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Achtung) eine Identitit anzunehmen, die generell
unabhangig ist von Kdérpern und den mit ihnen
verbundenen Normen.

Geschlecht als Konsumgut

Auch in Secondlife, einer dreidimensionalen
virtuellen Welt, ist die visuelle Reprasentation
von Korpern ein zentraler Bestandteil virtueller

......................................

Kommunikationsrdume im Internet zeichnen sich
dadurch aus, dass BenutzerInnen in ihnen nicht
physisch prisent sind. Ein Blick in einige dieser
Riume zeigt, dass diese dennoch alles andere als
frei von Korpern sind.

Als das Internet dank Chats und Newslists mehr
und mehr fiir die Kommunikation mit Unbekannten
genutzt wurde, stellten Feministinnen teilweise
grosse Erwartungen an das neue Medium: Da
der physische Korper in den virtuellen Raumen
des Internets nicht prasent sei, wiirden diese es
ermoglichen die «Tyrannei des Geschlechts» zu
uberwinden. Man hoffte, dass insbesondere die
Norm der Zweigeschlechtlichkeit dort aufge-
hoben werde.? Und tatsachlich gab und gibt es
einige MUDs («Multi User Dungeons»; virtuelle
Raume, in denen Rollenspiele stattfinden), die
Geschlechtszuschreibungen ermdglichen, welche
Uber mannlich/weiblich hinausgehen: beispiels-
weise «either» (eines von beiden), «neuter» (neu-
trum) oder «plural».2 Doch wer sich heute gangige
Online-Interaktionen anschaut, stellt schnell fest,
dass solche subversiven Selbstzuschreibungen
nicht die Regel sind.

Mehr «Freunde» dank Fotos

In «virtuellen Gemeinschaften» wie MySpace oder
Facebook erstellen Mitglieder ihr Profil mit dem
Ziel «Freunde» zu finden. Fotos sind dabei unab-
dingbar: Mitglieder ohne Fotos haben schlechte
Chancen neue «Freundschaften» zu schliessen.
Dass der dargestellte Kérper mit demjenigen tber-
einstimmt, den das Mitglied im «realen Leben»
hat, ist allerdings nicht garantiert. Die Fotos sind
daher nicht als ein Abbild des «realen» Kdérpers
zu verstehen, sondern eher als Pendant zur virtu-
ellen Identitat des Mitglieds in der Onlinegemein-
schaft: als «virtueller» Kérper. Somit ermdglichen
MySpace und Facebook zwar die Konstruktion von
(Geschlechts-)ldentitaten, die unabhangig vom re-
alen Korper des Mitglieds sind, sie ermdglichen
es aber nicht (oder nur zum Preis der sozialen

Identitat. Wer sich bei SecondLife anmeldet, muss
sich gleich nach der Wahl des Nicknames fir
einen Avatar, die graphische Darstellung einer
Figur, entscheiden. Zwolf solcher Avatars stehen
zur Auswahl: sechs mannlich, sechs weiblich.
Rund 100 Parameter ermdglichen es die Grdsse,
Position, Farbe und Ausrichtung samtlicher Kor-
perteile zu modifizieren. Fiir das Geschlecht, aller-
dings, gibt es nur zwei mogliche Werte: mannlich
oder weiblich. Und wird das Geschlecht geandert
(man klickt daftir auf den gewiinschten Wert in der
Auswahlbox), so andern sich auch die zur Verfi-
gung stehenden Optionen der Kdrpermerkmale:
Wahrend beispielsweise flir mannliche Korper die
Grosse der Brustmuskeln definiert werden kann,
verfigen weibliche (ber Angaben zur Grdsse,
«Spannkraft» und dem Abstand der Briste.
Bemerkenswert ist das Fehlen der priméren Ge-
schlechtsmerkmale: Avatars beiderlei Geschlechts
haben zwischen den Beinen nichts als eine glatte
Flache. Die eindeutig als mannlich oder weib-
lich definierten virtuellen Kérper kommen somit
ohne die Geschlechtsmerkmale aus, die bei der
Vergeschlechtlichung realer Korper eine so ent-
scheidende Rolle spielen. Erstaunlich ist dieser
Umstand auch deshalb, weil ein nicht unwe-
sentlicher Teil der Aktivitaten, die in SecondLife
betrieben werden, sexueller Natur sind. Doch hier
wird bald klar, dass vom Fehlen der Geschlechts-
teile nicht voreilig auf ihre Irrelevanz geschlossen
werden darf — ganz im Gegenteil. Wer namlich
seinen Avatar mit Penis oder Vagina ausstatten
will (fur virtuellen Sex, wenn nicht Voraussetzung,
dann doch zumindest sehr begehrt), muss diese
entweder selbst programmieren (was Konnen und
Zeit voraussetzt) oder (die weitaus tblichere Vari-
ante) kaufen. Die Bereitschaft der Benutzerinnen,
Geld zu bezahlen, um ihre virtuellen Kérper mit
Geschlechtsteilen auszustatten, spricht zweifellos
fr die Bedeutung, die diesen zukommt.

«let me check again»

Doch was macht die Bedeutung von Kérpern und
korperlichen Merkmalen fiir die Interaktion in
virtuellen Rdumen aus? Eine mdgliche Antwort
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Briiste sind gratis, Penisse und Vaginas kosten.
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bietet die Rolle, die der Korper fiir die Authentizitat
der Identitat spielt.3 Identitdt wird dann als glaub-
wirdig und «wahr» beurteilt, wenn sie mit dem
Kérper Ubereinstimmt. In Bezug auf Geschlecht
aussert sich dies im «realen Leben» beispiels-
weise in Geschlechtsumwandlungsoperationen,
in denen der Korper an die Geschlechtsidentitat
angepasst wird, und diese dadurch (im doppelten
Sinn: gesellschaftlich wie rechtlich) legitimiert. Ein
Beispiel dafiir, wie auch in virtuellen Raumen der
Bezug auf den Korper dazu dient, die Glaubwiir-
digkeit der angenommenen Geschlechtsidentitat
zu erhdhen, zeigt der folgende kurze Ausschnitt
aus einer Chat-Unterhaltung: 4

<Asian_Girl> are you a man or woman to start

with? sounds like a woman..

<DelLow> Damn, | do?

<DelLows> sorry hun, | am a man

<Asian_Girl> yeah, sounds like a real woman..

<DelLows> let me check again

<DelLows lol

<DelLows | am a guy

<Delow> | swear | am
Mit der Aussage «let me check again» verweist
DeLow hier auf den Kérper als die fiir das
Geschlecht entscheidende Instanz.

Kein Ende der «Tyrannei»

In textbasierten Chats konnen virtuelle Korper
nicht durch visuelle Mittel dargestellt werden.
Trotzdem stehen auch sie unter dem Einfluss
von Kérpern. Eine Untersuchung von virtuellen
Identitaten in Chats hat gezeigt, dass Identitéts-
merkmale, die sich iiber den Korper definieren
(z.B. Alter, Aussehen), weitaus haufiger genannt
werden als Merkmale, die keinen direkten Bezug
zum Korper aufweisen (z.B. Interessen, Beruf).5
Ausserdem wird Geschlecht, das mit Abstand

-----------------------------

haufigste Identitatsmerkmal in Chats, als «korper-
liches» Geschlecht (sex) verstanden und bezeich-
net. Entgegen den Hoffnungen, die Feministinnen
in das friihe Internet setzten, ist Geschlecht in den
untersuchten Chats denselben Normen unterwor-
fen, die auch den Geschlechtskorper im «realen»
Leben beherrschen: alle Angaben zum Geschlecht
von Chat-Teilnehmerlnnen bezeichnen diese ein-
deutig als entweder méannlich oder weiblich — dem
Internet ist es nicht gelungen, diese «Tyrannei des
Geschlechts» zu beenden.
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Chat-Ausschnitt stammt von einem ICQ-Online
Chat-Room (www.icq.com/chat) und lasst sich
folgendermassen Ubersetzen:

AG: erst mal, bist du ein mann oder eine frau?

du klingst wie eine frau..

D: verdammt, wirklich?

D: sorry siisse, ich bin ein mann

AG: ja, du klingst wie eine richtige frau..

D: lass mich nochmals nachsehen

D: lol [= lacht laut]

D: ich bin ein typ

D: ich schwor’s
5 Landert (wie Anm. 4).
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