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Virtual Beiauzn~s und die 

Digitalen Gestalten, vorzugsweise animierten Frauenfigure?-, wurde in de.n 90er 
Jahren eine große Zukunft im medialen Zeita~ter prophezeit. Der welrv:e1te Er
folg der Computerspielheidin La.r~ Croft - die bekannteste unter den v1r~uellen 
Figuren _ förderte die Präsenz d1g1tal~r Chara~ter~ quer .durch alle Med1en der 
Unterhaltungsindustrie.1 Im Untersch1e.d zu rem ~eichnensc.hen D~!stelh~ngen
wie etwa dem japanischen Manga-Com1c, dem m1t der Hel.dmn~n-A~the.tl~ auch 
der Begriff der Virtual Beauties oder Virtuall dols entlehnt 1st-sm~ d1e ~~g1tal er
zeugten Charaktere darauf angelegt, m~diale G~enzen z~ üb.erschre~~en. Uber den 
Comic oder Trickfilm hinaus werden sie zugle1ch als Sptelftguren fur C?mputer
und Videospiele oder in künstlichen Internet~.Welt~n (Virtual Worlds) ~mgeset.zt. 
Seit den 90ern werden sie auch als Models, Sangermneu und Werbeammateunn
nen fürs Internet entworfen, die vorzugsweise in Japan. einen "kometenhaften 
Aufstieg" (Wiedemann 2001, S. 15) erlebt haben. . . . 

Relativ neu ist nun die Präsentation von computergrafisch ers~e~lten we1b~1chen 
Figuren als eigenes künstlerisches Thema, wie es im Kata!og D~gztal Beauttes ge
schieht zusammengestellt und kommentiert durch Juhus Wtedemann. (2001)
Darin ~erden die virtuellen Figuren als Einführung in die Compute~graftk s?w1e 
als Gradmesser für deren "digitalen Fortschritt" ( ebd.) versta?den. Sie avancieren 
so kurzerhand zur Repräsentationsform der Computergr~ftk selbst un~ ~teilen 
den Anschluss zu künstlerischen Bildtraditionen her, der 1hrer Populansterung 

26 Frauen Kunst Wissenschaft 35 

1 Sakaya (Kakomiki), 
(Wiedemann 2001, S. 197). 

und Ver:narktur:g dienli.ch ist. Der Katalog präsentiert computergrafisch erstellte 
Frau~nflgurer: mcht allem als eine andere Art von Bildern, sondern als grenzüber
schreitende, VIrtuelle Gestalten, die sich wie natürliche Menschen ausnähmen und 
entsprechend behandelt würden. So lautet der Kommentar zu der von Kakomiki 
entworfen~n Figur Sakaya (Abb. 1 ): "Zwar wirken auch digital generierte Model
le nach w1e vor computererzeugt, aber in Japan ist dies unproblematisch, da 
Markt un? Ver?ra~cher ~ir~uelle Menschen schon lange akzeptieren und mögen
Sakaya W:~rd Wie e1? naturhcher Mensch behandelt." (Wiedemann 2001, S. 196) 

Grenzube.rschre:tungen werden nicht nur zwischen dem sog. Virtuellen und 
dem Real~n ms~emert, son?ern eb:nso zwischen Kulturen in der globalen Netz
C:ommumt_Y- Vtrtual ~eautles fungieren so auch als ordnungsstiftende Gestalten, 
die kollektive Id:albilder verkörpern .und verbreiten. Ich möchte diese Figuren 
daher als Allegonen vorstellen, das heißt als Personifikationen, die in einer natu
ralisierenden Tradition der Repräsentation von Gemeinschaftsidealen durch 
weib!iche Körp.erbilder stehen. In dieser Funktion werfen sie die Frage nach der 
Tradterung sozw-kultureller Normierungen ebenso wie die nach einer Neube
stimmung des Weiblichen im Verhältnis von Technik und Natur auf. 

Verlebendigung von Bildern - die Kunst der Computergrafik 

Die Faszination der Virtual Beauties scheint darin zu liegen, dass sie als die Verle
bendigung von Bildern erscheinen; sie "leben", wie Wiedemann schreibt, "zwi
schen" den Welten: "Es sind farbenfrohe, glückliche Wesen im Grenzbereich von 
Fiktion u~d Realität. Diese neue Generation digitaler Idols wird gewöhnlich be
handelt wie reale Fernseh- oder Filmstars" ( ebd., S. 363 ). Hier wiederholt sich ein 
Mechanismus, den die Kulturwissenschaftlerin Claudia Reiche (1998) auch für 
vorausgeg~ngene Bildtechniken analysiert hat: Neue Techniken gelten solange als 
Verlebendzgung v~n Bildern, wi~ sie in den Maßstäben der vorangegangenen ge
messen werden. Die Besonderheit des digitalen Mediums liegt darin, dass die Fi
guren, im Unterschied zu Bild und Film, scheinbar heraustreten können aus ihrer 
l!m~ebung: Visuell erscheinen sie durch den angestrebten 3D-Effekt frei beweg
heb 1m R~un:; technisch können sie als eigener Datenset beliebig heruntergeladen 
werden, Sie smd veränderbar und kombinierbar mit anderen Hintergründen und 
~ext_uren u.nd können filmisch leicht animiert werden. Für das Gelingen des Illu
sior:Ismus 1st es zunächst wichtig, realistisch-naturalistische Abbildungen zu pro
duzieren, _was aufgrund des technischen Verfahrens der Berechnung von Bild
p~nk~en eme neue Auf~abe darstellt. Insbesondere stellt die Programmierung de
tailreicher Elemente wie Haare oder Kleidungsmuster ebenso wie Lichtreflexe 
und Schattierungen eine Herausforderung dar, für die zeitaufwändige Rechen
operationen erforderlich sind.2 Gelobt werden insbesondere differenzierte Dar
stellungen des Gesichts, "da erst die Gesichtszüge einen Charakter zum Leben er
v:ecken" ~ebd., S. ~52). Als Vorbild naturalistischer Darstellung gilt die Fotogra
fie, was sich auch 1m häufigen Gebrauch des Attributes fotorealistisch zeigt, das 
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solchen Computergrafiken zugesprochen wird, die .realisti~ch wie ein .F?to seien. 3 

Geglückt scheint der Illusionismus d~nn, wenn die Ab~:n.ldungen digitaler und 
menschlicher Models austauschbar smd. So werden dtgltale Charaktere auch 
nicht in Datenbanken, sondern in eigenen Modellagenturen angeboten, die für ih
re Models DVDs, Fernsehsendungen, Bilder für Handy-Displays u~d CDs ~ro
duzieren ( ebd., S. 172). Seitdem sie bis zu den Centerfolds v~n Eroukmagazmen 
vorgedrungen sind, scheint der ~urchbru~h auf dem M.ed1enmarkt ~elungen: 
"Virtuelle Charaktere werden häufiger gezeigt als menschliche Modelle ( ebd., S. 

244). . . . . 
Letztlich aber geht es (Wiedemann) doch darum, d1e Eigenarten diese~ Spezies 

hervorzuheben: "Virtual Idols gehören zu einer ganz anderen Kategone als der 
Homo sapiens. Auch wenn sie durchaus menschenähnliches Verhalten a~ den !ag 
legen und in ihrer äußerlichen Erscheinung Mensche~ n~he kom~en, smd diese 
CG-Figuren doch etwas komplett anderes, da man sie mcht beruhren kann. Im 
Prinzip geht es darum, 3D-Charaktere zu schaffen, die .kün.stlichen ~ensc.hen 
gleichen, ohne wie Puppen zu wirken. Sie l~ssen :~eh mayupuheren.u~d m Spiele, 
Fernsehprogramme, Werbespots etc. integneren. (ebd., S. 318) Digitale Models 
sind also universell einsetzbar und damit flexibler als ihre menschlichen Pendants. 
Diesen Vorteil hatten auch schon die Manager von Kyoko Date, der ersten kom
merziell eingesetzten virtuellen Sängerin, irr:- Sinn. Kyo.ko Date wurd~ als ein 
ideeller Popstar konzipiert, der, im Unterschted zu Teeme-Stars ~us Fle1sc~ ':n~ 
Blut, "gleichzeitig gut aussieht, singen kann und Tag und Nacht emsatzberett 1st 
(Manager laut Spiegel Spezial 3/1998, S. 17). . . 

Die Übergänge zwischen Kommerz und Kunst, ZWI~chen pnvatem Hob~y 
und professionellem Marketing erscheinen auf dem Ge~1et der Com~utergrafi.k 
fließend. Umso dringlicher scheint es zu sein, vor der rem handwerkhch-techm
schen die künstlerische Qualität hervorzuheben, die nicht nur ein bewegtes Bild, 
sondern ein belebtes schafft. Als sollte eben jene Differenz vergessen gemacht 
werden dass man die virtuellen Charaktere "nicht berühren" könne, wie Wiede
mann s~hreibt wird als technisches und ästhetisches Vorbild für die künstlichen 
Menschen die 'skulptur aufgerufen. Die Rede ist von Modeliieren und von Fein
schliff und ganz grundsätzlich von "digitaler Bildhauerei" ( ebd., S. 46 ). Rheto
risch wird so eine Raumillusion verstärkt, die auf der Darstellungsebene selbst 
durch computerberechnete Proportionen und Lichteffekte generiert/suggeriert 
wird. Hinzu kommt ein weiteres Moment, nämlich die Bewegungshalluzination, 
die mit der Animation von Computergrafiken aus dem Film übernommen wur
de.4 Auch wenn die Digitalisierung eine schnellere Erstellung von Einzelbildern 
und deren Zusammensetzung erlaubt, so bleibt die Grundtechnik des Films doch 
erhalten. Von einem qualitativen Sprung im Sinne einer Verlebendigung des Bil
des kann also in Bezug auf andere Einzelmedien wie Foto oder Film kaum glaub-
würdig die Rede sein. . . 

Was mittels der Computergrafik jedoch geleistet werden kann, 1st die Herstel
lung einer Verbindung zwischen den Medien. Die Computergrafik präsentiert 
sich so als universale Technik, auf deren digitaler Grundlage jede Form von Foto-
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oder Gem_~lderealisi?u~ sowie Fernseh- oder Filmrealismus hergestellt, miteinan
d~r verkn.upft ?der memander verwandelt werden kann. Einzelne Elemente und 
Figur~n ~md mcht länger an eine bestimmte mediale Umgebung oder noch an ei
~en b1ldh~hen Rahmen geknüpft, .sie k?nnen ~nabhängig von ihrem Hintergrund 
m Erschemung treten. ~en .mult1m:d1alen Bildwelten mit ihrer Koppelung aus 
Raum- ~X:d Bew~gu~gs1lluswn schemt es nun zu gelingen, nicht nur eine eigene 
Form di~ltaler W:rkhchkeit z': schaffen, sondern auch durchzusetzen: "In Kunst 
und Design hat d1e Technologie nicht nur den Arbeitsprozess verändert sondern 
a~ch unser Sehen und Fühlen.[ ... ] Die Unterschiede zwischen der reale~ und der 
VIrtuellen We~t verschwinden, und das Digitale schließt die Kluft zwischen zwei 
ehen:a.ls von~mander getrennten Bereichen." ( ebd., S. 15) 

. D:gitale Blld.wel.ten si~d also .nichts w~niger als die Erfüllung des alten Traums, 
~Iktwn.un~ WI.rkhchkeit,.Sc~em und Sem, Mensch und Maschine zu versöhnen, 
mdem sie die Differenzen m sich aufheben. Darüber klärt sich nun auch die häufi
g~ Verw:n~ung ~er Bezeich:mng Hyperrealismus für computergrafisch erzeugte 
Bilder. S1e Ist (wie Fotoreahsmus) ebenfalls nicht kunsthistorisch zu verstehen 
so~dern _verw:ist vielmehr auf den Bedeutungsgehalt, den Baudrillard dem Be~ 
gnff verheh: die Erzeugung ei?er eigenen Form von Realität als "exakte Verdop
pelu~g des Realen, vorzugsweise auf der Grundlage eines anderen reproduktiven 
M~dmms- Wer~ung, Photo etc." (Baudrillard 1982, S. 113), in dem "sogar der 
WI~e.~s~ruc~ ZWischen. de:n Realen und dem Imaginären ausgelöscht ist. Die Ir
re~htat I~t mc.ht mehr. ~~e e~nes Traum~ ~der Phant.~smas, eines Diesseits oder Jen
seits, es 1st die Irrealttat emer halluzznzerenden Ahnlichkeit des Realen mit sich 
selbst." ( ebd.: S. ! 14 ). :Vas Baudrillard dystopisch als Untergangsvision ausgemalt 
~atte, ~rschemt Im. Dtskurs der Computergrafik in einem emphatischen Licht -
mklus:ve d~r techmschen Materialisierung halluzinativer Gestalten. So zumindest 
erschei~.t die von Wiedemann angeführte Vision von Makoto Higuchi, dessen 
"Gesc~opfe .schon bald künstliche Intelligenz besitzen und wie Hologramme 
vom Bildschtr~ befreit, plötzlich neben uns auftauchen" könnten (Wiedeman~ 
2.?01, S. 31 0). Mit der Computergrafik scheint nun ein alter Künstlertraum in Er
fullung zu gehen: D~s Bil~ verl~sst seinen Rahmen und führt sein eigenes Leben. -
In der Schv;ebe bleibt we1terhm, ob es sich um eine neue Form von Bildlichkeit 
oder .aber eme. neue Form von Wesenheit handeln soll: Die Bandbreite reicht von 
dem 1:nmer ~wder beschworenen detailgenauen und natürlichen Abbild bis zur 
Kreatwn des Idealen Quasi-Menschen. 

Versöhnung der Welten im weiblichen Körper 

Ausgebl~nd.et ':ird in d.iesen Visionen, dass das verlebendigte Bild in seiner 
G:lau~wur?1gke1t auf Mittel angewiesen ist, die das Einzelbild oder auch die 
B1ldh.chke1t selbst übersteigen. Die Grenzüberschreitung vom Pixelbild zum le
bendzgen C~arak~er beruht vie!mehr auf einem ganzen Medienverbunds: So 
wurden mult1med1ale Models w1e K yoko Date mit menschlichen Stimmen aus-
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gestattet; Gestik und Mimik beruhten auf digitalisierten Bewegungen von Tän
zerinnen. Weiterhin gehört eine biografische Erzählung zur Grundausstattung 
der Virtual Idols, die sie, wie z.B. Sakaya, als "Ebenbild des japanischen Schul
mädchens" ( ebd., S. 196) ausweisen, inklusive Sternzeichen, Kleidergröße und 
Hobbys. Von entscheidender Rolle ist außerdem die Serialität, und zwar sowohl 
in Hinsicht auf die wiederholte Abbildung eines Charakters in einem Medium als 
auch in Bezug auf das Auftreten eines Models vom Comic bis zum Film quer 
durch alle Medien. Dieses Phänomen, welches entscheidenden Anteil daran hat, 
die Einheit einer Person zu suggerieren, stellt den Kern der zitierten Analogieset
zung zu einer Schauspielerin dar. Schließlich wird die illusionistische Wirkung 
gegebenenfalls durch die sogenannte Interaktivität erhöht, also die Möglichkeit, 
aus vorgegebenen Bildern und Bewegungssequenzen eine Auswahl zu treffen 
und durch Anklicken eine sprachliche oder kinetische Reaktion hervorzurufen. 
Die vermeintlich grenzüberschreitende Einheit der Darstellung ist also das Er
gebnis eines durchaus mühsamen Konstruktionsprozesses, der stets auf die Fan
tasie der Zuschauerinnen angewiesen bleibt, in der seriellen bzw. animierten Er
scheinungsform des Bildes ein lebendiges Wesen zu sehen. Nicht zuletzt ist es der 
Bildgegenstand, der weibliche Körper, der diesen phantasmatischen Schluss er
leichtert. 

Die Abbildungen im Katalog Digital Beauties variieren um eine Reihe von be
kannten Stereotypen: Zwischen Schulmädchen und Vamp, orientiert am japani
schen Manga-Stil oder am westlichen Pin-Up, an Science-Fiction/Fantasy und 
der erotischen Kämpferin.6 Was die Abbildungen, die als ein eigenes Genre der 
Computergrafik präsentiert werden, eint, ist, dass sie das Feld und die Bemes
sungsgrundlage für die realistische Qualität der digitalen Bilder darstellen. Die 
Voraussetzung dafür, dass Darstellungen weiblicher Körper als Qualitätsmaß
stab fungieren können, liegt darin, dass sie in klassischer Weise naturalisiert sind: 
Sie repräsentieren vor allem anderen die traditionellen ästhetisch-kulturellen 
Werte von Natur und Schönheit, Unschuld und Eros/ Hervorgehoben werden 
dabei zunächst die Bildeigenschaften, die speziell im Gegensatz zum Techni
schen erscheinen, allen voran Lebendigkeit, Weichheit, erotische Ausstrahlung 
( ebd., S. 466 ). Diese Momente werden als Indizien dafür angeführt, dass die 
Computergrafik in der Lage ist, das nur Technische zu überwinden und so zur 
wahren Kunst aufzusteigen, indem sie ein Abbild echter Natur zu produzieren in 
der Lage ist. 

Stets ist jedoch die Gefahr präsent, dass das Ziel der Wirklichkeitserzeugung 
unterlaufen wird, wenn nämlich Bild als Bild in den Vordergrund rückt. Denn, 
wie der Medienwissenschaftler Spangenberg feststellte, die "ästhetisch-bruchlo
se, hyperreale und somit interpretationsresistente Oberfläche" (Spangenberg 
2001, S. 162) bewirke eine Komplexitätsreduktion mit zwiespältigem Effekt: "Die 
perfekte Gestaltung und Präsentation von Körperoberflächen und Konsumge
genständen kann eine spezifische Irritation erzeugen, die unentschieden zwischen 
Pathos, Kitsch und einer religiösen Aura makelloser Zeitlosigkeit hin- und her
pendelt" ( ebd. ). Doch gegen zu viel Künstlichkeit der Hochglanzästhetik werden 
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2 Kaya (Alceu 
M. Baptisao ), 
(Wiedemann 2001 
S. 29). ' 

bereits Gegenstrategien entwickelt So heißt .. b d . 
Künstlers Alceu M. Baptisao. das b·. 1 es~ er as V:Irtuel~e Modell Kaya des 
2): "Bestimmte Details wie cler gr;~ a~ er~t a sd~~pf mit Gesicht existiert (Abb. 
weit auseinander stehe~den Augen e d d~nk u~ Ie etwas zu großen Zähne, die 
dem Ziel gestaltet, eine natürliche u~~ f tcr e: . ugenbrauen, wurden eigens mit 
(Wiedemann 2001, S. 24 ). Die Schö fun ~:-r 1~ dmcht_perfekt~ Frau z.u gestalten." 
novati_ven Technik der digitalen BJderfeu ~: es. ~u:.stlers Im Verem mit der in
Techmk zu vereinen. Insofern sie 1 Z . hg g Wir Ier a~~geboten, Natur und 

d . . a s " eic en von Modernnat" ( bd S 388) 1 ten, treten le Figuren nicht nur al K k e ., . ge -
Allegorien einer Technik verstehe~ d ~~stwer. e ~uf, son~ern lassen sich auch als 
also als Personifikationen der Corr:pul: Im wf.eklbllichenl hKorper naturalisiert wird, 

A h d. d. . 1 ergra 1 a s so c er. 
näm~~h ~~ffe~~l~:eenn Fhr~uenge.stahltenNerfüllen so die klassische Fetischfunktion 

. - 1er zw1sc en atur und 't h ·k · h . ' 
Wirklichkeiten- im Bild des Äh r h d kec 111 

' ZWlSC en Medten und 
hafte, wie Freud den Fetisch n~~sc~~i~~ v~e:c e~. Das Bild, oder das Schein-

Wunschvorstellung tritt, führt zu einer do;pelten ~:~~~~~~ W:aharhnrnhehmung fudnd 
e mungau er 
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Grundlage von Verleugnung. Die Verleugnung erlaubt ein Nebeneinander von 
"wunschgerechter" und "realitätsgerechter Einstellung" (Freud 2000 [1927], S. 
387) und bietet so eine Erklärung für den ambivalenten, "halluzinierenden" Um
gang mit virtuellen Charakteren: Einerseits sind die digitalen Gestalten wie selbst
verständlich keine Menschen, sondern Spielfiguren, technische Konstrukte, an
dererseits scheinen sie die Übergänge zwischen bildliehen und nicht-bildliehen 
Wirklichkeiten in Fluss zu versetzen, so dass das Bild doch als Abbild erscheint, 
der Datenkörper als weiblicher Körper oder der mediale Auftritt von digitalen 
Stars wie Lara Croft oder Kyoko Date eben als der einer leibhaftigen Schauspiele
rin, die gerne bergeweise Fanpost erhält. Unterstützt wird diese Tendenz durch 
PR-Kampagnen, in denen zur Erhöhung des Bekanntheitsgrads von Spiel- oder 
Filmfiguren menschliche Stand-Ins eingesetzt werden. Umgekehrt scheint der 
Einstieg in virtuelle Welten spielend möglich, wenn ein gescanntes Foto ausreicht, 
um selbst zu einer solchen Grenzgängerin im Virtual Beauty Salon zu werden. 8 

Das Verwischen von Grenzen führt nun aber nicht dazu, dass bestehende Ord
nungen in Frage gestellt oder aufgelöst würden- was eine .V erleugnung auch gera
de nicht verlangt. Die Eigenschaft der Virtual Beauties, zwischen den Welten ei
nen bruchlosen Wechsel zu suggerieren, wird vielmehr auch in anderen kommer
ziellen Bereichen genutzt. Hier entfaltet sich beispielhaft die Funktion der Alle
gorie, zwischen innovativen Elementen und der tradierten Ordnung eine stabile 
Relation herzustellen.9 

Interfaces: Die Funktion der Vermittlung 

Unter dem Zeichen von Innovation und Modernität werden virtuelle Charaktere 
von verschiedenen Unternehmen als Repräsentationsfigur in Anspruch genom
men. Sie erweisen sich damit als veritable Allegorien, wie die Figur Nene (Abb. 3), 
die für eine multimediale Werbekampagne einer Kreditbank in Japan konstruiert 
wurde. In dieser Figur verbindet sich beispielhaft das innovative Moment der di
gitalen Konstruktion mit dem Traditionellen in Form einer anthropomorphen 
Gestalt, die mit einer persönlichen Biografie versehen wurde. Die biografische 
Erzählung wiederum enthält Merkmale, die sowohl auf den heimischen wie den 
US-amerikanischen Markt zugeschnitten sind.1° Corporate Identity wird sozusa
gen als Embodied I dentity in Szene gesetzt, um ein gemeinschaftsstiftendes Ideal 
von Unternehmen und Verbraucherinnen zu verbreiten, und das multimedial. 

Von hier aus ist es nur noch ein kleiner Schritt zu den sogenannten Embodied 
ConversationalAgents -virtuelle Charaktere, die in direkte sprachliche Kommu
nikation mit den Besucherinnen von Internetseiten treten sollen. Sie werden zur 
Zeit von nationalen und multinationalen Unternehmen hauptsächlich zu Werbe
zwecken, insbesondere im E-Commerce, eingesetzt. So gibt es auf der Seite der 
virtuellen Shopping-Mall Shopping 24 die virtuelle Kundenberaterin Atira. Ihre 
Aufgabe ist es, Anfragen zu dem Angebot auf den Seiten zu beantworten. Sie ist 
nur bis Brusthöhe sichtbar, kann aber Lippen, Augen und Augenbrauen bewegen 
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3 Nene (produziert von Masaru Ueda), (Wiedemann 2001, S. 388). 

sowie Kopf und Rumpf drehen- in Verbindun . . 
einer Sprechblase erscheint Atira ist also w . g ~It ~me~ Text, der zeitgleich in 
Interface, der Schnittstelle ~wischen C ortwodrtlBich die Verkörperung eines 

E. B .. omputer un enutzerin 
me egrundung für die überwie d 'bl' h F' · . · 

gramme findet sich nur selten. 11 Fr gef we.I d 1~ ~ d Igunerung solc~er Hilfspro-
nach persönlicher (lies: weiblicher)~ os Wlrh ei en Userinnen em Bedürfnis 
gratification. They love feedback" so ~~~~:c i~ vorausg~setzt: "(!he users) love 
mers, der entsprechende Program~e verma~te:~~ Begrundung emes Unterneh-
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Eine zwingende Voraussetzung dafür ist jed~ch,. dass die Rede ~uch tatsächlic.h 
persönlich wirkt. Ein ganzes Forschungsgehlet m der Informatik :ersucht, dte 
Grundlagen dafür bereitzust:llen. Das ~rogramm ~er Konver~atw?-sagenten
Forschung ist dem der Künsthchen Intelhgenz verpfh~htet, das steh die Au~gabe 
stellt virtuellen Charakteren menschliche Züge und Eigenschaften zu verle1hen, 
um Vertrauen" in die Kommunikation mit der Maschine zu erzeugen (vgl. Bat_h 
200l, S. Sf.). Das zentrale Kriterium ist Glaubwürdigkeit, wobei es nicht u~ d1e 
Erzeugung von Maschinenpersö~lich~eiten ge~t, so?-~ern um ?eren techmsche 
Simulation. Für die Persönlichkelt sptelt Emotwnahtat, d.h. ht~r. der Ausdr~ck 
von Emotionen, eine große Rolle. Auf der Grundlage von e-:np1nsc~en Studt~n 
werden bestimmte Ausdrucksmuster erstellt, die sich vorrangtg auf dte Faltenbil
dung im Gesicht beziehen, und die dann auf die ~es~chter ?er VCs über~rage.n 
werden. Allerdings, so der Einwand der Informankenn Connna Bat~, bletbt d1e 
Darstellung von Emotionen im Dienste ihrer_i~formatischen Mod~lherung und 
technischen Simulation auf wenige stereotypisierte Muster beschrankt. Ebenso 
werden auch die Aspekte von Persönlichkeit auf wenige s.tatistisch~ Fak.toren re
duziert, um sie dann als anthropologische Konstanten zu reprasentler~n. s.o 
spricht Elisabeth Andre, For~cherin am Deutsc~en Forschungszentr~m K':nsth~ 
ehe Intelligenz (DFKI) in Kaiserslautern, von funf grundlegenden Dtmenswnen. 
"they can be summarized as open, conscientious, extravert, agreea~le, an~ neu:o
tic" (Andre et. al. 2000, S. 225, zit. n. Bath 2002, S. 9). Das Ergebms e?-tzte.ht s:ch 
jedoch nicht dem Verdacht, da:s die.Ausw.ahl der Au~drucksmuster m Ht~bh~k 
auf ihren potenziellen Einsatz Im D1enstl~1stungsb~retch zustande kam. Hter 1st 
der Bedarf begrenzt, wie auch an dem ProJekt d~r vutuellen Em~fangsdame Cy
berella deutlich wird, die ebenfalls unter der Lettung von An~re a~ DF~I ~nt
wickelt wird. Wie die Webseite verkündet, geht es um die KreatiOn em~s Lifelzk.e
Character, der einen lebendigen, emotionalen Dialog ermöglicht. 13 D~e. abgebi~
deten Gesten mit dazugehöriger Mimik lassen erahnen, worauf der anvisierte "Vl
tale Dialog" basieren wird: auf genau acht emotion~len Ausdrucksformen:. Deu:
lich zeigte sich die zielgerichtete Begrenzung auch 1m sogen~nnte~ Gesprac~. m1t 
der virtuellen Kundenberaterin Atira. Sie verfügt über zwe1 Gestchtsaus?rucke 
für Lachen aber keinen für Weinen, und begründet dies so: "Sie können mu gla~
ben- zum Glück habe ich wenig Grund zum Weinen."- die Welt des Konsums 1st 
natürlich eine glückliche. . . . . . . 

Optisch fügen sich die Agentinnen ~ahtlos em 1~ dte ?~.ne der Vzrtual ~ea~ttes, 
die einmal mehr dazu bestimmt schemen, Emouonahta~ un? L.ebendt~kett zu 
sein, und zwar auf der Grundlage innovativer Technolog1e, d~e s1e zugletch ::r
körpern. Sie werden so zum Schnittpunkt zwischen dem klass~schen Na~urahste
rungsdiskurs, wie er den Allegorisierungsverfahren zugrundehegt, und emem ak
tuellen Technikdiskurs. 

Mit der Aufgabe des Interface geht die Funktion der virtuellen Chara~tere nun 
über die reine Repräsentation hinaus. Indem sie einen Zugang zum Medm~ her
stellen und mit ihrer Gestalt und ihrem Markennamen als roter Faden zw1sc~en 
den Medien wirken, üben die Figuren zugleich eine Vermittlungs- und eme 
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Orientierungsfunktion aus .. In Aussicht gestellt wird eine lebendige Gemein
s~haft v~n Menschen und Ihnen ebenbürtigen virtuellen Gestalten. Spätestens 
hter gewmnen kulturelle Differenzen an Gewicht. 

Kulturelle Differenzen und die Purifizierung des Hybriden 

:x'ährend die virt':ellen. C~arakt~re in den bisher beschriebenen Anwendungen in 
thr:r ?esc~lechthchkeit emdeuttg zur Schau gestellt werden, die Funktion dieser 
~eibhch~elt aber von den Produzentinnen in keiner Weise reflektiert, sondern 
sullschwetgend vorausgesetzt wird, so verhält es sich mit der kulturellen Diffe
renz genau umgekehrt: Ihr Einfluss wird thematisiert kommt aber nur am Rande 
zur Darstellu.ng.

14 
Untersuchun?en zufolge gelten s~lche Avatare und Agentin

nen, welche eme. kulturelle ( ethmsche) Zugehörigkeit vermitteln, die der der Nut
zer!nnen entspncht, a~s vertrauenswürdiger als solche, die fremd wirken; sie er
scht:ne2 "tobe mo:e hke them, more attractive, more trustworthy, and more per
suastve \Cassell, Zlt. n. Bath 2002, S. 10). Dem soll in der Gestaltung von Mimik 
und Gesttk der Agentinnen Rechnung getragen werden, ebenso in der grafischen 
Gestaltung der ~atal?g-Beauties. Betrachtet man die Darstellungen, denen Wie
demann zu.schreibt, s1e ~ollt~n ethnisch-kulturelle Spezifika ausdrücken, genauer, 
so las~en s1c~ zwar weiterhm Typen virtueller Charaktere unterscheiden, nicht 
a~~r ~mdeuttg zu?rdenbare, gar ethnische Merkmale. Das ist kein Wunder, denn 
stihs.~tsc~e Anglet~h~ngen haben längst stattgefunden: Das reine, blonde und 
blauaugtge Supergtrltm Barbie-Stil ist ebenso in der Minderzahl wie die klassi
sche ~unkelhaarige_.~anga-Fig.ur ~it Kul~era':lgen. Stattdessen scheinen diejeni
gen Ftgur~n marktfahtger zu sem, dte multinatiOnal einsetzbar sind- wie etwa die 
zu~ Vor~tld gewor~ene, _braunhaarige Lara Croft aus dem Computerspiel Tomb 
Razder, dte als Archaologm auf der ganzen Welt zu Hause ist. Technisch hilft das 
Morphing bei der Angleichung in der Gestaltung: Mit Hilfe dieser immer belieb
ter we~denden Computertechnik können beliebig viele Abbildungen zu einem 
P.ortrait zusammengerechnet werden, was u.a. für die Gestaltung des Gesichts der 
VIrtuellen Charaktere eingesetzt wird. 

Das Ergebnis ist eine Figur des Vermischten, eine vermeintlich transkulturelle 
Gestalt. Im Untersc~ied zu kulturkritischen Darstellungsweisen lässt sich in die
ser For~ des Hybnden nur schwerlich subversives Potenzial ausmachen. Der 
Kultu~tssen:c.haftler Homi Bhabha beschrieb das Hybride als eine widerständi
ge SubJektpositwn, welche die Widersprüche, die sich aus der Migrationssituation 
ergeben, offen. hält, etablierte Grenzziehungen von Eigenem und Fremden in Fra
ge stellt und emen Raum eröffnet für eine Neudeutung symbolischer und realer 
We!ten (Bhabh~ 1994, S. 226ff.). Hybridität bestimmte er als eine mimetische Stra
tegie der Angletchung an das begehrte Objekt, wobei der äußerlichen Ähnlichkeit 
eine innere Abweichun~ nach. den: ~uster der Freudschen Entstellung gegenüber 
ste~t. Davon grenzt er dte Fettschtsterung ab, die er als eine metaphorische Substi
tutiOnsbewegung beschreibt, in der die äußere Differenz sichtbar bleibt, jedoch 
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zugunsten einer inneren Entsprechung zurücktritt u~d somit verleugnet w~rden 
kann (ebd., S. 115). Während also das different Hybnde unter dem Ansche~n des 
Gleichen jegliche Identität destabilisiert, wirkt der Fetisch über den Anschem der 
Ähnlichkeit-in-der-Differenz identitätssichernd. . . 

Eine solche Fetischfunktion kann den virtuellen Charakteren mcht nu~ m Be
zug auf die Geschlechterdifferenz, sonder? auch in B~zug auf ku.l~u~elle Differ.en
zen attestiert werden. Die Figuren erscheme~ als gletchsam purifizterte Hybn?e, 
in der jegliche bedrohliche Differenz. in ein ~hnliches ~berf~hrt-: und das .he1ßt 
letztlich, dem westlichen Ideal angeglichen Wird.15 Das lasst si.ch be1 de~ berelts er
wähnten Figur Nene beobachten: Aufgrun~ der Gestaltu?g Ihres .?esichts (nach 
dem Teenager-Typ), der Frisur (glatt, blondiert! ebenso ::v1e ~er _Korpermaß~ ur:d 
der Posen, in denen sich die Stilelemente vermischen, füg~ sie .sich sowo.hlm die 
(japanische) Serie der Teenager-Idols als auch in die (~menkams~h-w~sthche) Se
rie der Pin-Ups. In der Persönlichkeitserzählung wtede~holt s1~h die doppelte 
Ansprache an ein (wiederum stilisiertes) öst!iches u?d em. westltches Pubhkui?
(s.o.), wobei das ausschlaggeber:de E~ement d~e.der Fig':r :qutgegebene US-am~n
kanische Biografie darstellt. Hier wird noch emmal die Be~eut':ng der Person
lichkeitserzählung deutlich, stellt sie doch am Klarsten die . "mnere Entsp~e
chung" (hier: mit dem Westen) her, die Bhabha für den V~rähnhchungs~ec?ams
mus des Fetischs konstatierte. So wird die äußere Angletchung durch d1e mn~re 
noch überboten. Offenbar stellt dies für eine multinational operierende Bank eme 
gewinnversprechende R~präsentationsst~ate?ie dar. ~.6 • • . 

Virtual Beautys erschemen also auch ~ur d~e Repr~sen~at10n von r:at10naler w1e 
internationaler Gemeinschaft prädestimert, mdem sie die Kluft Z"V:71schen Frem
dem und Eigenem, West und Ost problemlos zu über?rücke? scheu~en. Der Me
chanismus der unterschiedlichen Techniken der Angletchung 1st da~ei s~ets d~r.sel
be: Es handelt sich um die visuelle Ausschaltung von Differenzen bei.glet~hz~Itlger 
Vereinnahmung. Donna Haraway hat eindringlich besc~rieber:, Wie die v1suel~e 
N ivellierung von Differenzen in den 90er Jahren in den D1~nst em~s ne~en .amen
kanischen Nationalgefühls gestellt wurde. Glatte Komp~sltp.ortralts, di~ ~I~h aus 
gemorphten Einzelabbildunge.n vo~ Persone? unter~ch1edhc?~r Ethm~ltat zu
sammensetzen, suggerierten eme reibungsfreie Mulukulturahtat, wobei Fragen 
nach Rassendiskriminierung und ihrer Geschichte ausgeschlossen wurden.17 

Digitaler Hyperrealismus und die VerweibZiehung von Technik 

Eine offene Frage bleibt indes, inwieweit sichtrotz ~~s ~usg~k~ügelten Kalk~ls die 
unterstellte Wirkung von Glaub- und Vertrauenswurdigkelt 1m Kont~kt mi~ den 
virtuellen Gestalten tatsächlich einstellt. Die Grundannahme, dass dte ~r~fische 
Verkörperung von Computerhilfsprogrammen tatsäc~l~ch ei~e höhere Ftxierung 
an die entsprechende Website bewirkt, k?nnte empi.n~ch mcht bele~t werde? 
(Bath 2002, S. 9). Fraglich ist ebenfalls, inwiefern der dtgltale H~perreahsmus mit 
seinem naturalistischen Anspruch seiner Aufgabe gerecht wird. Verschobene 
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Proporti~nen und holpe.rig aussehende Körperteile, ruckartige Bewegungen oder 
g.en~re~l em langsamer Bildaufbau am Bildschirm unterlaufen regelmäßig den illu
SlOmstischen Effekt. Dabei wäre es irreführend, dies allein technischen Unzu
länglichkeit~n zuzu~chrei~en, de~n das digitale Bildgebungsverfahren erzeugt in 
der r~chnenschen SimulatlOn optischer Gesetze notwendigerweise Abweichun
gen, mdem es stets "mehr und weniger zeigt als die schlichte Wahrnehmung" 
(Kittler 1998, S. 6 ). 

Unter der ~rage, welches ~odell von Wahrnehmung und Wirklichkeit die 
c~n:putergraftsch.erze~gten Figuren transportieren, erscheint die Beschäftigung 
mit 1h?en aber welterhm lohnend. Wie gezeigt, ist mit der allegorischen Funktion 
~er Vtrtu.al B~auties ein fetischisierender Prozess der Verähnlichung verbunden, 
m dem die Differenzen zwischen Technik und Natur, Bild und Mensch zurück
treten hinter das, was zum Gemeinsamen erklärt wird, nämlich Natürlichkeit 
bzw. Lebendigkeit. Dieser Gedanke findet sich wieder in den Technowissenschaf
~en. Claudia Reiche ~p.r~cht i-?- ihrer Analyse der Neubestimmung des Bildlichen 
Im Kontext der Artifiaal Life-Forschung von einer neuen Abbildlichkeit die 
".nicht meh.~ allein in einer sichtbaren, sondern ebenfalls in einer 'inneren',' un
Sichtbaren Ahr:Ii~hkeit gründet, die jedoch selbst visuell überprüft wird" (Reiche 
2002, S. 10). D1e I?nere Entsp~echur:g von Bild und Abgebildetem liegt in dem 
Code, der Organzsmus und Btld gleichermaßen zu Trägern von Informations
strukturen erklärt, so dass die Begriffe austauschbar erscheinen. In der Bestim
mung a!s Informati?nsstruktur besteht die folgenreiche Neubeschreibung des 
L~bendigen durch die .Tec.hnowissenschaften. Die oben gestellte Frage, inwiefern 
m~t der Computergraft~ em~ neue F~rm des Bildes oder eine Form von Wesen ge
zeigt werden .soll, sc~emt steh ~a.U:lt zu erübrigen, denn die Lebendigkeit des 
coi?-P':tergrafischen Bildes erweist s1ch nicht allein in einem äußeren, visuellen Il
luswmsmus, sondern bereits in seiner Produktionsweise, die selbst auf Naturge
setzen beruht.

18 
I?ie computergrafisch erzeugte Gestalt, so der nahegelegte 

Schluss, folgt damrt selbst den Gesetzen des Lebens, ist also nicht nur Abbild, 
son~ern ebe~s? Modell und bereits Produkt von Life Itself.l9 

Die Techms~eru~g :on Natur ist jedoch nur eine Seite der Entwicklung. Ihr 
steht ~on;.plement~r eme Verlebendzgung von Technik gegenüber, wie Angelika 
Saupe In Ihrem gleichnamigen Buch beschreibt (2002). Demnach erhält Technik 
he~te ~inen n~uen_ Bedeutungsgehalt, "indem sie nunmehr mit Kontextabhängig
k.eit, SI-?-nhaf~Igkeit und Konkretheit assoziiert wird. Diese Umwertung kann als 
ei-?- Ind~z daf~r ang~sehen werden, daß 'Leben' tatsächlich technisch (und ökono
misch) mtegnert Wird, wenn die Eigenschaften, die ehemals dem der Technik als 
Gegenüberstehendem zugeordnet wurden, nun die Technik selbst bestimmen 
(s.ollen)." (Saupe 2002, S. 320). In. der Kon_versationsagentenforschung zeigt sich 
dtes a~ der. ~ufwertun~ v:m Attnbuten Wie Persönlichkeit, Ausdrucksfähigkeit, 
E~otwn_ahtat oder naturhches Sprechen- rundweg Merkmale, die traditioneller
weise .mit. dem .Weiblich.en assoziiert werden. Das Ideal einer verlebendigten 
Techmk Zielt, wie auch h1er deutlich wird, auf die Integration dessen was zuvor 
als Weiblichkeit bzw. Natur ausgegrenzt wurde (ebd., S. 327). ' 
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. erscheint die weibliche Allegorisierung von digit~-
Unter die.sen yorausse~r~~~~~ls Informationsstruktur verkörpert wird, als qu~si
ler Techmk, die ~ortw r . 1 . f rmatisiert technisiert und konstrmert 
natürlich, wobeiN atur n~nf edxp FIZlt a s m ho den Kon~equenzen für das Verständ-

h · t 20 Das w1r t 1e rage nac . . k 
z~ verste ~nbl~sh. Natur auf. Sahen Pessimistinnen aus dem femimstls~h~n .spe -
ms von wez tc er . h h fften Opt1m1stmnen, 

. 11 .. dig im Posthumamsmus unterge en, so o 
trum s1e vo stan .. 1 . l d n Die U mcodierung von Natur, so 
d 1.. · K t ukt endgu ug oszuwer e · . d 

as asttge. ofns hr 1 d' ltbekannten Naturalisierungsverfahren Je en-
. 11" h est a ten setzt 1e a · · d D · v1e asst s1c ' G .1 h · t di'e .,...echno-Natur w1e s1e en z-. h ß K ft Im egentel ersc em 1.' ' 

falls mc t au er ra h . b . d als eine neue Ontologie, als ein neues Ganz-
git~l Beauties zu~esc. r~ d:~ ~~~e~ des Weiblichen ganz traditionell bedient. Die 
heitsphantasma, as SlC . h ß (d ss es sich nicht um Lebewesen handelt), 
Haltung der Verleugnung -: ~ . wez - h~lft einmal mehr, die Bedrohung, die von 
aber trotzdem (be~andele ~c. s~ so)Verfasstheit der eigenen Identität ausgehen 
dk~r Vorstell~ndg. ettnaetrsa .. ~hli~:~ ~nsequenzen heutiger Hochtechnologien und 

onnte sowte 1e 
ihr assoziierter Forschung auszublenden. 
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Über Lara Croft liegen inzwischen eine 
Vielzahl von Untersuchungen vor, vgl. 
hierzu ausführlich Deuber-Mankowsky 
(2001). 

2 Technisch werden die Figuren in einem 
Zweierschritt hergestellt: 1. durch Mo
dellieren, das heißt das Programmieren 
eines dreidimensionalen geometrischen 
Modells, wobei zur Arbeitserleichterung 
häufig eine (gezeichnete oder fotogra
fierte) Vorlage eingescannt und weiterbe
arbeitet werden kann. Die gängigen Gra
fikprogramme enthalten bereits fertige 
Vorlagen, die ebenfalls verändert werden 
können. 2. durch "Rendern": Projektion 
des geometrischen Modells auf eine 
zweidimensionale Bildfläche unter einer 
gewählten Perspektive. Hier wird eine 
Datenstruktur hergestellt, welche zwei
dimensionale Punktraster mit Farbattri
buten darzustellen erlaubt (also die Ver
bindung von einer Grundfigur mit sog. 
"Texturen", die Haut-, Haar- und Klei
dungsoberflächen darstellen). Sobald das 
dreidimensionale Grundmodell fertig 
programmiert ist, lassen sich beliebige 
Ansichten berechnen (vgl. Schirra/ 
Scholz 1998). Je mehr rechnerische Di
mensionen erzeugt werden (z.B. durch 
die Berechnung von Lichteinfall auf 
nicht-glatte Oberflächen wie Haare, die 
je unterschiedliche Reflexe erzeugen), 
desto aufwendiger werden die Berech
nungen und desto größer die benötigte 
Rechnerkapazität, die leicht die vorhan
denen Möglichkeiten sprengt: "Nicht 
umsonst versuchen computergenerierte 
Filme wie Jurassie Park gar nicht, erst mit 
den Pelzmänteln auf Hans Holbeins Ge
sandten zu konkurrieren; sie bescheiden 
sich mit gepanzerten, optisch also blan
ken Dinosauriern." (Kittler 1998, S. 5). 

3 Zum Unterschied zwischen dem digita
len Hyper- oder Fotorealismus und 
dem Malereistil der 60er Jahre, dem es 
um das fotografische Modell von Bild
lichkeit ging, vgl. Schirra/Scholz 1998. 

4 Reiche beschrieb damit die Illusions
wirkung des filmischen Apparats: "Eine 

scheinbare Bewegung wird bei der 
Filmprojektion durch etwas erzielt, was 
nicht aufgezeichnet wurde, genauer: 
durch die Unterbrechung der Aufzeich
nung mindestens 16 Mal pro Sekunde. 
Als Differenzen zwischen den einzel
nen Bildern bilden sich diese U nterbre
chungen auf dem Filmstreifen ab. 
Nichts mehr als diese Differenzen sind 
es, die in der Filmwahrnehmung eine 
halluzinative Auffüllung erzeugen. Die 
Filmprojektion verwandelt somit Un
terbrechungen der Aufzeichnungen 
vermeintlich in Bewegungsabläufe 'zu
rück'. Wie schon beim Photoapparat 
kann zwischen Aufgezeichnetem und 
Wiedergegebenem jedoch keine Identi
tät angenommen werden." ( 1998, S. 6 ). -
Mit Hilfe der Computertechnik lässt 
sich die Zahl der Bilder auf 24 pro Se
kunde erhöhen. 

5 Darin unterscheidet sich die Computer
grafik nicht von der Fotografie, deren 
Realismus-Effekt, wie Schade ( 1996) 
analysierte, auf einem Medienverbund 
beruht. 

6 Dabei sind nicht nur Männer-, sondern 
auch einige (wenige) Frauenfantasien 
vertreten. Nur vereinzelt fallen die Dar
stellungen aus den Stereotypen heraus 
bzw. brechen sie etwas auf, etwa J ynae 
Myklebust (Wiedemann 2001, S. 190f.). 
Nicht mit aufgenommen sind Darstel
lungen, die sich reflektierend mit dem 
Genre auseinandersetzen. Eine solche 
Virtual Beauty hat Kirsten Geisler ge
schaffen (in der Webgalerie Akinci zu 
besichtigen unter www.akinci.nl/Kir
sten_ Geisler/). 

7 So wiederholen sich in der Computer
grafik sämtliche Mythen, die sich um 
männliche Autorschaft und Weiblich
keitsdarstellungen drehen; vgl. Schade/ 
Wenk (1995), zur Naturalisierung S. 
382; zum Ideal der Verlebendigung 
S.354ff. 

8 Siehe unter www.virtual-beauty-salon/. 
9 Zur Funktion der Allegorie vgl. Wenk 

1999. 
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10 "Es wurde ein komplettes Profil für sie 
erstellt, das auf die Erwartungen sowohl 
des Auftraggebers als auch der Verbrau
cher zugeschnitten ist. Nene wurde am 
28. August 2001 in den USA geboren. 
Sie hat die Blutgruppe 0, ist 1,62 m groß 
und besitzt die Maße 92, 59, 88. Ihr 
Sternzeichen ist Jungfrau" (Wiedemann 
2001, S. 388). Während die westliche 
Staatsangehörigkeit und die Körperma
ße einem westlichen Ideal-"Profil" ent
sprechen, so spricht die Angabe von 
Sternzeichen und Blutgruppe eher Kon
sumentinnen auf dem japanischen 
Markt an. 

11 Zwar gibt es auch Empfangsmänner, sie 
treten allerdings nur vereinzelt auf (auch 
Robert, dem hierzulande wohl bekann
testen Agenten der Deutschen Telekom, 
ist auf der Hornepage eine weibliche 
Gestalt, Eva, zugeordnet. 

12 Zit. n. Dean 2000a. Mit der persönlichen 
Ansprache wirbt auch die Firma W.In
teractive. Unter dem Motto "Give the 
Internet a Face!" bietet sie eine ganze 
Palette sogenannter Webfaces an 
(www.winteractive.fr). Eine didaktische 
Begründung hingegen ließ sich der Pro
duktionsleiter der virtuellen Nachrich
tensprecherin Ananova einfallen: "Both 
sexes respond to instruction and infor
mation better from a woman" (Mark 
Spanton, Creative Director, zit. n. Dean 
2000b) - wobei es natürlich nicht egal 
ist, wie diese Frau gestaltet ist, denn im
merhin wurden Hunderte von Fotos ge
sichtet, "to determine what makes an at
tractive female face" (ebd.). 

13 www.dfki.de/cyberella, 6.10.2002. 
14 Für die Entwicklung im deutschspra

chigen Raum gilt dies nur bedingt. Mei
ne Stichproben ergaben, dass die Daten
banken durchaus über Antworten auf 
Fragen- nach dem Geschlecht der Agen-
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tinnen verfügen, nicht aber auf Fragen 
nach Nationalität/Ethnizität program
miert sind. 

15 Zur Attraktivität der "weißen", westli
chen Anteile auch für asiatische Be
trachterlnnen vgl. Ong 1999, 168f. 

16 Ähnlich lässt sich auch die Erscheinung 
von Lara Croft interpretieren, die 
Merkmale der Manga-Heidin mit briti
scher Staatsangehörigkeit vereint; vgl. 
ausführlicher Pritsch (2001). Zur Funk
tion von Lara Croft als Interface und als 
gemeinschaftsbildendes "cultural icon" 
siehe Deuber-Mankowsky, insbes. S. 
24ff. 

17 Haraway zeigt hier u.a. ein Titelbild der 
Times. Das computergenerierte Portrait 
wurde aus gescannten Photos sieben 
männlicher und sieben weiblicher Mo
dels konstruiert, die je einer ethnischen 
Kategorie zugeteilt wurden. Das so ent
standene ("gemorphte") Bild wird als 
exaktes Abbild der US-amerikanischen 
Gesellschaft bestimmt und in den 
Dienst eines neuen nationalen Selbstge
fühls der "World's First Multicultural 
Society" gestellt, bestehend aus folgen
den Anteilen: 15% angelsächsisch, 17,5 
%Mittlerer Osten, 17,5 % afrikanisch, 
7,5% asiatisch, 35% südeuropäisch, 7,5 
hispanisch (Haraway 1997, S. 259ff.). 

18 Z.B. auf den optischen Gesetzen der 
Lichtreflexion, die beim Rendern 
selbstständig als Rückkoppelungseffek
te berechnet werden (etwa für Haare) 
(vgl. Kittler 1998, Schirra/Scholz 1998). 

19 Der Ausdruck Life Itself stammt von 
Haraway, die damit die gleichzeitige 
Überhöhung und Reduzierung des Le
bensbegriffs in der wissenschaftlichen 
und kommerziellen biotechnologischen 
Nutzung benennt (Haraway 1997, 
131ff.). 

20 Vgl. ausführlich Weber 2003. 
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