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Virtual Beauties und die VerheiBung grenzﬁberschreitender Lebendigkeit

Digitalen Gestalten, vorzugsweise animierten Frauenfiguren, wurde 11n de.rtl 9§if
Jahren eine grofie Zukunft im medialen Zelta.lter prophezeit. Det Zlve tV{ei eeuen
folg der Computerspictheldin Lara Croft ~ die bekannteste unﬁerH eix/[ VI(;" un len
Figuren — forderte die Prisenz digitaler Charaktere quer .du}rlc ?) e Tl ie der
Unterhaltungsindustrie.' Im Unter(s:chw.d zcix rein gteéchrﬁzaidcinerlr; L X:‘é; egii -
1 :apanischen Manga-Comic, dem mit der riek n-Asthetil
SJ; El:?i?fecrlzg X%rtual Bea%ties%)der Virt%ml Idols entlehn:c ist— sgnd. die %%)nal de;;
zeugten Charaktere darauf angelegt, mefdlale Grenzen zu ubersc ref%erz.: er den
Comic oder Trickfilm hinaus werden sie zugleich als Spielfiguren ll‘lir ompu <
und Videospiele oder in kiinstlichen Internet:Welt?n (Virtual Wo;;) 5) eingese 'm_l
Seit den 90ern werden sie auch als Models, Singerinnen und Wer keammatflu;ten
nen fiirs Internet entworfen, die Vor?ugszeése in Japan einen ,kometenha
teo” (Wiedemann 2001, S. 15) erleot haven. . o
Alﬁsctlft%v r(ljiliesci nun die Prisentation von co_mput_ergraflsch ers’_cel.ltelr;g we1b1'1cheeri
Figuren als eigenes kiinstlerisches Thema, wie es im Katalog Digital Beanties g

schieht, zusammengestellt und kommentiert durch Julius Wiedemann (2001).

Darin werden die virtuellen Figuren als Einfithrungin die Computergrafik sowie

als Gradmesser fiir deren ,,digitalen Fortschritt® (ebd.) Verstapden. Sie avznaeﬁen
5o lurzerhand zur Reprisentationsform der Computergra_ﬁk selbst I.In | stellen
den Anschluss zu kiinstlerischen Bildtraditionen her, der ihrer Popularisierung

1 Sakaya (Kakomiki),
(Wiedemann 2001, S. 197).
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und Vermarktung dienlich ist. Der Katalog prasentiert computergrafisch erstellte
Frauenfiguren nichtallein als eine andere Art von Bildern, sondern als grenziiber-
schreitende, virtuelle Gestalten, die sich wie natiirliche Menschen ausnihmen und
entsprechend behandelt wiirden. So lautet der Kommentar zu der von Kakomiki
entworfenen Figur Sakaya (Abb. 1): ,Zwar wirken auch digital generierte Model-
le nach wie vor computererzeugt, aber in Japan ist dies unproblematisch, da
Markt und Verbraucher virtuelle Menschen schon lange akzeptieren und mégen —
Sakaya wird wie ein natiirlicher Mensch behandelt.“ (Wiedemann 2001, S. 196)

Grenziiberschreitungen werden nicht nur zwischen dem sog. Virtuellen und
dem Realen inszeniert, sondern ebenso zwischen Kulturen in der globalen Netz-
Community. Virtual Beauties fungieren so auch als ordnungsstiftende Gestalten,
die kollektive 1dealbilder verkorpern und verbreiten. Ich mochte diese Figuren
daher als Allegorien vorstellen, das heifit als Personifikationen, die in einer natu-
ralisierenden Tradition der Reprisentation von Gemeinschaftsidealen durch
weibliche Korperbilder stehen. In dieser Funktion werfen sie die Frage nach der
Tradierung sozio-kultureller Normierungen ebenso wie die nach einer Neube-
stimmung des Weiblichen im Verhiltnis 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, gliickliche Wesen im Grenzbereich von
Fiktion und Realitit. Diese neue Generation digitaler Idols wird gewchnlich be-
handelt wie reale Fernseh- oder Filmstars“ (ebd., S. 363). Hier wiederholt sich ein
Mechanismus, den die Kulturwissenschaftlerin Claudia Reiche (1998) auch fiir
vorausgegangene Bildtechniken analysiert hat: Neue Techniken gelten solange als
Verlebendigung von Bildern, wie sie in den Maflstiben der vorangegangenen ge-
messen werden. Die Besonderheit des digitalen Mediums liegt darin, dass die Fi-
guren, im Unterschied zu Bild und Film, scheinbar heraustreten konnen aus ihrer
Umgebung: Visuell erscheinen sie durch den angestrebten 3D-Effekt frei beweg-
lich im Raum; technisch konnen sie als eigener Datenset beliebig heruntergeladen
werden, sie sind verinderbar und kombinierbar mit anderen Hintergriinden und
Texturen und konnen filmisch leicht animiert werden. Fiir das Gelingen des Ilu-
sionismus ist es zunachst wichtig, realistisch-naturalistische Abbildungen zu pro-
duzieren, was aufgrund des technischen Verfahrens der Berechnung von Bild-
punkten eine neue Aufgabe darstellt. Insbesondere stellt die Programmierung de-
tailreicher Elemente wie Haare oder Kleidungsmuster ebenso wie Lichtreflexe
und Schattierungen eine Herausforderung dar, fiir die zeitaufwindige Rechen-
operationen erforderlich sind.? Gelobt werden insbesondere differenzierte Dar-
stellungen des Gesichts, ,da erst die Gesichtsziige einen Charakter zum Leben er-
wecken“ (ebd., S. 152). Als Vorbild naturalistischer Darstellung gilt die Fotogra-
fie, was sich auch im hiufigen Gebrauch des Attributes fororealistisch zeigt, das
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solchen Computergrafiken zugesprochen wird, die realistisch wie ein Foto seien.?
Gegliickt scheint der Hlusionismus dann, wenn die Abbildungen digitaler und
menschlicher Models austauschbar sind. So werden digitale Charaktere auch
nicht in Datenbanken, sondern in eigenen Modellagenturen angeboten, die fiir ih-
re Models DVDs, Fernsehsendungen, Bilder fiir Handy-Displays und CDs pro-
duzieren (ebd., S. 172). Seitdem sie bis zu den Centerfolds von Erotikmagazinen
vorgedrungen sind, scheint der Durchbruch auf dem Medienmarke gelungen:
»Virtuelle Charaktere werden hiufiger gezeigt als menschliche Modelle (ebd., S.
244),
Letzdich aber geht es (Wiedemann) doch darum, die Eigenarten dieser Spezies
hervorzuheben: , Virtual Idols gehdren zu einer ganz anderen Kategorie als der
Homo sapiens. Auch wenn sie durchaus menschenahnliches Verhalten an den Tag
legen und in ihrer duflerlichen Erscheinung Menschen nahe kommen, sind diese
CG-Figuren doch etwas komplett anderes, da man sie nicht bertihren kann. Im
Prinzip geht es darum, 3D-Charaktere zu schaffen, die kinstlichen Menschen
gleichen, ohne wie Puppen zu wirken. Sie lassen sich manipulieren und in Spiele,
Fernsehprogramme, Werbespots etc. integrieren.“ (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 Singerin, im Sinn. Kyoko Date wurde als ein
ideeller Popstar konzipiert, der, im Unterschied zu Teenie-Stars aus Fleisch und
Blut, ,gleichzeitig gut aussieht, singen kann und Tag und Nacht einsatzbereit ist*
(Manager laut Spiegel Spezial 3/1998, S. 17).

Die Uberginge zwischen Kommerz und Kunst, zwischen privatem Hobby
und professionellem Marketing erscheinen auf dem Gebiet der Computergrafik
tlielend. Umso dringlicher scheint es zu sein, vor der rein handwerklich-techni-
schen die kiinstlerische Qualitit 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 bertthren® kdnne, wie Wiede-
mann schreibt, wird als technisches und dsthetisches Vorbild fiir die kiinstlichen
Menschen die Skulptur aufgerufen. Die Rede ist von Modellieren und von Fein-
schliff und ganz grundsitzlich von ,digitaler Bildhauerei® (ebd., S. 46). Rheto-
risch wird so eine Raumillusion verstirke, die auf der Darstellungsebene selbst
durch computerberechnete Proportionen und Lichteffekte generiert/suggeriert
wird. Hinzu kommt ein weiteres Moment, namlich die Bewegungshalluzination,
die mit der Animation von Computergrafiken aus dem Film Gbernommen wur-
de.* 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-
wiirdig die Rede sein.

Was mittels der Computergrafik jedoch geleistet werden kann, ist die Herstel-
lung ciner Verbindung zwischen den Medien. Die Computergrafik prisentiert
sich so als universale Technik, auf deren digitaler Grundlage jede Form von Foto-
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oder Gemilderealismus sowie Fernseh- oder Filmrealismus he itei
d.er verkn.iipft oder ineinander verwandelt werden kann, uﬁﬁié%ﬁ?ﬁfi’mﬂ;ﬁ:@lz&;é
Fxgurgn §1nd nicht linger an eine bestimmte mediale Umgebung oder noch an ei-
'nen‘blldh.chen Rahmen gekniipft, sie kénnen unabhingig von iht;em Hintergrund
in Erscheinung treten. Den multimedialen Bildwelten ?nit threr Kop?elurlg aus
Raum- und Bewegungsillusion scheint es nun zu gelingen, nicht nur eine eig ene
Form dlgltaler Wirklichkeit zu schaffen, sondern auch dur;hzusetzen: In K%mst
und Design hat die Technologie nicht nur den Arbeitsprozess verindert sondern
apch unser Sehen und Fihlen. [...] Die Unterschiede zwischen der realel,l und der
virtuellen Welt verschwinden, und das Digitale schlieft die Kluft zwischen zwei
ehle)rr'la_ls ;fog.elglaniier getrennten Bereichen.“ (ebd,, S. 15) 1
_igitale Bildwelten sind also nichts weniger als die Frfii
.F1kt10n‘un<'i Wirklichkeit, Schein und Sein,gMensch und ﬁiﬁﬁiﬁ?zﬁt\eﬁggifgsy
indem sie die Differenzen. in sich autheben. Dariiber klirt sich nun auch die hiiuf?—,
ge.lVerwe.nqlung der Bezelchpung Hyperrealismus fiir computergrafisch erzeugte
Bilder. Sie ist (Wle Fotorealismus) ebenfalls nicht kunsthistorisch zu verstehen
sondern verweist vielmehr auf den Bedeutungsgehalt, den Baudrillard dem Be.
griff verheh: die Erzeugung einer eigenen Form von Realitit als , exakte Verdop.
pelupg des Realen, vorzugsweise auf der Grundlage eines anderen reproduktivgn
M.edlums - Werl?ung, Photo etc.“ (Baudrillard 1982, S. 113), in dem ,sogar der
WI(i'efspruch zwischen dem Realen und dem Imaginiren ausgeléscht ist %ie Ir-
re_ahtat ist mc.ht mehr die eines Traums oder Phantasmas, eines Diesseits o‘der]en—
seits, es ist die Irrealitit einer halluzinierenden Abnlichkeir des Realen mit sich
selbst, (ebd.3 S.114). Was Baudrillard dystopisch als Untergangsvision ausgemalt
hatte, erscheint im Diskurs der Computergrafik in einem emphatischen I%icht -
mklus%ve der technischen Materialisierung halluzinativer Gestalten. So zumindest
erschen}'t die von Wiedemann angefiihrte Vision von Makoto Higuchi, dessen
,,Geschopfe _schon bald kiinstliche Intelligenz besitzen und wie Holo ,ramme
vom B1ldsch1rm_ befreit, plétzlich neben uns auftauchen® kénnten (\X/iegdemanr;
2001, S. 310). Mit der Computergrafik scheint nun ein alter Kiinstlertraum in Er-
fiillung zu gehen: Das Bild verlisst seinen Rahmen und fithrt sein eigenes Leben. —
In der Schwebe bleibt weiterhin, ob es sich um eine neue Form von Bﬂdlichkéit
oder aber eine neue Form von Wesenhejt handeln soll: Die Bandbreite reicht von

dem immer wieder beschworenen detailgenanen und natiirlichen Abbild bis zur
Kreation des idealen Quasi-Menschen.

Versohnung der Welten im weiblichen Kirper

Ausgeblendet wird in diesen Visionen, dass das verlebend; ild in sei

QIau_bwiirdigkeit auf Mittel angewiesen ist, dic das Einzelb%ltj fcllleci ;?108}?3?:2
deh‘chkelt selbst iibersteigen. Die Grenziiberschreitung vom Pixelbild zum Je-
bendigen Ch.arakr:er beruht vielmehr auf einem ganzen Medienverbund®: So
wurden multimediale Models wie Kyoko Date mit menschlichen Stimmen ;ms-
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gestattet; Gestik und Mimik beruhten auf digitalisierten Bewegungen von Tin-
zerinnen. Weiterhin gehdrt eine biografische Erzihlung zur Grundausstattung
der Virtnal Idols, die sie, wie z.B. Sakaya, als ,,Ebenbild des japanischen Schul-
miadchens (ebd., S. 196) ausweisen, inklusive Sternzeichen, Kleidergrofe und
Hobbys. Von entscheidender Rolle ist auflerdem die Serialitit, 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 Phinomen, welches entscheidenden Anteil daran hat,
die Einheit einer Person zu suggerieren, stellt den Kern der zitierten Analogieset-
zung zu einer Schauspielerin dar. Schliefllich wird die illusionistische Wirkung
gegebenenfalls durch die sogenannte Interaktivitit erhoht, also die Méglichkeit,
aus vorgegebenen Bildern und Bewegungssequenzen eine Auswahl zu treffen
und durch Anklicken eine sprachliche oder kinetische Reaktion hervorzurufen.
Die vermeintlich grenziiberschreitende Einheit der. Darstellung ist also das Er-
gebnis eines durchaus mithsamen Konstruktionsprozesses, der stets auf die Fan-
tasie der Zuschauerlnnen angewiesen bleibt, in der seriellen bzw. animierten Ex-
scheinungsform des Bildes einlebendiges Wesen zu sehen. Nicht zuletzt ist es der
Bildgegenstand, der weibliche Korper, der diesen phantasmatischen Schluss er-
leichtert.

Die Abbildungen im Katalog Dsgital Beauties variieren um eine Reihe von be-
kannten Stereotypen: Zwischen Schulmidchen und Vamp, orientiert am japani-
schen Manga-Stil oder am westlichen Pin-Up, an Science-Fiction/Fantasy und
der erotischen Kidmpferin.® Was die Abbildungen, die als ein eigenes Genre der
Computergrafik prasentiert werden, eint, ist, dass sie das Feld und die Bemes-
sungsgrundlage fir die realistische Qualitit der digitalen Bilder darstellen. Die
Voraussetzung dafiyr, dass Darstellungen weiblicher Korper als Qualitdtsmafi-
stab fungieren kdnnen, liegt darin, dass sie in klassischer Weise naturalisiert sind:
Sie reprisentieren vor allem anderen die traditionellen dsthetisch-kulturellen
Werte von Natur und Schonheit, Unschuld und Eros.” Hervorgehoben werden
dabei zunichst die Bildeigenschaften, die speziell im Gegensatz zum Techni-
schen erscheinen, allen voran Lebendigkeir, Weichbeit, evotische Ausstrablung
(ebd., S. 466). Diese Momente werden als Indizien dafiir angefihrt, dass die
Computergrafik in der Lage ist, das nur Technische zu iiberwinden und so zur
wahren Kunstaufzusteigen, indem sie ein Abbild echter Natur zu produzieren in
der Lage ist.

Stets ist jedoch die Gefahr prisent, dass das Ziel der Wirklichkeitserzeugung
unterlaufen wird, wenn nimlich Bild a/s Bild in den Vordergrund riickt. Denn,
wie der Medienwissenschaftler Spangenberg feststellte, die ,dsthetisch-bruchlo-
se, hyperreale und somit interpretationsresistente Oberfliche” (Spangenberg
2001, S. 162) bewirke eine Komplexititsreduktion mit zwiespiltigem Effekt: ,Die
perfekte Gestaltung und Prisentation von Kérperoberflichen und Konsumge-
genstinden kann eine spezifische Irritation erzeugen, die unentschieden zwischen
Pathos, Kitsch und einer religidsen Aura makelloser Zeitlosigkeit hin- und her-
pendelt” (ebd.). Doch gegen zu viel Kiinstlichkeit der Hochglanzisthetik werden

30 " Frauen Kunst Wissenschaft 35

2 Kaya (Alceu

M. Baptisao),
(Wiedemann 2001,
S.29).

bereits Gegenstratepi i i
2 gien entwickelt, So h ¥
Kiinstlers Alcey M. Baptisao, d s iberd

as virtuelle Modell Kaya des

. as bisl . . L
2); ',,Bestlfnmte Details, wie der grolfsieallz/%lf;fit Silded?Sf o b existicr A

Kunstwerke auf, sondern lassen sich auch als

die im weiblich 5 isi
1 Tecl , : ichen Korper natuy 1
also als Personifikationen der Computergrafik als solcher. ’ siertwird,

Auch die digitalen Frauen i i
Au . wuengestalten erfiillen so die klassische Fetisch i
g;ir;léiicilhgég:;enizenB-'lglgr in]scileﬁ Natur und Technik, zxxzisch:n1 SI\CAe%liZit;?;lci
. ~!m bud des Ahnlichen zu verdecken, Dag Bild; od ;
ggﬁ‘f, ;ne Freud dep Ff:tlsch beschrieb, der zwischen %Va’h?rnzlf‘xiijrf Cbemci
schvorstellung tritt, fiihrt zu einer doppelten Realititswahrnehmung a%;flg?:r

Frauen Kunst Wissenschaft 35 31



Grundlage von Verlengnung. Die Verleugnung erlaubt ein Nebeneinander von
swunschgerechter und ,realititsgerechter Einstellung® (Freud 2000 [1927], S.
387) und bietet so-eine Erklirung fiir den ambivalenten, ,halluzinierenden® Um-
gang mitvirtuellen Charakteren: Einerseits sind die digitalen Gestalten wie selbst-
verstandlich keine Menschen, sondern Spielfiguren, technische Konstrukte, an-
dererseits scheinen sie die Uberginge zwischen bildlichen und nicht-bildlichen
Wirklichkeiten in Fluss zu versetzen, so dass das Bild doch als Abbild erscheint,
der Datenkorper als weiblicher Korper oder der mediale Auftritt von digitalen
Stars wie Lara Croft oder Kyoko Date eben als der einer leibhaftigen Schauspiele-
rin, die gerne bergeweise Fanpost erhalt. Unterstiitzt wird diese Tendenz durch
PR-Kampagnen, in denen zur Erhohung des Bekanntheitsgrads von Spiel- oder
Filmfiguren menschliche Stand-Ins eingesetzt werden. Umgekehrt scheint der
Einstieg in virtuelle Welten spielend moglich, wenn ein gescanntes Foto ausreicht,
um selbst zu einer solchen Grenzgingerin im Virtual Beauty Salon zu werden.®

Das Verwischen von Grenzen fithrt nun aber nicht dazu, dass bestehende Ord-
nungen in Frage gestellt oder aufgel6st wiirden ~ was eine Verleugnung auch gera-
de nicht verlangt. Die Eigenschaft der Virtual Beanties, 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.’

Interfaces: Die Funktion der Vermittlung

Unter dem Zeichen von Innovation und Modernitit werden virtuelle Charaktere
von verschiedenen Unternehmen als Reprisentationsfigur in Anspruch genom-
men. Sie erweisen sich damit als veritable Allegorien, wie die Figur Nene (Abb. 3),
die fiir 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 personlichen Biografie versehen wurde. Die biografische
Erzihlung wiederum enthalt Merkmale, die sowohl auf den heimischen wie den
US-amerikanischen Markt zugeschnitten sind.'® Corporate Identity wird sozusa-
gen als Embodied Identiry in Szene gesetzt, um ein gemeinschaftsstiftendes Ideal
von Unternchmen und VerbraucherInnen zu verbreiten, und das multimedial.
Von hier aus ist es nur noch ein kleiner Schritt zu den sogenannten Embodied
Conversational Agents—virtuelle Charaktere, die in direkte sprachliche Kommu-
nikation mit den BesucherInnen von Internetseiten treten sollen. Sie werden zur
Zeit von nationalen und multinationalen Unternehmen hauptsichlich zu Werbe-
zwecken, insbesondere im E-Commerce, eingesetzt. So gibt es auf der Seite der
virtuellen Shopping-Mall Shopping 24 die virtuelle Kundenberaterin Atira. Thre
Aufgabe ist es, Anfragen zu dem Angebot auf den Seiten zu beantworten. Sie ist
nur bis Brusthohe sichtbar, kann aber Lippen, Augen und Augenbrauen bewegen
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3 Nene (produziert von Masaru Ueda), (Wiedemann 2001, S, 388)
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Eine zwingende Voraussetzung dafiir ist jedoch, dass die Rede auch tatsichlich
personlich wirkt. Ein ganzes Forschungsgebiet in der Informatik versucht, die
Grundlagen dafiir bereitzustellen. Das Programm der Konversationsagenten-
Forschung ist dem der Kiinstlichen Intelligenz verpflichtet, das sich die Aufgabe
stellt, virtuellen Charakteren menschliche Ziige und Eigenschaften zu verleihen,
um ,, Vertraven® in die Kommunikation mit der Maschine zu erzeugen (vgl. Bath
2002, S. 8f.). Das zentrale Kriterium ist Glaubwiirdigkeit, wobei es nicht um die
Erzeugung von Maschinenpersonlichkeiten geht, sondern um deren technische
Simulation. Fiir die Personlichkeit spielt Emotionalitit, d.h. hier der Ausdruck
von Emotionen, eine grofie Rolle. Auf der Grundlage von empirischen Studien
werden bestimmte Ausdrucksmuster erstellt, die sich vorrangig auf die Faltenbil-
dung im Gesicht beziehen, und die dann auf die Gesichter der VCs uibertragen
werden. Allerdings, so der Einwand der Informatikerin Corinna Bath, bleibt die
Darstellung von Emotionen im Dienste ithrer informatischen Modellierung und
technischen Simulation auf wenige stereotypisierte Muster beschrinkt. Ebenso
werden auch die Aspekte von Personlichkeit auf wenige statistische Faktoren re-
duziert, um sie dann als anthropologische Konstanten zu reprisentieren. So
spricht Elisabeth André, Forscherin am Deutschen Forschungszentrum Kiinstli-
che Intelligenz (DFKI) in Kaiserslautern, von fiinf grundlegenden Dimensionen:
ythey can'be summarized as open, conscientions, extravert, agreeable, and neuro-
tic* (André et al; 2000, S. 225, zit. n. Bath 2002, S. 9). Das Ergebnis entzieht sich
jedoch nicht dem Verdacht, dass die Auswahl der Ausdrucksmuster in Hinblick
auf ihren potenziellen Einsatz im Dienstleistungsbereich zustande kam. Hier ist
der Bedarf begrenzt, wie auch an dem Projekt der virtuellen Empfangsdame Cy-
berella deutlich wird, die ebenfalls unter der Leitung von André am DFKI ent-
wickelt wird. Wie die Webseite verkiindet, geht es um die Kreation eines Lifelike-
Character, der einen lebendigen, emotionalen Dialog ermoglicht.!® Die abgebil-
deten Gesten mit dazugehoriger Mimik lassen erahnen, worauf der anvisierte ,vi-
tale Dialog“ basieren wird: auf genau acht emotionalen Ausdrucksformen. Deut-
lich zeigte sich die zielgerichtete Begrenzung auch im sogenannten Gesprich mit
der virtuellen Kundenberaterin Atira. Sie verfiige iiber zwei Gesichtsausdriicke
fur Lachen, aber keinen fiir Weinen, und begriindet dies so: ,,Sie konnen mir glau-
ben—~zum Gliick habe ich wenig Grund zum Weinen.“ — die Welt des Konsums ist
natiirlich eine gliickliche.

Optisch figen sich die Agentinnen nahtlos ein in die Serie dex Virtual Beanties,
die einmal mehr dazu bestimmt scheinen, Emotionalitit und Lebendigkeit zu
sein, und zwar auf der Grundlage innovativer Technologie, die sie zugleich ver-
korpern. Sie werden so zum Schnittpunkt zwischen dem klassischen Naturalisie-
rungsdiskurs, wie er den Allegorisierungsverfahren zugrundeliegt, und einem ak-
tuellen Technikdiskurs.

Mit der Aufgabe des Interface geht die Funktion der virtuellen Charaktere nun
iiber-die reine Reprisentation hinaus. Indem sie einen Zugang zum Medium her-
stellen und mit ihrer Gestalt und ihrem Markennamen als roter Faden zwischen
den Medien wirken, iiben die Figuren zugleich eine Vermittlungs- und eine
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Weiblichkeit aber von den Prod i Keiner Wetar weier mtion disser
/ : uzentInnen in keiner Weise reflekti
stillschweigend voraus i 3 i t der kultarelio D
gesetzt wird, so verhilt es sich mit der ku] 1l i
renz genau umgekehrt: Thr Einfluss wird thematis; o 2o T
tisiert, kommt abe
zur Darstellung." Untersuchun X , o A
ng. gen zufolge gelten solche Avat d
nen, welche eine kulturelle (ethnisch Srighei o i o g o
, ¢) Zugehdrigkeit vermitteln, die d
zerlnnen entspricht, als vertrauenswiird; e fremd wichom o
. . af tirdiger als solche, die fremd wirken; sie er-
sﬁil;?ge‘{l(’éo belxlno.re like thﬁm’ more attractive, more trustworthy, and mc’srsf: ;:;
¢ (assell, zit. n. Bath 2002, S. 10). Dem soll in der G ’ imik
( ,S.10). estaltung von Mimik
und Gestik der AgentInnen Re'chnung getragen werden, ebenso in dir graﬁscllzzn

abfr e;inﬁeutig zuordenbare, gar ethnische Merkmale. Das ist kein Wunder, denn
}S:,? istische Anglexc‘:hu.ngen haben lingst stattgefunden: Das reine blonde und
audugige Supe}‘glrl im Barbie-Stil ist ebenso in der Minderzah] v’wie die klassi-

;1;1;11 Vordbildlgeworqene, braunhaarige Lara Croft aus dem Computerspiel 7oméb
e 7;1:,1 ‘ ;ebiis frczaollogzz auf a’ez1 ganzen Welt zu Hause ist. Technisch hilft das
er Angleichung in der Gestaltung: Mit Hilfe dieser ; i
ter werdenden Computertechnik kénn belichig vi Db o b
1 le Abbild i
Portrait zusammengerechnet werd S A des Gesiehs don
il ammenge iy Wci::é was u.a. fiir die Gestaltung des Gesichts der
Das Ergebnis ist eine Figur d i i i
ne Figur des Vermischten, eine vermeintlich transkul
Gestalt. Im Unterschled zu kulturkritischen Darstellungsweisen lésstn ssicE 1trl11 I;ieilelf
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iner inneren Entsprechung zuriicktritt und somit verleugnet errden
gﬁﬁiﬁ?i 15). Wihrend Elso das diffe{ent Hybrlde unter dem jgnscgel.n 33
Gleichen jegliche Identitdt destzbili§ie1‘t, _w}llrkt c(iier Fetisch iber den Anschein
Ahnli it-in-der-Differenz identitatssichernd. ' .
Ah}irlilrizllsl:)elglzznljccltischfunktion kann den Virtuell.en Charakteren mc}ﬂt nIg?flfn Be:
zug auf die Geschlechterdifferenz, sonderp auchin Bezug auf ku.lt?ur.e e H1 ber'e(:in
zen attestiert werden. Die Figuren erscheinen als gle1ch§am g@rzﬁzzertg ; y }?. {gé
in der jegliche bedrohliche Differenz in ein Ahnliches ?beri.uhrt - gn A as.t ell;_
letztlich, dem westlichen Ideal angeglichen wird.!® Das ldsst sichbei der ;:rel se A
wihnten Figur Nene beobachten: Aufgrunc'i der Gestaltupg 1hres“Gesxc 1:sfS (nacd
dem Teenager-Typ), der Frisur (glatt, blondwrt? ebenso wie der Kﬁrpermgl e u(? !
der Posen, in denen sich die Stilelemente verquschen, fugF sie .51ch sow? hm 51—
(japanische) Serie der Teenager-Idols als auch in die (:{menkamsc. ‘?Z;St (11c €) lie
rie der Pin-Ups. In der Persénlichkeitserzéihlung erde.rholt s1lc . 1eP cg?ie e
Ansprache an ein (wiederum stilisiertes) 65t?zches u}ld ein west, }z)c esU1S1 i ur "
(s.0.), wobei das ausschlaggebende Element dle.der Figur mitgege enf1 I—)am? -
kanische Biografie darstellt. Hier wird noch einmal die Bed.eutx.mg erE ersor ™
lichkeitserzdhlung deutlich, stellt sie doch am Klarstenudlell,,;lnnere n}tlsiil -
chung” (hier: mit dem Westen) her, die Bhabha fiir den Vgrahn 1cd unisrgxlec. a -
mus des Fetischs konstatierte. So wird d1.e duflere Angleichung urcd B1€ 111{1n§
noch iiberboten. Offenbar stellt dies fiir eine n.mgtma;'zlonal operierende Bank eine
i ende Reprisentationsstrategie dar. ‘ . '
ge‘{‘;;:;‘;?;g;i‘;;ls erschei}r)len also auch fur d'ie Reprisentation von qangnal;r wuj,
internationaler Gemeinschaft pradestiniert, mderlr.l sie die Kluft ZWisc e]g rle\:/Im—
dem und Eigenem, West und Ost problemlos zu uber-bruckep schelqen. (eir i_
chanismus der unterschiedlichen Techniken der Angle{chung ist dab.ellst.etﬁ erse )
be: Es handelt sich um die visuelle Ausschahupg von lefergnzen bel'g i{lc Z'eltlgﬁ
Vereinnahmung. Donna Haraway hat eindrlngh'ch beschnebeg, wie die visue f
Nivellierung von Differenzen in den 90er Jahren in den Dienst eines ne(:;en .arélens
kanischen Nationalgefihls gestellt wurde. Glatte Kompqsngortralts,h ie §1?t iu-
gemorphten Einzelabbildungen von Personen unterxhwdhc_hgr Et 11;114.1;1 :n
sammensetzen, suggerierten eine reibungsfrgle Multikulturalicit, wo del 17rag
nach Rassendiskriminierung und ithrer Geschichte ausgeschlossen wurden.

Digitaler Hyperrealismus und die Verweiblichung von Technik

Eine offene Frage bleibt indes, inwieweit sich trotz d"es a}usggk_liigelten I}{alkqisdctz
unterstellte Wirkung von Glaub- und Vertr.auenswurdlgkeu im Koné:? t m} den
virtuellen Gestalten tatsichlich einstellt. Die Grunflanr'xahrr}e, detsls ie Igg-raf 1sc:n

Verkorperung von Computerhilfsprogrammen tatsachl}ch eine hd gexlie 1x1er1011€ E
an die entsprechende Website bewirkt, kpnnte empl}’1§ch nicht be e%’c Wermit
(Bath 2002, S. 9). Fraglich ist ebenfalls, inwiefern der digitale Hyp;rr\e]a 1snﬁu§) !
seinem naturalistischen Anspruch seiner Aufgabe gerecht wird. Verschoben
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gen, indem es stets ,mehr und weniger zeigt als die schlichte Wahrnehmung®
(Kittler 1998, S. 6).

Unter der Frage, welches Modell von Wahrnehmung und Wirklichkeit die
computergrafisch erzeugten Figuren transportieren, erscheint die Beschiftigung
mit thnen aber weiterhin lohnend. Wie gezeigt, ist mit der allegorischen Funktion
der Virtnal Beanties ein fetischisierender Prozess der Verihnlichung verbunden,
in dem die Differenzen zwischen Technik und Natur, Bild und Mensch zurtick-
treten hinter das, was zum Gemeinsamen erklirt wird, nimlich Nazirlichkeir
bzw. Lebendigkeit. Dieser Gedanke findet sich wieder in den Technowissenschaf-
ten. Claudia Reiche spricht in ihrer Analyse der Neubestimmung des Bildlichen
im Kontext der Arerficial Life—Forschung von einer neuen Abbildlichkeit, die
»nicht mehr allein in einer sichtbaren, sondern ebenfalls in einer ‘inneren’, un-
sichtbaren Ahnlichkeit griindet, die jedoch selbst visuell Uberpriift wird“ (Reiche
2002, S. 10). Die innere Entsprechung von Bild und Abgebildetem liegt in dem
Code, der Organismus und Bild gleichermafien zu Trigern von Informations-
strukturen erklirt, so dass die Begriffe austauschbar erscheinen. In der Bestim-
mung als Informationsstruktur besteht die folgenreiche Neubeschreibung des
Lebendigen durch die Technowissenschaften. Die oben gestellte Frage, inwiefern
mit der Compurergrafik eine neue Form des Bildes oder eine Form von Wesen ge-
zeigt werden soll, scheint sich damit 7y eriibrigen, denn die Lebendigkeit des
computergrafischen Bildes erweist sich nicht allein in einem dufleren, visuellen I1-
lusionismus, sondern berejts in seiner Produktionsweise, die selbst auf Naturge-
setzen beruht.’® Die computergrafisch erzeugte Gestalt, so der nahegelegte
Schluss, folgt damit selbst den Gesetzen des Lebens, ist also nicht nur Abbild,
sondern ebenso Modell und bereits Produkt von Life Itself.1?

Die Technisierung von Natur ist jedoch nur eine Seite der Entwicklung. Thr
steht komplementir eine Verlebendigung von Technik gegeniiber, wie Angelika
Saupe in threm gleichnamigen Buch beschreibt (2002). Demnach erhilt Technik
heute einen neuen Bedeutungsgehalt, ,.indem sie nunmehr mit Kontextabhingig-
keit, Sinnhaftigkeit und Konkretheit assoziiert wird. Diese Umwertung kann als
ein Indiz dafiir angesehen werden, daf ‘Leben’ tatsichlich technisch (und 6kono-
misch) integriert wird, wenn die Eigenschaften, die chemals dem der Technik als
Gegeniiberstehendem zugeordnet wurden, nun die Technik selbst bestimmen
(sollen). (Saupe 2002, S. 320). In der Konversationsagentenforschung zeigt sich
dies an der Aufwertung von Attributen wie Personlichkeir, Ausdrucksféihigkeit,
Emotionalitit oder natiirliches Sprechen — rundweg Merkmale, dic traditioneller.
weise mit dem Weiblichen assoziiert werden. Das Ideal einer verlebendigten
Technik zielt, wie auch hier deutlich wird, auf die Integration dessen, was zuvor
als Weiblichkeit bzw. Natur ausgegrenzt wurde (cbd., S. 327).
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e .. e
Unter diesen Voraussetzungen erscheintdie We1bhlc;he Allegonswrugg gz?scggaﬁ
1 i Srpert wir -
ik, di s vilich als Informationsstruktur versorpe , .
ler Technik, die wortwortlich als Intorm ul e e
irli i lizit als informatisiert, techmisie 0
natiirlich, wobei Natur nun exp “ onstruiert
za verstei'len ist.20 Das wirft die Frage nach de_:n Konsequenzfen fur d'as N een tand
nis von weiblicher Natuy auf. Sahen Pessimlstmneﬁ aus de}r;m fEmmgm:c istin}; e
igi i ten Optim ,
i 3 thumanismus untergefien, o no
crum sie vollstindig im Posthu ] . ne,
das listige Konstrukt endgiiltig loszuwerden. ll?qle Unf.Cleerunge;fgrgrljr?tjeC{en—
i ngs
jel lasst si tzt die altbekannten Naturalisieru fahr :
viel lasst sich festhalten, se : ten I g
i teil erscheint die Techno-Natur,
falls nicht aufler Kraft. Im Gegen ' : ' en Di-
gital Beanties zugeschrieben wird, als eine éx{euﬁ Ontologw:1 gjzs:ﬂr;e;;se Gane
i i i ciblichen ganz traditi .
heitsphantasma, das sich der Bilder des Weiblic ¢ 8 s o b el
Haltung der Verleugnung - ich weifs (dass es sic 1mc }f ud. A e on
ich sie so) — hilft einmal mehr, die Bedrohung,
aber trotzdem (behandele ic : : edrol e hn
i ischen Verfasstheit der eigenen ;
der Vorstellung einer technisc ' eher
konnte sowie dic tatsichlichen Konsequenzen heutiger Hochtechnologie

ihr assoziierter Forschung auszublenden.
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Uber Lara Croft liegen inzwischen eine
Vielzahl von Untersuchungen vor, vgl.
hierzu ausfihrlich Deuber-Mankowsky
(2001).

Technisch werden die Figuren in einem
Zweierschritt hergestellt: 1. durch Mo-
dellieren, das heif}t das Programmieren
eines dreidimensionalen geometrischen
Modells, wobei zur Arbeitserleichterung
hiufig eine (gezeichnete oder fotogra-
fierte) Vorlage eingescannt und weiterbe-
arbeitet werden kann. Die gidngigen Gra-
fikprogramme enthalten bereits fertige
Vorlagen, die ebenfalls verdndert werden
konnen. 2. durch ,Rendern®: Projektion
des geometrischen Modells auf eine
zweidimensionale Bildfliche unter einer
gewahlten 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-
dungsoberflichen 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 Oberflichen wie Haare, die
je unterschiedliche Reflexe erzeugen),
desto aufwendiger werden die Berech-
nungen und desto grofler die bendtigte
Rechnerkapazitit, die leicht die vorhan-
denen Mboglichkeiten sprengt: ,Nicht
umsonst versuchen computergenerierte
Filme wie Jurassic Park gar nicht, erst mit
den Pelzmanteln auf Hans Holbeins Ge-
sandten zu konkurrieren; sie bescheiden
sich mit gepanzerten, optisch also blan-
ken Dinosauriern. (Kittler 1998, S. 5).
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.
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 Unterbre-
chungen auf dem  Filmstreifen ab.
Nichts mehr als diese Differenzen sind
es, die in der Filmwahrnehmung eine
halluzinative Auffillung erzeugen. Die
Filmprojektion verwandelt somit Un-
terbrechungen  der. Aufzeichnungen
vermeintlich in Bewegungsablaufe ‘zu-
rlick’. Wie schon beim Photoapparat
kann zwischen Aufgezeichnetem und
Wiedergegebenem jedoch keine Identi-
tit angenommen werden.“ (1998, S.6). —
Mit Hilfe der Computertechnik lasst
sich die Zahl der Bilder auf 24 pro Se-
kunde erhohen.

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

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

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

Siehe unter www.virtual-beauty-salon/.
Zur Funkton der Allegorie vgl. Wenk
1999.
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»Fs wurde ein komplettes Profil fiir 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 grofl
und besitzt die Mafle 92, 59, 88. Thr
Sternzeichen ist Jungfrau® (Wiedemann
2001, S. 388). Wahrend die westliche
Staatsangehdrigkeit und die Kérperma-
fe einem westlichen Ideal-, Profil ent-
sprechen, so spricht die Angabe von
Sternzeichen und Blutgruppe eher Kon-
sumentlnnen auf dem japanischen
Markt an.

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

Zit. n. Dean 2000a. Mit der personlichen
Ansprache wirbt auch die Firma W.In-
teractive. Unter dem Motto ,,Give the
Internet a Facel® bietet sie eine ganze
Palette  sogenannter Webfaces an
(www.winteractive.fr). Eine didaktische
Begriindung hingegen liefl 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 natiirlich nicht egal
ist, wie diese Frau gestaltetist, denn im-
merhin wurden Hunderte von Fotos ge-
sichtet, ,,to determine what makes an at-
tractive female face® (ebd.).
www.dfki.de/cyberella, 6.10.2002.

Fiir die Entwicklung im deutschspra-
chigen Raum gilt dies nur bedingt. Mei-
ne Stichproben ergaben, dass die Daten-
banken durchaus iber Antworten auf
Fragen nach dem Geschlecht der Agen-
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tinnen verfligen, nicht aber auf Fragen
nach Nationalitit/Ethnizitit program-
miert sind.

Zur Attrakeivitit der ,weiflen”, westli-
chen Anteile auch fiir asiatische Be-
trachterInnen vgl. Ong 1999, 1681.
Ahnlich lsst sich auch die Erscheinung
von Lara Croft interpretieren, die
Merkmale der Manga-Heldin mit briti-
scher Staatsangehorigkeit vereing; vgl.
ausfithrlicher Pritsch (2001). Zur Funk-
tion von Lara Croft als Interface und als
gemeinschaftsbildendes ,,cultural icon®
siche Deuber-Mankowsky, insbes. S.
244,

Haraway zeigt hier v.a. ein Titelbild der
Times. Das computergenerierte Portrait
wurde aus gescannten Photos sieben
miannlicher 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-
fihls der ,World’s First Multicultural
Society“ gestellt, bestehend aus folgen-
den Anteilen: 15% angelsichsisch, 17,5
% Mittlerer Osten, 17,5 % afrikanisch,
7,5 % asiatisch, 35 % stideuropiisch, 7,5
hispanisch (Haraway 1997, S. 259ff.).
Z.B. auf den optischen Gesetzen der
Lichtreflexion, die beim Rendern
selbststandig als Riickkoppelungseffek-
te berechnet werden (etwa fiir Haare)
(vgl. Kittler 1998, Schirra/Scholz 1998).
Der Ausdruck Life Itself stammt von
Haraway, die damit die gleichzeirige
Uberhshung und Reduzierung des Le-
bensbegriffs in der wissenschaftlichen
und kommerziellen biotechnologischen
Nutzung benennt (Haraway 1997,
1314£).

Vgl. ausfithrlich Weber 2003.
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