Digitale Korper in Transition: Avatare in Spiel und Gesellschaft

Sektionsveranstaltung der AG ,Soziologie digitaler Spiele” innerhalb der DGS- Sektion
»Medien- und Kommunikationssoziologie“

Avatare sind Schlusselfiguren gesellschaftlicher Transformationsprozesse unter
digitalen Bedingungen. Historisch betrachtet hat der Begriff ,,Avatara“ seine Wurzeln im
Sanskrit, worin er die Inkarnation(en) der Gotter auf Erden bezeichnet (Boellstorff 2012 et
al.S. 23)unddamitauf hinduistische Rituale und Besessenheits-Phanomene (Snodgrass
2023) verweist. Erst in der zweiten Halfte des 20. Jahrhunderts avanciert der Avatar zu
einem Kernbegriff digitaler Spielkultur (Klevjer 2022). An Rollenspiele orientierte Games
wie ,Ultima“ oder ,Habitat“ etablieren den Avatar in den 1980er Jahren als die
Verkdrperung von Spielenden in einer digitalen Umgebung (Morningstar & Farmer 1990).
Damit gehen sowohl die Indexikalitat als auch die Situiertheit des Menschen in digitalen
Raumen einher (Sgraker 2011), die Wahrnehmungs- sowie Handlungsspielraume
eroffnen.

AuBerhalb von Spielkontexten sind Avatare seit der Jahrtausendwende allseits prasent
und innerhalb unseres mediatisierten Alltags (Krotz 2018) fest verankert. Auf Sozialen
Medien und Plattformen avancieren sie zu symbolischen Selbst-Erweiterungen und
Ausdrucksmitteln von sozialer Identitat (Vasalou et al. 2008, Turkle 1998, 2011). Sie
reprasentieren Menschen im Internet auf unterschiedlichste Art und Weise, wobei sie
ihren Nutzer*innen zumal als Statthalter, Masken oder Spiegel dienen (Bullingham &
Vasconcelos 2013). Avatare sind korperliche und verkdrpernde Schnittstellen all jener
Lebensbereiche, die sich in Digitalitat erweitern oder sich bereits ganzlich online
abspielen (Ollinaho 2018). Somit stellen sie Kernelemente digitaler Transformation dar.

In hochtechnisierten Feldern der sozialen Virtuellen Realitat oder der digitalen
Selbstvermessung verschmelzen Avatare Uber intensive Nutzung von Tracking- und
Vermessungstechnologien tiefgreifend mit menschlichen Kérpern (Krell & Wettmann
2023; Mamecke 2021). Avatar-Korper durchlaufen und symbolisieren dabei intensive
Hybridisierungsprozesse (Waligorski 2024), die trans- bis posthumane Fragen Uber das
“Dazwischen” von Technik, Digitalitat, Authentizitat und Menschlichkeit aufwerfen
(Harraway 1991, Biocca 2006, Wilde 2024). Ausgehend von diesen Uberlegungen stellen
wiruns mehrere Fragen:

e Welche gesellschaftstheoretischen und zeitdiagnostischen Perspektiven eroffnet
der Avatar?

e Welche Rolle spielen digitale Kérper bei der Hervorbringung und Auspragung
soziokultureller und soziotechnischer Phanomene?

o Wie offenbaren sich Hybridisierungprozesse digital-physischer Korperlichkeit
innerhalb gesellschaftlicher Transformation?

Das Konzeptpapier des DGS-Kongresses beschreibt Soziale Transitionen als ,,Zustande
des Werdens®, die ,,sowohl ein Nicht-Mehr als auch ein Noch-Nicht“ umfassen. In
diesem Zusammenhang gewinnt der Avatar sowohl als emprischer Ausgangspunkt



materialer Analysen als auch als Denkfigur soziologischer Reflexion an Relevanz. Wir
mochten vorschlagen, avatarielle Verkdrperung als ein soziales Phanomen zu
adressieren, das stets in Prozessen sozialer Transformation sowie Transition verankertist
und diese auch symbolhaft offenlegt.

Die AG ,Soziologie Digitaler Spiele“ innerhalb der DGS-Sektion ,Medien- und
Kommunikationssoziologie“ mochtezum diesjahrigen Soziologiekongress innerhalb und
auBerhalb des Kontexts digitaler Spiele einen Blick auf Avatare als digitale Korper in
Transition und Verkorperungen von Transformation werfen. Aufgrund der vielfaltigen
Zugangs- und Betrachtungsmaoglichkeiten von Avataren begruBen wir zudem
soziologischeBeitrage, die Uber den hier abgesteckten Rahmen hinausgehen. Wir bitten
um Beitragsvorschlage in Form von Abstracts (max. 2.400 Zeichen, inkl. Leerzeichen)
bis zum 14.04.2025 an folgende Mail-Adresse: ag.digitalespiele@outlook.de.

Organisation: Marcel Thiel-Woznica (JGU Mainz) & Felix Krell (Zeppelin Universitat

Friedrichshafen)
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