Das Bildschirmleben gilt als neue
Existenzform der Postmoderne. Das
Konzept des virtuellen Selbst beruht

auf der autonomen  Selbst-
konstruktion in digitaler Umgebung,.
Der historische Ursprung liegt in
Textmechanismen verankert, wie wir
sie aus der Literatur kennen. Der
Kérper ist auch in seiner digitalen
Form nicht unmittelbar fassbar. Er
wird neuerdings fiir den virtuellen
Datentrip verlassen. Das wesentliche
Merkmal des Cyberspace liegt im
Verschwinden des Kérpers in seiner
originiren und materiellen Beschaf-
fenheit.

Die Debatte um die Frage nach ei-
nem virtuellen Subjekt, der Kon-
struktion einer fiktiven Figur in vir-
tueller Umgebung, kommt noch
nicht weit iiber die lapidare Feststel-
lung hinaus, dass in Chatrooms und
Communities des (World Wide Web»
Prozesse der Selbstinszenierung ab-
laufen. Sie zeigen sich in realen oder
fiktiven Selbstentwiirfen. In der
Online-Interaktion kann ich deshalb
nie wirklich sicher sein, mit wem ich
im Moment gerade interagiere. So-

.

wohl das Bediirfnis, die I Eigelﬁrten
der eigenen Kérperlichkeit zu vernei-
nen, aus dem Kérpergefingnis auszu-
brechen, als auch das Erlebnis, sich
mit einem anderen Kérper zu prisen-
tieren, die Reaktionen zu erfahren,
konnen Interessen sein, die sich
dahinter verbergen, Attribute — wie
Geschlecht, Alter oder Charakter —
zu verindern. Dieses «neue» Subjekt
ist ein Produkt von unaufhérlichen
Be- und Umschreibungen, das von
der aktuellen Kultur abhingt: Virtu-
elle Interaktion verdoppelt, wieder-
holt und iiberschreitet reale, lebens-
weltliche Erfahrung. Das virtuelle
Subjekt gewinnt seine Kontur fort-
laufend durch Interaktion und ist
deshalb ein fliichtiges Konstrukt. Die
traditionelle Auffassung, die das Sub-
jekt als eindeutig bestimmbare Enti-
tit mit einem festen Wesenskern cha-
rakterisiert und thematisiert, greift

hier deshalb nicht mehr.

Trotz der Trennung von realer und
virtueller Subjektivitit ist die Grenze
zwischen ihnen fliessend. So lesen wir

im Willkommens-E-Mail der

cycosmos-Community: «In
cycosmos.com bist du so wirklich,
wie die Haut, in die du schliipfst.
Also nimm dir bitte die Zeit und
iiberlege dir, wie du wirklich sein
willst. Wenn du dir schon ein neues
Inneres und Ausseres gegeben hast,
um so besser :-) Wenn nicht ... es ist
ganz einfach mitzuteilen, wer oder
was du bist! Klicke einfach unter An-
dern> auf <Attributer oder Korpen
und entscheide, als wen dich andere
Cycosmonauten sehen und finden
sollen.» Das Fiktive spielt aber nicht
erst hier eine wichtige Rolle, die hat
es in Zusammenhang mit Entste-
hung und Modifikation von Subjek-
tivitdt schon immer gespielt. Ferner
ist das Bediirfnis nach Gestaltung
und Neudeutung von Identitit durch
Inszenierung nicht neu — denke an
Literatur oder Theater.

Text

Mit der Schriftkultur beginnt eine
Verschiebung auf Innerlichkeit und
auf eine Subjektivitit, die sich gegen-
iiber anderen abgrenzen konnte und

wollte. Die Literatur war iiber zwei
Jahrhunderte das wesentliche media-
le Format, an welchem sich individu-
elle Selbstentwiirfe orientiert haben.
Das Subjekt konstituiert sich im
sprachlichen Geschehen, nimmt im
Text Gestalt an und «verobjektiviert
sich». Die Illusion individueller und
freier Selbstgestaltung beruht auf der
Ausblendung von Kérper und sozia-
lem Umfeld. Der Kérper wird dabei
auf seine narrative Konstruktion re-
duziert: Er ist Text. Eine korperliche
Wahrnehmung des Gegeniiber ist
nicht mehr moglich, deshalb bildet
sich ein eigener Code heraus, eine
neue Standardsprache — die Abkiir-
zungen und Symboldarstellungen des
WWW —, die Mittel des virtuellen
Auftritts  zur  Uberwindung von
Komplexitit und Uniiberschaubar-
keit.

Kommunikation in virtueller Welt
gestaltet sich  durch Leerstellen,
durch unvollstindige und angedeute-
te Informationen, die sich als Phanta-
sie im Kopf der RezipientInnen zu ei-
ner Existenz, einem Kérper heraus-



r,

! Von Korper in virtuellen Welte

bilden. Es 6ffnet sich ein imaginirer Raum, in
dem sich diese Subjekte gedanklich darstellen
lassen, wahrnehmbar werden. Das Vorhaben,
zur Einheit mit sich selbst zu gelangen, ver-
hindert jedoch die Anonymitit des Mediums,
in dem die Interaktion stattfindet. Nach
Sybille Krimer verkehren die Teilnehmer als
«Chiffrenexistenzen», als symbolische Entiti-
ten miteinander. Die telematische Kommuni-
kation ist «an die Verwandlung von Personen
in Zeichen fiir Personen» gebunden. Im elek-
tronischen Text finden Unmittelbarkeit und
Dekontextualisierung zusammen, denn er be-
wegt sich zwischen Miindlichkeit und
Schriftlichkeit. Korperlichkeit ist nur schwie-
rig herzustellen, weil eine Reflexion — wie sie
in der reinen Schriftlichkeit stattfindet — im
virtuellen Raum nicht zwangsliufig gegeben
ist.

Die Selbstinszenierung im Netz ist zusitz-
lich durch technische Restriktionen einge-
schrinkt. Die Technik setzt dem Imaginiren
Grenzen. Nicht alles was ich ausdriicken
mochte, lisst sich alleine durch digitale Worte
realisieren. Im Film The Matrix, der sympto-
matisch fiir virtuelle Welten steht, sind diese
Beschrinkungen bereits aufgehoben. Der
Kérper bleibt komplett aussen vor, wenn die
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Seele in die virtuelle Matrix eintaucht. Die
Onlinedoublette ist schliesslich sogar perfek-
ter als die temporir verlassene Hiille.

Koérper

Der Kérper tritt in der medialen Selbst-
konstruktion entweder als symbolisches Kon-
strukt (Text) oder als stereotype grafische Re-
prisentation (Avatar, Bot) auf. Der Avatar ist
ein digitales Lebewesen, eine grafische Hiille.
Hinter ihr stand zu Beginn eine programmier-
te, festgeschriebene Figur. Der wohl bekann-
teste weibliche Avatar ist dLara Croft aus der
Computerspielereihe «Tomb Raidep. Ein
minnliches Pendant dazu ist E-Cyas, der
sogar schon seinen eigenen Song mit Video-
clip veroffendicht hat. Oder es steht in Zu-
kunft eine reale Person dahinter, die in Echt-
zeit interagiert. Optische Eindriicke, wie die
des Avatars, sind noch immer rudimentir.
Physische Eindriicke und taktile Reize bleiben
Zukunftsmusik, die Materialitic des Kérpers
ist (vorerst?) abwesend. Der reale Kérper ist
im Neuen Medium des Internet zudem
ausdrucks- und bedeutungslos und kann — wie
schon erwihnt wurde — in der virtuellen

Zeichenwelt nur begrenzt substituiert werden.
Als Leib hat er (noch?) keinerlei oder (auch

hier) noch nicht wieder Relevanz. Die Ent-
wicklung weg von der Kérperlichkeit beginn

jedoch schon viel frither und geht mit der sozi
alen Rationalisierung und Zivilisierung]
einher. Die Entfernung vom Kérperlichen is
deshalb in Tradition und Kulturgeschichte
verankert und nichts Neues, so Becker.

Thematisierbar ist der Kérper nur in seine
Abwesenheit, Leib kann reflexiv nicht voll-
stindig in die Welt eingebunden werden. Die
Gegenbewegung dieser Auflssung des Kor-
pers, der Kérperkult namlich, wird hier ausge-
klammert. Beide Teile des modernen Kérper-
verstindnisses lassen sich auf ein Motiv zu-

fiihren. Es handelt sich dabei um den Ver-
such, die Unverfiigbarkeit — die Diskrepan
zwischen sozialem Konstrukt und biologi-
scher Instanz — des eigenen Leibes zu negieren
und den Kérper vollumfinglich kontrollieren|
zu wollen. Das ist jedoch nur in der Abwesen-
heit oder der fiktiven Uberprisenz méglich. In|
der virtuellen Welt wird der Kérper in der Ab-
wesenheit seiner Materialitdt verfiigbar. In der
codierten Konstruktion der virtuellen Selbst-
inszenierung, so Becker, wird der Kérper «von
seinem physischen Korrelat abgespalten».
Krimer formuliert den Vorgang genauer: «Dig
Voraussetzung elektronischer (Teleprisenz is
die Entkdrperung. Damit ist nicht einfach das
Verschwinden des Korpers gemeint, sondern|
seine Aufspaltung in einen physischen Leib
und einen Daten-Kérper. Wer immer eine vir-
tuelle Welt «betritt, muss sich zuvor in eine
«symbolische Entitio verwandeln. Aus unse-
ren Korpern miissen Zeichen fiir Kérper wer-
den.»

Eigenmichtige Kontrolle tiber den Korper
und seine individuelle Eigenheit wird im ima-
ginidren Raum, der Matrix des Cyberspace,
durch eine in der realen Welt inexistenten
Verfiigbarkeit perfekt vorgetduscht. Diejeni-
gen, welche davor die Flucht ergreifen, sowohl
Gefahren als auch Chancen dieses Prozesses
nicht wahrnehmen, scheinen deshalb wohl
selbst schuld zu sein, wenn sie weiterhin in ih-
rer korperlichen Unmiindigkeit festhingen.
Diese Entwicklungen fiithren uns gleichsam
dahin zuriick, iiber die Rolle des Kérpers neu
nachzudenken.

Stefan Bertschi
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