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»Die technische Entwicklung war — nicht zu-
letzt, was die Kommunikation betrifft — in den
letzten dreiflig, vierzig Jahren dramatischer als
in der gesamten vorherigen Geschichte zu-
sammen. Und noch immer ist, was wir erle-
ben, vielleicht nur der Anfang ...“!

1. Das Betreten neuer Welten

,Die Welt ist nicht genug* stellte James Bond 1999 fest und vielleicht
dachte sich der Physiker Philip Rosedale Ahnliches, als er im gleichen
Jahr mit der Entwicklung einer computervermittelten Parallelwelt begann,
die im Sommer 2003 unter dem Namen Second Life der Offentlichkeit
zuginglich gemacht wurde. Auf den ersten Blick dhnelt das Metaversum?
einer in weiten Bereichen an das reale Leben angelehnten Zeichentrick-
welt mit verschiedenen, von Meer umgebenen Inseln, die von Menschen,
Tieren und Phantasiewesen aus aller Welt bevolkert werden. Viele dieser
Avatare — so heiflen die virtuellen Stellvertreter der Nutzer —* besitzen
eigenes Land mit selbst gebauten oder gekauften Hausern, Zelten, Bur-
gen, Schldssern oder Phantasiebehausungen. Sie betreiben Shops, Disko-
theken und Kneipen, besuchen Museen, Bibliotheken oder Universititen
und erholen sich im Wald oder am Strand.

Weil Bilder oftmals nicht nur eindrucksstirker sind, sondern in diesem
Fall auch eine wesentlich konkretere Vorstellung vom virtuellen zweiten
Leben vermitteln als rein verbale Beschreibungen, zeigt Abbildung 1 eine

1 Jostein Gaarder: Sofies Welt. Roman iiber die Geschichte der Philosophie.
Aus dem Norwegischen von Gabriele Haefs. Miinchen, Wien 1993: 549.

2 ,Metaversum‘ ist der Name einer virtuellen Welt aus dem Science-Fiction-
Roman ,,Snow Crash“ von Neal Stephenson (1995), der als Vorlage fiir die
Konstruktion von Second Life gedient hat (vgl. dazu ausfiihrlicher Kap.
4.1). Die Bezeichnung ,,Metaversum* wird im Rahmen dieses Buches als
Synonym fiir Second Life verwendet.

3 Castranova definiert Avatar als ,,representation of the self in a given physi-
cal environment* (Castranova 2003: 4). Ubersetzung: Reprisentation des
Selbst in einer vorgegebenen technischen Umgebung.
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Zusammenstellung verschiedener ,,Schnappschiisse“* aus dem Metaver-
sum. Darunter befinden sich etwa ein Ausschnitt Miinchens’, der Dresd-
ner Galerie der alten Meister®, des Deutschen Treffpunkts’ in Second Life
sowie eine Aufnahme aus einem Stadtteil New Yorks?.

Abbildung 1: Impressionen aus Second Life.

Sechs Jahre nach seinem Start, im Herbst 2009, haben Millionen Men-
schen aus aller Welt in Gestalt ihrer virtuellen Stellvertreter bereits mehr

4 Die Méglichkeit, in Second Life Fotos zu machen, ist von Linden Lab in die
Software integriert. Betétigt man den entsprechenden Button oder eine be-
stimmte Tastenkobination, so erstellt das Programm automatisch einen
Screenshot der jeweils aktuellen Bildschirmansicht. Das Ergebnis dieses
Vorgangs wird als ,,snapshot®, zu deutsch ,,Schnappschuss® bezeichnet.
Zweite Reihe, Bild rechts auf3en.

Zweite Reihe, Mitte.

Erste Reihe, linkes Bild.

Dritte Reihe, linkes Bild.

0 3 N
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als eine Milliarde Stunden, also etwa 115.000 Jahre im Metaversum ver-
bracht,” nicht nur, aber auch dank der immensen medialen Aufmerk-
sameit, die Second Life zuteil geworden ist.

Dabei ist Second Life nicht die einzige computervermittelte Welt — das
Projekt von Philip Rosedale stellt nur den vorldufigen Hohepunkt einer
technischen Entwicklung dar,'® die bereits Ende der 1970er Jahre begann
und eng mit der Geschichte des Internets sowie der damit verbundenen
Revolution sozialer Prozesse verwoben ist. Diese soll nachfolgend kurz
skizziert werden.

1.1 Die digitale Revolution sozialer Prozesse

Uber die eigentliche Geburtsstunde des Internets herrscht Uneinigkeit:!!
Die Grundsteine wurden bereits 1969 gelegt, als die Advanced Research
Project Agency (ARPA), eine Forschungseinrichtung des US-amerikani-
schen Verteidigungsministeriums, in Zusammenarbeit mit der Firma Bol,
Beranek and Newman mittels Interface Message Prozessoren ein Netz-
werk, das so genannte ARPANET, zwischen zundchst vier Computern in
verschiedenen Stidten herstellte. Fiir die Entwicklung eines derart verteil-
ten Netzes werden je nach Quelle verschiedene Motive angegeben: Einer
Begriindung zufolge sollte mit Hilfe des Netzwerks eine einheitliche
Kommunikation zwischen verschiedenen Rechnern erzeugt werden, um
die teuren und knappen Hardware-Ressourcen an unterschiedlichen Uni-
versititen gemeinsam zu nutzen und den Austausch wichtiger For-
schungsergebnisse zu vereinfachen.!? Anderen Autoren zufolge sollte mit
der Entwicklung eines dezentralen, verkniipften Netzwerks im Falle eines
kriegsbedingten Angriffs zumindest eine partielle Sicherung der Kommu-
nikationswege gewéhrleistet werden. '3

Um im nédchsten Schritt die bis dahin noch isolierten, auf unterschiedli-
chen Technologien basierenden nationalen Netzwerke miteinander zu

9 Vgl. Linden Lab: Eine Milliarde Stunden und eine Milliarde Dollar: Second
Life feiert wichtige Meilensteine in der Geschichte virtueller Welten.

10  Die Entwicklung dieser computervermittelten Welten wird in Kap. 4.2 noch
ausfiihrlicher behandelt.

11 Vgl zu den folgenden Ausfithrungen Runkehl u. a. 1998: 10-15; Borchers
u. a. 1999: 128f; BeiBwenger 2000: 12f, Thome 2000: 7-9; Déring 2003a:
2f.

12 Vgl. Runkehl u. a. 1998: 10; Borchers u. a. 1999: 129; Déring 2003a: 3.
13 Vgl. Runkehl u. a. 1998: 10-12; Thome 2000: 7.
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verbinden, wurde das von Bob Kahn und Vincent Kerf entwickelte
Transmission Control Protocol/Internet Protocol, kurz TCP/IP, ein ein-
heitliches Rechnerprotokoll, 1983 zum offiziellen Standard erklart. Im
gleichen Jahr spaltete sich das so genannte MILNET, Military Network,
zur ausschlieflichen Ubermittlung militirischer Daten vom ARPANET
ab.!4 Das ,restliche® ARPANET verbreitete sich darauthin tiber die Uni-
versititen in der ganzen Welt und fand zunehmend auch Eingang in ande-
re Institutionen. Aufgrund dieser beiden Entwicklungen betrachten man-
che das Jahr 1983 als eigentliches Geburtsjahr des Internets.!>

Anderen Meinungen zufolge wurde das Internet erst im Jahr 1989
geboren.'® Damals 16ste sich das ARPANET endgiiltig auf bzw. wurde in
andere Netzwerke integriert, da sich in der Zwischenzeit effizientere,
schnellere Netzwerke wie z. B. das Computer Science Research Network
(CSNET) oder das National Science Foundation Net (NSFNET) entwi-
ckelt hatten. Etwa zur gleichen Zeit begannen Tim Berners Lee und Ro-
bert Caillon am Genfer Kernforschungszentrum CERN mit der Entwick-
lung eines Netzes zum Austausch von Forschungsergebnissen unter Kol-
legen, dem sie den Namen World Wide Web!” gaben und auf das man seit
1993 auch vom heimischen Computer aus zugreifen kann. '

Seit Mitte der neunziger Jahre des letzten Jahrhunderts hat sich die Inter-
netnutzung weltweit sehr schnell ausgebreitet.!® ARD und ZDF fiihren
seit 1997 jéhrlich eine reprdsentative Befragung unter der deutschen Be-
volkerung durch, deren Daten diese Entwicklung fiir die Bundesrepublik
belegen.?® Lag die Prozentzahl der Internetnutzer ab 14 Jahren 1997 noch
bei knapp sieben Prozent, gehorten 2009 bereits 67 Prozent zu den so
genannten ,,Onlinern®. Das entspricht 43,5 Millionen Menschen. Von den
14- bis 29-Jahrigen nutzten 2009 bereits 96 Prozent zumindest gelegent-

14 Vgl. Thome 2000: 8.
15 Vgl Borchers u. a. 1999: 129; Thome 2000: 8.
16  Vgl. Runkehl u. a. 1998: 14; Borchers u. a. 1999: 129.

17 Das World Wide Web wird im Alltagsverstindnis oft mit dem Internet
gleichgesetzt. Dabei ist es nur einer der Dienste, welche die Vernetzung des
Internets auf der Basis unterschiedlicher Bearbeitungsprozeduren, so ge-
nannter Protokolle, fiir verschiedene Formen der Kommunikation nutzen
(vgl. Thome 2000: 4). Andere bekannte Internetdienste sind beispielsweise
E-Mail und Usenet.

18  Vgl. Thome 2000: 9; Misoch 2006: 44.

19 Vgl. Bonfadelli 2004: 212f.

20 Vgl zu den nachfolgenden Ausfiithrungen van Eimeren/Frees 2009: 335.
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lich das Internet, bei den 30- bis 49-Jéhrigen 84 Prozent und von den 50-
bis 69-Jahrigen waren knapp 54 Prozent regelméfig online. Das nachfol-
gende Diagramm veranschaulicht die Verbreitung des Internets unter der
deutschen Gesamtbevolkerung ab 14 Jahren fiir den Zeitraum von 1997
bis 2009.

65.8%07:1%
0,

0

70.0%

52.5%

35.0%

17.5%

0%
1997 1999 2001 2003 2005 2007 2009

Diagramm 1: Anteil der Onlinenutzer in Deutschland von 1997 bis 20009.
Quelle: Eigene Erstellung mit Daten der ARD-Onlinestudie 1997, ARD/ZDF-
Onlinestudie 1998-2009, veroffentlicht in van Eimeren/Frees 2009: 335
(Basis: Erwachsene ab 14 Jahren in Deutschland).

Seit der Einfilhrung und massenhaften Verbreitung des Internets hat sich
unser Umgang mit dem Computer und seine Bedeutung fiir unser Alltags-
leben grundlegend gewandelt. Das Leben im Netzzeitalter ist um einiges
einfacher — man denke an Online-Banking und -Shopping, E-Learning
oder den Einsatz des World Wide Webs zur Informationsrecherche —, aber
auch abstrakter geworden. Sherry Turkle beschreibt jenen Wandel als
,,Ubergang von einer modernen Kultur der Berechnung zu einer postmo-
dernen Kultur der Simulation“?! die mehr und mehr unseren Alltag er-
obert. Diese Entwicklung wird auch unter dem Schlagwort ,,Virtualisie-
rung™ diskutiert.

Virtualisierung meint nicht nur die Entrdumlichung von Geschaftsprozes-
sen oder Forschung und Lehre, sondern auch die Entstehung (und zu-
nehmende Nutzung) von virtuellen (Kommunikations-)Umgebungen so-
wie die immer stirker verwischenden Grenzen zwischen Simulation und

21  Turkle 1998: 28.
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Wirklichkeit.22 Vor allem im Computerbereich werden die Ubergiinge
stetig flieBender. Im Internet haben sich zahlreiche Foren wie Chats,
Newsgroups 22 oder Multi User Dungeons?* herausgebildet, iiber die
Menschen aus aller Welt sich urspriinglich ausschlieBlich textuell, inzwi-
schen jedoch zunehmend vor grafischen Kulissen austauschen. Immer
mehr Personen hegen (und leben) die Vorstellung, sie konnten via Com-
puter ihre physische Priasens erweitern und neue soziale Kontakte bzw.
Gemeinschaften aufbauen.?®* Vernetzte Computer sind zu den originédren
Kommunikationspforten der Postmoderne avanciert.

In diesem Zusammenhang ist die Erforschung der Bedingungen, wie
Kommunikation im Internet zur Konstruktion von (virtuellen) Identitdten
genutzt werden kann, ein wichtiges Thema. Ob als psychosoziales Mora-
torium nach Erikson?® oder Probebithne im Goffman’schen Sinne?” —
Turkle, Expertin auf dem Gebiet virtueller Identitit, ist liberzeugt: ,,Das

22 Vgl. Turkle 1998: 264; Hall 2008: 9. Die Bezeichnungen ,,Virtualitit™ bzw.
,virtuell“ werden im Rahmen dieses Buches sehr hdufig verwendet. Sie
kennzeichnen den jeweiligen Zusammenhang, in dem sie gebraucht wer-
den, als einen ,,computervermittelten und grenzen ihn auf diese Weise von
der korperlichen oder physischen Welt ab. Damit soll keinesfalls ausge-
driickt werden, dass beispielsweise virtuelle Welten nicht real im Sinne von
nicht existent seien. Die Kommunikation bzw. Interaktion, die dort stattfin-
det, ist nicht weniger wirklich, nur weil sie eines elektronischen Mediums
bedarf. Castranova hat ob der etwas missverstdndlichen Gegeniiberstellung
von ,,Virtualitdt” und ,,Realitdt vorgeschlagen, statt von ,,virtuellen Wel-
ten“ von ,,synthetischen Welten* zu sprechen (vgl. Castranova 2005). Diese
Bezeichnung erscheint der Verfasserin jedoch nicht treffender, zumal sie
sich auch in der allgemeinen Diskussion nicht durchgesetzt hat.

23 Newsgroups sind Internetforen, in denen registrierte Nutzer selbstverfasste
Beitrdge zu einem vorgegebenen Thema ver6ffentlichen (,,posten) und
dartiber diskutieren.

24 Multi User Dungeons, auch als MUDs bezeichnet, sind quasi-synchrone
Kommunikationsumgebungen im Internet, die bereits in den spéten 1970er
Jahren entstanden. Anders als im Chat finden die Unterhaltungen und
Handlungen dort vor einem rein imagindren oder inzwischen auch grafisch
vermittelten, z. B. mittelalterlichen Hintergrund statt, dem die Nutzer ihr
Verhalten anpassen. Auf die Urspriinge und Entwicklung der Multi User
Dungeons wird im Zusammenhang mit der gattungstheoretischen Einord-
nung von Second Life in Kapitel 4.2 noch einmal ausfiihrlicher eingegan-
gen.

25 Vgl Turkle 1998: 28 u. 286.
26  Siehe hierzu ausfiihrlich Kapitel 2.2 und 3.2.
27  Siehe hierzu ausfiihrlich Kapitel 2.5 und 3.2.
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Internet ist zu einem wichtigen Soziallabor fiir Experimente mit jenen
Ich-Konstruktionen und -Rekonstruktionen geworden, die fiir das post-
moderne Leben charakteristisch sind. In seiner virtuellen Realitét stilisie-
ren und erschaffen wir unser Selbst.*“?® Aber die Forschungsergebnisse zu
dieser Thematik sind ambivalent: Wihrend die einen in virtuellen Kom-
munikationsumgebungen vor allem einen Moglichkeitsraum der freien
Selbstdarstellung im Zusammenhang mit erfolgreicher postmoderner
Identitdtsarbeit sehen,?® stehen sie fiir andere in Verbindung mit Sucht,
sozialer Vereinsamung sowie Identitits- und Realititsverlust.3°

Second Life ist aufgrund der intensiven positiven wie negativen Medien-
berichterstattung in den Jahren 2006 bis 2008 zu grofer Bekanntheit ge-
langt. Das Metaversum unterscheidet sich von den meisten anderen virtu-
ellen Welten dadurch, dass es in den realen Wirtschaftskreislauf einge-
bunden ist und eine eigene Wahrung besitzt, den Linden Dollar. Grofie
Unternehmen wie Adidas, BMW, Sony BMG oder die Deutsche Post AG
haben seit Ende 2006 eine virtuelle Dependance in Second Life eroffnet.
Das bedeutet einerseits kostenlose Berichterstattung und bietet den Fir-
men andererseits die Mdglichkeit, kostengiinstig neue Produkte bekannt
zu machen bzw. zu testen. Unternehmen wie /BM nutzen die virtuelle
Umgebung dariiber hinaus beispielsweise fiir Meetings von Mitarbeitern
aus unterschiedlichen Kontinenten und es gibt virtuelle Universitéten, in
denen Vorlesungen und Seminare gehalten werden. Diese ausgesuchten
Beispiele machen deutlich, wie flieBend die Grenzen zwischen dem zwei-
ten und dem ersten Leben, von den Bewohnern in Abgrenzung zu Second
Life als ,,First Life* oder ,,Real Life* bezeichnet, ganz offenbar sind. Ge-
nau das macht den Reiz fiir die Wissenschaft aus.

In wirtschaftlicher Hinsicht hat das zweite Leben die Erwartungen oder
vielmehr Hoffnungen der meisten Unternehmen nicht erfiillt; viele haben
dem Metaversum bereits wieder den Riicken gekehrt. Dennoch bevolkern
zu jeder Tages- und Nachtzeit mehrere zehntausend Personen gleichzeitig
die Online-Welt, rund eine Million Avatare innerhalb eines Monats.3! Sie

28  Turkle 1998: 289f. Vgl. auch Misoch 2004: 12.

29 Vgl z. B. Bruckman 1992; Turkle 1998.

30 Vgl z. B. Volkmann 2007; Hardt u. a. 2009.

31 Im Juni 2009 waren beispielsweise 997.864 Avatare in Second Life unter-
wegs. Diese Angabe entstammt einer auf personliche Anfrage hin von Oc-
tane, der ehemals von Linden Lab beauftragten PR-Agentur in Deutsch-

land, libermittelten Tabelle mit statistischen Nutzerinformationen, die sich
im Anhang befindet (Kap. 9, Tab. 1).
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gilt damit momentan als bedeutendste Plattform dieser Art in der westli-
chen Welt, neben Konkurrenten wie Active Worlds oder Entropia
Universe.??

Die grafische Oberfliche von Second Life erinnert an Computerspiele.
Tatséchlich bietet die Plattform auch Computerspielfans entsprechende
Regionen fiir z. B. Rollenspiele oder Egoshooter33, aber unter ihren Be-
wohnern ist die Bezeichnung ,,Spiel” verpont. Das zweite Leben ist mehr
als das. Es bildet eine Plattform fiir soziale Interaktion, auf der sich Men-
schen von unterschiedlichen Kontinenten kennenlernen, aber auch beste-
hende Freundschaften gepflegt werden kénnen. Uber thematische Grup-
pen lassen sich Gleichgesinnte, z. B. Anhénger einer bestimmten Sportart
oder Musikrichtung, finden und gemeinsam Veranstaltungen wie Konzer-
te, Lesungen, Diskussionsrunden, virtuelle FuBiballspiele oder Segelregat-
ten im zweiten Leben organisieren. Anders als in populdren Online-Rol-
lenspielen wie World of Warcraft gibt es bei Second Life kein Ziel, das es
zu erreichen gilt. Es geht vielmehr um den sozialen Austausch mit ande-
ren und das Erkunden der eigenen Personlichkeit.

Dabei spielt der virtuelle Stellvertreter einer Person eine entscheidende
Rolle: Der Avatar ist sozusagen die ,,Visitenkarte* 34 des Nutzers. Er be-
sitzt einen individuellen, selbst bestimmbaren Namen, der ihn unver-
kennbar macht, und kann mit Hilfe von iiber 150 optischen Parametern
bis ins kleinste Detail nach den personlichen Vorstellungen gestaltet wer-
den,3s ganz gleich, ob das AuBere des virtuellen Stellvertreters vollkom-
men frei erfunden, einer prominenten Person oder gar dem eigenen Aus-
sehen nachempfunden wird. Durch diese enorme Gestaltungsmdoglichkeit
bieten die Avatare in Second Life ein besonders grofles Identifikationspo-
tential.

32 Vgl. ausfiihrlicher Schmitz 2007b: 56-59.

33 Egoshooter, auch First-Person-Shooter genannt, stellen eine Computerspie-
legattung dar, bei der die Nutzer gegen andere Spieler oder computerge-
steuerte Gegner mit Schusswaffen kdmpfen und das dreidimensionale
Spielgeschehen dabei aus der Ich-Perspektive betrachten. Dabei handelt es
sich um eine Kameraeinstellung, die dem Nutzer das Gefiihl vermittelt, die
computergenerierte Welt aus den Augen seiner Spielfigur zu sehen.

34  Lindner/Gillespie 2007: 27.

35 Vgl Linden Research, Inc.: The Technology Behind the Second Life Plat-
form.
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Ihre Relevanz fiir die Identitdtskonstrukte im Metaversum wurde bisher
jedoch noch nicht addquat erforscht.?® Die vorhandene Forschungslitera-
tur zum Thema ,,virtuelle Identititen* bezieht sich liberwiegend auf tex-
tuell erzeugte Kommunikationsumgebungen und geht eher am Rande auf
die zusitzliche Moglichkeit der Identititsprasentation durch grafische
Verkorperungen ein. Diesem Forschungsdefizit in Bezug auf Second Life
entgegen zu wirken, ist Ziel der vorliegenden Dissertation, denn der Ein-
satz von beliebig gestaltbaren Avataren und deren Korpersprache stellt
eine bedeutende Erweiterung der computervermittelten Kommunikation
und der virtuellen Identitétsarbeit dar. Dies gilt umso mehr vor dem Hin-
tergrund, dass Selbstdarstellungen in der visuellen Postmoderne deutlich
an Bedeutung gewonnen haben und der Korper heute in einem frither
nicht gekannten AusmaB als Zeichentrager geformt wird.

1.2 Gang der Untersuchung

Bevor die Bedeutung von Second Life als postmoderne Identitdtsbiihne
geklart werden kann, muss zundchst eine Verstdndnisgrundlage dafiir ge-
schaffen werden, unter welchen Bedingungen reale und virtuelle Identita-
ten erzeugt werden und wie die beiden Konstrukte miteinander verbunden
sind. Aus diesem Grund werden im zweiten Kapitel die Grundziige von
drei ausgewihlten Identititstheorien aus dem psychologischen bzw. so-
zialwissenschaftlichen Bereich exemplarisch nachgezeichnet und an-
schlieBend kritisch einander gegeniibergestellt. Die Entscheidung fiel auf
George Herbert Mead, Erik Homburger Erikson und Heiner Keupp, weil
sie Theorien entwickelt haben, die mogliche Erklarungen dafiir liefern,
was virtuelle Identitdtskonzepte unter bestimmten Bedingungen fiir die
,reale® Identitdtsarbeit leisten konnen. Da Identitdtsgenese keine solipsis-
tische, sondern eine hochst soziale Angelegenheit ist und die zwischen-
menschliche Interaktion dabei eine zentrale Rolle einnimmt, ist der letzte
Abschnitt des zweiten Kapitels dem Soziologen Erving Goffman gewid-
met, der sich intensiv mit dieser Thematik und den damit verbundenen
Techniken der Selbstdarstellung auseinandergesetzt hat.

Ausgehend von Goffman und durch Bezugnahme auf bestimmte Teilas-
pekte aus den in Kapitel 2 vorgestellten Identitétstheorien wird im dritten
Kapitel aufgezeigt, wie ausschliellich textbasierte quasi-synchrone com-

36  Derzeit laufen an verschiedenen Universititen weltweit Forschungsprojekte
zu Second Life (Stand: 2010), so dass die Forschungsliteratur dazu in den
ndchsten Jahren vermutlich anwachsen wird.
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putervermittelte Kommunikation in virtuellen Umgebungen zur Selbst-
darstellung genutzt und so letztlich zu einer erfolgreichen Identititsarbeit
beitragen kann. Weil interdisziplindre Ansétze neue Perspektiven und Er-
kenntnisse fordern, werden in Kapitel 3.1 zunéchst die sprachlichen Be-
sonderheiten erldutert, die es erlauben, trotz der Reduktion der beteiligten
Sinneskanile eine ndhesprachliche Situation im Netz zu erzeugen und
den Korper dort imaginér zu reproduzieren. Im Anschluss daran werden
die beiden kontrdren wissenschaftlichen Positionen zur Wirkung zwi-
schenmenschlicher computervermittelter Kommunikation vorgestellt und
bewertet. Aufbauend auf den Ausfiihrungen des ersten Teils wird in Kapi-
tel 3.2 erklart, wie virtuelle Identitdten mit Hilfe der Sprache erzeugt
werden und wie sie unter Riickgriff auf die vorgestellten Identitétstheo-
rien einzuordnen sind.

Nach der Diskussion der theoretischen Grundlagen fiir die Bedeutung
schriftsprachlicher computervermittelter Kommunikation im Kontext
postmoderner Identitdtskonstruktionen folgt eine eingehende Darstellung
der Online-Welt Second Life. Sie bietet ihren Nutzern nicht nur die Mdg-
lichkeit zur textbasierten computervermittelten Kommunikation, sondern
hat auch den Korper als Zeichentrdger sichtbar ins Virtuelle iiberfiihrt.
Neben einer allgemeinen Beschreibung mit kritischer Gegeniiberstellung
der Nutzungschancen und Schattenseiten sowie einer gattungstheoreti-
schen Einordnung enthilt das vierte Kapitel auch eine Zusammenfassung
der bereits vorhandenen, forschungsthematisch relevanten wissenschaftli-
chen Erkenntnisse iiber das Metaversum. Darauf basierend und unter
Riickgriff auf die bereits behandelten Identitdtsaspekte werden im letzten
Abschnitt des vierten Kapitels identitdtstheoretische Vermutungen iiber
Second Life aufgestellt. Diese Uberlegungen bilden die Uberleitung zum
empirischen Teil der Arbeit, der die Kapitel 5 und 6 umfasst.

Da es zum Zeitpunkt dieser Untersuchung keine vergleichbare Studie zur
Bedeutung von Avatarkreationen im Kontext virtueller Identitit gab, we-
der in Verbindung mit Second Life noch mit anderen virtuellen Welten,
wurde eine explorative Online-Befragung unter den Nutzern des Meta-
versums durchgefiihrt, bei der insgesamt 565 vollstindig ausgefiillte Fra-
gebogen fiir die statistische Analyse zusammenkamen.

Nachdem im fiinften Kapitel die Grundlagen der empirischen Erhebung
von der Methode {iber die Konstruktion des Erhebungsinstruments bis hin
zur Rekrutierung der Teilnehmer erldutert worden sind, werden im sechs-
ten Kapitel das statistische Verfahren besprochen und die Ergebnisse der
Datenanalyse présentiert. Letztere liefern einzigartige Einblicke in die
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Nutzung und Bedeutung von Second Life als virtuelle Kommunikations-
und Identitdtsplattform. Fragen wie ,,Was bedeutet die Online-Welt fiir
ihre Nutzer?* und ,,Wie wirkt sich der Einsatz von Avataren auf die
Kommunikation im Internet aus?* oder ,,Wie werden die Avatare gestal-
tet?*, aber auch ,,Welche Beziehung haben die Second-Life-Bewohner zu
ihrem Avatar? und ,,Welche Verbindungen zwischen dem ersten und dem
zweiten Leben lassen sich aufzeigen? stehen im Mittelpunkt der Analy-
se. Die Interpretation der Befragungsergebnisse erfolgt vor dem Hinter-
grund der vorgestellten Identitétstheorien und bisherigen Forschungser-
gebnisse zur virtuellen Identititsthematik, um daraus abschlieBend empi-
risch fundierte Thesen iiber die Identititsrelevanz des Metaversums abzu-
leiten.

Im siebten Kapitel werden die zentralen Aussagen zum Thema ,,Second
Life und Identitdt” noch einmal zusammengefasst und mit einem Ausblick
auf zukiinftige Forschungsansétze verbunden.



