate werden.”
(Stederoth 2022, S. VIIIf.)

Flr seinen Entwurf unterscheidet er ,manifeste Avatare’ - z.B. Social-Media-Profile - von ,latenten Avat-
aren’, die z.B. von Unternehmen aus vernetzten Alltagsgegenstanden generiert werden. Unter Heran-
ziehung der Charakteristika des ,Profils’ (mit RUckgriff auf Andreas Bernhard [2017]), kontextualisiert er
das Einschreiben ,des/der User/-in" in den digitalen Raum innerhalb seines skizzierten geistesgeschicht-
lichen Modells. Seit dem Aufkommen des Online-Profils sei dieses zur universellen digitalen Reprasen-
tationsform avanciert, ,womit [der/die User/-in] damit in unterschiedlichen virtuellen R&umen (Soziale
Medien, Dating-Plattformen etc.) eine neue, auf vorgegebenen schematisierten Merkmalen basierende
virtuelle Existenz annimmt” (Stederoth 2022, S. 95). Vor diesem Hintergrund verwendet Stederoth den
Begriff ,Avatar’ als allgemeinen Begriff ,flr die Existenzweise realer Subjekte in virtuellen Raumen [...],
was die verschiedenen Formen von Profilen” (Stederoth 2022, S. 96) miteinschliel3e.

In dem Sinne verbindet er den menschlichen Kérper und seine virtuellen Existenzweisen in digitali-
sierten Umgebungen mit der psychischen Struktur des Menschen, und zwar indem er seine Bedirfnis-
und Triebstrukturen und gesellschaftliche Zwangsmechanismen aufeinander bezieht. In dem zuvor
benannten Kapitel ,Gerichtete Wiinsche - formierte Gedanken” eréffnet er diesen Kontext mit Rekurs
auf Herbert Marcuse, der die Introjektion als Vorgang beschreibt, bei dem die Bedurfnisstrukturen des
Individuums durch Herrschaftsverhaltnisse manipuliert und in den je individuellen psychischen Apparat
integriert werden. Stederoth bezeichnet diesen Prozess als ,Einhegung’, die eine Anpassungsleistung
des Subjekts an seine ihn umgebenden technischen Dispositive darstelle. Diese Anpassungsleistung des
Menschen an seine Avatare entwirft er als Verdinglichungsprozess: ,Diese digitale Form der Verdingli-
chung (oder besser: Selbstverdinglichung) wird dann an den Bereichen des Kdrpers, der Einbildungs-
kraft, am Denken wie auch an der Form zwischenmenschlicher Beziehungen und der Wandlung der
Arbeitswelt demonstriert, wobei es darum geht, in diesen Bereichen jenen Umkehrungsprozess offen-
zulegen” (Stederoth 2022, S. VIIIf.). Der Mensch ordne sich als quantifizierbares Objekt unter die Bedin-
gungen technischer Apparaturen und somit technologisierter Herrschaftsverhaltnisse ein. Um den (ver-
meintlichen) Gefahren der Eingemeindung des Menschen in die technischen Strukturen und Apparatu-
ren mitsamt den ihnen eigenen Metrisierungstendenzen (vgl. Stederoth 2022, S. 79), die den Menschen
in etwa unter algorithmische Bewertungsprozesse stellen, etwas entgegenzusetzen, beharrt er auf
einem Alleinstellungsmerkmal des Menschen: seine von Jean-Paul Sartre in Das Sein und das Nichts
entfaltete ,leibhaftige Anwesenheit’ (,présence corporelle”; Sartre [1943] 1995, S. 457). In diesem Aspekt
verortet Sartre die Erfahrung leibhaftiger Anwesenheit im ,Vom-Anderen-gesehen-Werden’, konkret im
Blick des Anderen. Denn der Blick objektiviere das angeblickte Subjekt, er6ffne zugleich jedoch auch
eine Perspektive auf die Welt, die nicht mit der eigenen identisch sei und sich ihr grundsatzlich entziehe.
Dabei argumentiert Stederoth, dass die Besonderheit beim Aussenden eines Blickes im (je subjektiven)
Ausdruck darin bestehe, dass im Blick ein Subjekt aus sich herausschaue und in ihm seine eigene Verfas-
sung ganz unvermittelt kundtue: ,Diese Nacktheit, die im Blick liegt, diese Entbl6RBung, die sich im Blick
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freigibt, dieses wechselseitige Gedffnet-Sein gegentber dem Anderen ist genau die Stelle im Bereich
des Phanomenalen, die als Grenze sich offenbart, hat sie sich doch bisher erfolgreich gegen jede kinst-
liche Nachbildung oder Nachahmung gesperrt” (Stederoth 2022, S. 142). Ob ,verstellt' oder ,unver-
falscht, beim Anblick verhalte man sich stets zu seinem Gegenlber. Dementsprechend kénne die
eigene Freiheit wie die Freiheit des Anderen technischen Apparaturen wie Maschinen nie zukommen,
da sie weder Ejgenes noch ein Anderer sein kdnnen. Maschinen kénnen nach Stederoth nie aus dem
Objektstatus heraustreten, weil sie als ein aus vereinzelten Teilen Zusammengesetztes seien, das sich
nie als ein eigenstandiges Ganzes Zu-Sehen-Geben kann (vgl. Stederoth 2022, S. 145).

Glitch-Feminismus - ,BECOME YOUR AVATAR!"

In ihrem Manifest Glitch Feminism (2020) legt hingegen Legacy Russell aus dezidiert queerfeministischer
Perspektive dar, wie Angehdrige insbesondere marginalisierter Gruppen mithilfe digitaler Technologien
(und der mit ihrem Begriff der Pixelated Personas verbundenen Entfaltungsmaoglichkeiten) ihre Identitat
formen, verandern und empowern kénnen. Das Manifest kulminiert in der Aufforderung: ,BECOME
YOUR AVATAR!" (Russell 2020, S. 159). Russell pladiert fur eine Neubewertung des Korpers als fluides
und performatives Konstrukt. Der Begriff ,glitch’ fungiert dabei als konzeptuelle Méglichkeit, Identitat
jenseits binarer Kategorien innerhalb digitaler Bildwelten zu entwerfen und diese auch AFK (=,away from
keyboard') zu praktizieren. Digitale Rdume er6ffnen in diesem Zusammenhang Handlungsspielrdume, in
denen Korper geremixt, fragmentiert oder neu konfiguriert werden kdnnen, und so als Mittel der Selbst-
ermachtigung und des Uberlebens wirksam werden. Avatare erscheinen bei Russell als ausdriicklich
wirklichkeitsstiftende Instanzen, die durch Verkdrperung in virtuellen Umgebungen das Potenzial besit-
zen, einen emanzipatorischen Transformationsprozess des Individuums anzustoRen. Vor diesem Hin-
tergrund zieht Russell Parallelen zwischen technischen Stérungen und den Unvollkommenheiten
menschlicher Existenz und argumentiert, dass Glitches als kreative und befreiende Potenziale betrachtet
werden konnen. In dem Manifest, das auch autobiografisch argumentiert, beschreibt Russell als
Schwarze, queere Feministin, Klinstlerin, Kuratorin und Autorin ihren eigenen Kérper aus intersektiona-
ler Perspektive als ,glitch’. Glitches werden dabei nicht nur als Defekte, sondern als Potenziale konzep-
tualisiert, die genutzt werden kénnen, um bestehende hegemoniale Strukturen zu destabilisieren, um
im Bereich normativdominierender gesellschaftlicher Verhaltnisse Veranderungen herbeizufuhren. Der
finale Imperativ ,BECOME YOUR AVATAR!" (Russell 2020, S. 159) unterstreicht Russells Ansatz, Hand-
lungsoptionen offen zu legen, um normative Realitatsverhaltnisse zu queeren und hegemoniale Ord-
nungsprinzipien zu subvertieren. Dabei kommt dem Méglichkeitsraum Internet eine Schlisselrolle zu.
Hier sei es laut Russell moglich, sogenannte ,Pixelated Personas' (,Avatare’) in Form neuartiger Korper-
modelle zu entwerfen. Das Internet wird somit als (Rickzugs-)Ort und virtuelle Umwelt zu einem akti-
vistischen Werkzeug stilisiert, um darin entmaterialisierte Kérpervorstellungen zu generieren, die wie-
derum positive Rickkopplungseffekte auf das ,echte’ Leben (IRL, =,in real life') bezwecken sollen. Vor
diesem Hintergrund spricht sich Russell in ihrer dezidiert aktivistischen und poetischen Analyse daftr
aus, den bindren Kdrper zu ,ghosten’, wobei die Materialsierungen des Korperlichen, die in Form
rassifizierender, sexualisierender, sozialer und kultureller Schichtungen auf das Subjekt einwirken,
problematisiert werden, um alternative Moglichkeitsraume zu imaginieren. Ghosting bezeichnet bei ihr
eine programmatische Strategie der Entziehung und Uberwindung gegenuiber bindren Denk- und
Ordnungssystemen.
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Die ,Avatarisierung’ des mediatisierten Alltags

Deutlich wird angesichts der skizzierten Theorieangebote zum ,Avatar’, dass nicht nur das Phanomenale
des ,Avatars’ und seine distinktiven Merkmale als Figur des Digitalen im Singular adressiert werden,
auch seine pluralen, vielgestaltigen Erscheinungsweisen ricken im Kontext medientechnologischer An-
wendungen in den Blick der geisteswissenschaftlichen Forschung. In diesem Zusammenhang ist die Dif-
ferenzierung zwischen individuellen und tberindividuellen Betrachtungsmodi besonders dann relevant,
wenn sowohl die genealogische Entwicklung (Snodgrass 2023) als auch die Erscheinungsformen des
JAvatars’ in der Gegenwart bertcksichtigt werden sollen. ,Avatare’ haben sich inzwischen zu omnipra-
senten Ko-Akteuren unseres Alltags entwickelt, weshalb man von einer ,Avatarisierung’ des mediatisi-
erten Alltagsgeschehens sprechen kann, die menschliches Selbstverstandnis (die conditio humana)
herausfordert. Die voranschreitende und funktional breite Implementierung von ,Avatar-Technologien
erfordert es, sich weiter mit nicht-menschlichen Wesen zu beschaftigen, fordern diese doch in ihren je
spezifischen Kontaktzonen unmittelbarer Erfahrung das Verhaltnis von Subjektivitat und einem medi-
alen Anderen nicht zuletzt durch ihre Affizierungslogiken heraus. Gleichzeitig regt die vielfach situierte
Verschranktheit von Existenzweisen mit unterschiedlichen Medientechniken und Medialitaten (Voss
2026) dazu an, eine vorausgesetzte Gegebenheit und Einheitlichkeit menschlicher Wesen (Voss 2026,
S. 20), d.h. normativ aufgeladene Konzepte des Menschseins im 21. Jahrhundert, zunehmend zu Uber-
denken. Paradigmatisch fur die Beschaftigung mit ,Avataren’ scheint die Tatsache, dass diese als
Katalysatoren grundlegender Transitionen in unserem Alltag fungieren. Wahrend Stederoths Einsatz
einen durch Technikdeterminismus kontrollierten ,Anthropos’ mit dem Aufzeigen von ,Fluchtwegen aus
dem Babylon der Datenexistenz” (Stederoth 2022, S. IX) zu retten versucht, um dem aus seiner Sichtim
Zuge der Digitalisierung samtlicher Lebensbereiche entmundigt bedrohten Subjekt zu seiner Mundig-
keit zurtckzuverhelfen, pladiert Russell fir das Ausloten von Re-Imaginationsmoglichkeiten (medialer)
Subjektivierungsformen in digitalen Raumen. Obwohl bereits in friheren Entwirfen dem Einfluss der
flachendeckenden Verbreitung digitaler Infrastrukturen durch die Akzentuierung auf Hybridisierungen,
genauer der Verflechtung von digitalen und physischen Lebenswelten, Rechnung getragen wurde (siehe
X-Reality’), scheint sich dies immer noch nicht als verbindlicher Konsens in Forschungsansatzen
niedergeschlagen zu haben. Dieser Verdacht scheint sich nicht zuletzt durch einzelne Kritiken an einem
anhaltenden digitalen Dualismus (vgl. etwa Waligorski 2024, S. 3) zu bestatigen. In der Logik dieses weit
verbreiteten Paradigmas wird die starre Vorstellung der Trennung von ,Online-' und ,Offline-'Verhalten
(und insgesamt von Erfahrungsmodalitaten) aufrechterhalten, wobei Ereignisse, die sowohl online als
auch offline stattfinden, jeweils getrennt voneinander betrachtet werden.® Russell hingegen weist ein
grundsatzliches Verharren in dichotomen (ebenso wie binaren) Denkmustern zuriick und nimmt eine
vom Neuen Materialismus ebenso wie dem Afrofuturismus beeinflusste aktivistische Position ein, die -
in Abgrenzung zu einer anthropozentrischen Setzung, die noch immer auf einer additiven Relation von
Mensch und Medium beharrt - ein Selbstverstandnis korperlicher Existenzmodi in Bewegung propa-
giert. Demnach wurden sich im experimentellen Feld des Digitalen jenseits historischer, rassifizierter
sowie heteronormativer Zuschreibungen neuartige ,Corpo-Realitdten’ oder ,kosmische Selbste’ (orig.
»cosmic selves”, Russell 2020, S. 47) erzeugen. Gegen digital dualistische Modelle postuliert Russell
(2020, S. 46) eine ,existenzielle Weitlaufigkeit' im Sinne der Verteilung individueller und kollektiver
Anteile, welche durch ihre verstreute Multiplizitat ein mitunter utopisches Potenzial der Selbstwerdung

6 Dass dieses Denkmuster nicht aufrechterhalten bleiben kann, zeigt in etwa Chandell Gosse in einem Artikel anhand von
Interviewdaten, insofern, dass Frauen, die online Missbrauch erfahren haben, oft gezwungen sind zu leisten, was sie
ontological labor nennt. Das heif3t, Arbeit um die Anerkennung ihrer Erfahrungen, um diese als wirklich und wirklich
bedeutend anerkannt zu bekommen (Gosse 2021).
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zu entfalten verspricht: ,The glitched self is always on the move. This diasporic journey of online to
offline is a mode of parthenogenesis, reproducing oneself without fertilization-splitting, merging,
emerging” (Russell 2020, S. 47). Wenngleich Russells Ausfiihrungen vorgeworfen werden kann, diese
seien eskapistisch-asthetisierend, stellen sie eine signifikante Etappe auf der Wegstrecke postdigitaler
feministischer Theorie (Hurley 2023) dar, den Blick fur die veranderten Grundlagen menschlicher
Existenz in der Gegenwart zu scharfen.

Bereits 2008 stellte Benjamin Jorissen (2008, S. 281) fest, dass die theoretisch-begriffliche Diskussion
Uber den ,Avatar' noch am Anfang stiinde - und auch weiterhin muss eine definitorische Engfiihrung in
Bezug auf die Potenzialitaten der Figur des ,Avatars’ vor dem Hintergrund der skizzierten, disparaten
Theorieangebote letztlich offen bleiben. Jorissen schlagt vier Strukturkategorien vor, anhand derer der
,Avatar’ auf Basis des Hybriden statt des Dichotomen und vor dem Hintergrund seiner verschiedensten
Implementierungen erfasst werden konne (vgl. Jérissen 2008 S. 281, 293). Fur die Untersuchung der
Strukturebenen des ,Avatars' betont er, dass jede ,Avatar’-Technologie ihre je eigenen Eigenschaften
aufweise: ,Die [...] Strukturebenen, die den Avatar als digitales Objekt, als visuelle Artikulation, als sozi-
alen Aktanten und als hybriden Akteur thematisieren, zeigen Potenziale virtueller Kérperlichkeit auf, die
[...] etwa im Hinblick auf das, was Bruno Latour einen ,artikulierten Kérper” [Latour 2004, S. 205-229]
nennt, relevant sind” (Jorissen 2008, S. 292). Es handelt sich um einen Grundgedanken Bruno Latours,
der seinem Theorem netzwerkartiger Kollektive entspringt: Einen Kérper zu haben bedeute, in ein fort-
wahrendes Lernverhaltnis mit anderen menschlichen und nicht-menschlichen Akteur/-innen eingebun-
den zu sein (Latour 2004, S. 210). Kérperlichkeit in diesem Sinne entsteht entlang der Ausbildung einer
Fahigkeit, durch ein Beziehungsgeflecht mit anderen Akteur/-innen affiziert, bzw. ,in Gang gesetzt' zu
werden (Latour 2004, S. 210). Andernfalls hére man auf, kérperlich lebendig zu sein: ,If you are not
engaged in this learning you become insensitive, dumb, you drop dead” (Latour 2004, S. 205).

Fur eine medienanthropologische Perspektivierung ist zusatzlich von Relevanz, dass die Figur des
,Avatars’ auch eine Sozialfigur des Digitalen und somit eine Wissensfigur ist, die der Mediensoziologin
Anja Peltzer zufolge ,immer auch das eigene Werden und Gestaltet-Sein mit herausstellt.” Dement-
sprechend habe ,man es hier mit einem Instrument zu tun, das der (1.) Gesellschaftsanalyse dient und
(2.) die eigene Wissensproduktion reflektiert” (Peltzer 2025, S. 2). Wie kénnte also nun entgegen einer
universalisierenden Substanzialisierung ,des Menschen’ (vgl. Voss 2026, S. 28) eine Sozialfigur des
(Jorissen
2008, S. 208) darstellt, adressiert werden, um Episteme und Gesellschaftsanalyse miteinander in Ver-
bindung zu setzen?

w

Digitalen, wie sie der ,Avatar’ als ,,die Moéglichkeit der Erfahrung eines ,artikulierten Anderen

Das Instrumentarium der Medienanthropologie: Szenen und
Anthropomedialitat

In dem von Lars de Wildt u.a. verfassten Artikel ,(Re-)Orienting the Video Game Avatar” (2020) wird
dargelegt, wie der ,Avatar'-Begriff Uber 6stliche Spiritualitat in den 1980er bzw. 1990er Jahren von der
westlichen, insbesondere der US-amerikanischen Tech- und Gaming-Kultur angeeignet und trans-
formiert wurde. Die Autoren skizzieren die Verschiebung der Bedeutung von géttlicher Inkarnation zu
digitaler Stellvertretung nach, wobei sie die ,Avatar-Forschung um eine postkoloniale Perspektive
erweitern. Nach ihrem Verstandnis erfolgte die Ubernahme des Begriffs aus dem hinduistischen Kon-
text aufgrund der Faszination des Silicon Valley fur 6stliche Philosophien und Spiritualitat. In der Folge
verzeichnen sie eine ,Verzauberung' bzw. Remythologisierung der Technik, die sie als eine Form des
Techno-Mystizismus ausweisen (De Wildt u.a. 2020, S. 970). Gleichzeitig monieren die Verfasser, dass
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die Aneignung die religidse und kulturelle Signifikanz fur unzahlige Glaubige schlichtweg ausblende: Sie
vollziehe sich in einem ungleichen Machtverhéltnis, wobei der Westen als dominierende Kultur sich den
Begriff aneigne, ihn teilweise entleere und kapitalisiere.

Vor dem Hintergrund dieser Kritik und entgegen einer technischen Verkirzung, die den ,Avatar' nur
als visuelle Reprasentation des Menschen oder virtuelle Stellvertreterfigur digitaler Kulturen adressiert,
schlage ich vor, ihren Ursprung ernst zu nehmen und diese Figur in ihrer kontinuierlichen Variabilitat
als transkulturelle (Ritual)Figur dergestalt zu adressieren, weil sie durch die Avataralehre im Hinduismus
und die sich daran anschlieBenden sozialen Praktiken, religidsen Riten und Kérpervorstellungen auf
spezifische Weise prafiguriert wurde. Bereits in dem Herkunftskontext dieser Figur werden stark anthro-
pologische Zentrierungen unterlaufen. Hierdurch rtickt in den Fokus, was in der phdnomenologisch und
medienphilosophisch konturierten Medienanthropologie programmatisch als ,Mensch-Medien-
Verflechtungen' gefasst wird. Dabei handelt es sich weniger um eine Art Begegnung oder Interaktion
zwischen einem menschlichen Subjekt und einem technologischen Gerat, die als jeweils separat
voneinander betrachtet werden (vgl. Rlinker 2024, S. 19). Die Medienanthropologie konzentriert sich
vielmehr auf abgrenzbare Existenzvollziige und Mediensettings, d.h. relationale, an milieubedingte
Konstellationen und Zeitlichkeiten gebundene ,Mensch-Medien-Geflige’: sogenannte ,anthropomediale
Szenen’ (vgl. Voss u.a. 2019; Voss 2022; Runker 2024). Es geht also um konkrete ephemere Situationen,
in denen etwa User/-innen, Videospieler/-innen und andere Existenzformationen Uberhaupt erst flr
eine begrenzte Zeit aus Mediengefligen emergieren (vgl. Riinker 2024, S. 19). Folgt man dieser Denkbe-
wegung, so kann menschliche Existenz nie unabhangig von medialen Konfigurationen, Artefakten und
Erfahrungsraumen beschrieben werden, sondern konstituiert sich erst in Existenz bildenden Verschran-
kungen mit Medien, die sich jeweils spezifischen Strategien asthetischer ,In-Szenierungen’ verdanken,
»also etwa narrativen Verfahren, visuellen Darstellungsmitteln und performativen Auffihrungsprakti-
ken, die einem Handlungsablauf erst die Form einer wahrnehmbaren Szene verleihen” (Siegler 2023,
S. 27).

,Der Mensch' ist dementsprechend immer schon eine anthropomediale, irreduzibel mit Medien
verstrickte Existenzweise. An diese Uberlegung knUipft sich zwangslaufig die Frage an, ob es sich mit den
vielgestaltigen Figuren des Avatars ebenso verhalt. Die Frage danach, was ein Avatar ist, verschiebt sich
nun mit Blick auf die relationiert bedingten ,Mensch-Medien-Geflige’ mitsamt ihren medialen Operatio-
nen, die zu spezifischen Existenzvollzigen fihren: ,Wie kommt ein ,Avatar’ zur Existenz?"

Heuristische Orientierungspunkte: Metamorphose, Kérpertechnik,
Ritual

Um die medialen Zirkulationsbewegungen und Durchmischungsbeziehungen von ,Menschen-mit-
Avataren’ beschreibbar zu machen, sollen drei begrifflich-konzeptuelle Verbindungslinien zwischen
(post-)digitalen und pradigitalen Existenzformen des ,Avatars’ vorgeschlagen werden. Erstens die Idee
der Metamorphose, zweitens der Begriff der ,Kdrpertechniken’, sowie drittens der Bereich des Rituellen,
der Uber das Konzept der Interaktionsritual-Ketten erschlossen wird. Hinter diesen Begrifflichkeiten
stehen mediale Praktiken und Operationen, die den Avatar auf je spezifische Weise graduell verfertigen.
Diese sind transversal anzuwenden, also auf samtliche Bereiche Ubertragbar, in denen der ,Avatar’ in
Erscheinung tritt - in Abstufungen und unterschiedlicher Auspragung. In Anlehnung an Marcel Mauss
(1989) und seine Klassifikation menschlicher Kérpertechniken lasst sich etwa fragen, was Uberhaupt
eine je spezifische Konstitutionsweise einer Kdrpertechnik ist und in welcher Art und Weise sich dieselbe
an Avataren studieren lasst. Gleichzeitig dient die Metamorphose als Akzentuierung der Fahigkeit des
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JAvatars’ zur Gestaltwandlung als weiterer Orientierungspunkt. Entgegen einer Abbildtheorie kann mit
dem metamorphischen Prinzip die Mdéglichkeit ,seines’ standigen Umbildens pointiert werden. Sie
betrifft also die Gestalt des ,Avatars’ und betont die grundsatzliche Unabgeschlossenheit dieser Figur.
Dieser inneren Form steht wiederum eine dufRere interaktionistische Form gegentiber, die sich als Form
des Rituellen identifizieren lasst. Mit Randall Collins (2004) bilden Interaktionsrituale ,keine besondere
Phase gesellschaftlichen Handelns wie bei [Emile] Durkheim® (Greve 2022, S. 81), sondern finden fort-
wahrend, in sadmtlichen zwischenmenschlichen Begegnungen statt. Die Frage nach dem Sozialen
verortet Collins also in der Akkumulation von Mikro-Situationen alltglicher Begegnungen (vgl. Greve
2022, S. 81). Dementsprechend anschlussfahig wird seine Konzeption der sogenannten Interaktions-
ritual-Ketten, wenn es um Dynamiken des Zusammentreffens von Menschen und ,Avataren’ geht. Mit
Collins sind Rituale Mechanismen, die die Aufmerksamkeit auf eine bestimmte Emotion bindeln und
dadurch eine gemeinsame Realitat hervorbringen. Diese Realitat sei zwar nur vorubergehend, diene
jedoch als Grundlage fur die Erzeugung von Bedeutungen und Symbolen.

Fazit: Der ,Avatar’ als eine anthropomediale Existenzweise

AbschlielRend zeigt sich, dass der ,Avatar’ aus dem Zusammenspiel der drei vorgeschlagenen Operati-
onsmodi zur Existenz kommt, sodass er als eine anthropomediale Existenzweise identifizierbar wird: In
verschiedenen Szenen kommt es zu temporaren Interdependenzen zwischen ,Avataren’ und Menschen,
ergo zu Verschrankungsweisen zwischen Avataren-und-Menschen’. Mit diesem existenzbezogenen
Betrachtungsmodus verweisen die ,Avatar-Mensch-Szenen' unweigerlich auf den Bereich, wo sich das
Anthropologische und das Ontologische Uberkreuzen und der Avatar in der Folge in eine ontologisch
unsichere Position gerat. So lasst sich mittlerweile beobachten, dass hyperrealistische Kl-, Avatare’ unter
den technologischen Bedingungen der Gegenwart wirkmachtige Verlebendigungseffekte hervorrufen,
wodurch Differenzordnungen zwischen dem Humanen und dem Nicht-Humanen signifikant herausge-
fordert werden: Wohlgemerkt kbnnen ,Avatare’ dieses Verhaltnis subvertieren, sie missen es aber nicht.
Angesichts dessen bietet das Instrumentarium der Medienanthropologie instruktive und Uberaus
anschlussfahige Perspektiven, um konkrete ,Avatar-Mensch-Szenen hinsichtlich dieser Differenzord-
nungen zu untersuchen. Ferner kann dem hier beschriebenen Ambiguitatsverhaltnis durch einen von
der Medienanthropologie vorgeschlagenen ,schwachen Anthropozentrismus” (Voss 2022) in Verbin-
dung mit einem hier vorgeschlagenen ,starken Avatarzentrismus” Rechnung getragen werden. Nicht
zuletzt eréffnen jene Szenen, in denen ,Avatare’ zur Existenz kommen, somit die Méglichkeit, das alte
Lied vom souveranen Menschensubjekt (vgl. Voss 2022, S. 134) als unhinterfragten Grundsatz in Frage
zu stellen.®
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