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The Expression of the Emotions in Man and
Avatars: Zur ,,Bildung der Gefiihle* in virtuellen
Umgebungen

Benjamin Jorissen

Zusammenfassung: Avatare werden héufig als ,,virtuelle Stellvertreter” von Nutzern in ,,virtuel-
len* sozialen Umgebungen charakterisiert. Sie sind zugleich erheblich mehr als dies: Im Avatar
verschranken sich Kommunikationen, Handlungen und Erfahrungen des Nutzers mit den dynami-
schen Eigenschaften des digitalen Objekts und seiner Programmierung zu einem Hybrid, das fiir
die emotionalen Aspekte virtueller Umgebungen von mafigeblicher Bedeutung ist. Der Aufsatz
bestimmt zunéchst entlang der begrifflichen Differenz von ,,Emotion” und ,,Gefiihl* unterschied-
liche Komplexititsebenen: vom emotionalen Lernen bis zu einer transformativen ,,Bildung der
Gefiihle®. Diese werden strukturanalytisch differenziert auf Avatartechnologien bezogen, so dass
auf verschiedenen Ebenen Potenziale, aber auch Grenzen hybrid-virtueller Kérperlichkeit im Hin-
blick auf emotionale bzw. gefiihlsbezogene Bildungsprozesse deutlich werden.

Schliisselworter: Medienbildung - Bildung der Gefiihle - Emotionales Lernen - Korper -
Avatare - Virtualitét

The expression of the emotions in man and avatars: on the “education
of emotions” in virtual environments

Abstract: Avatars often are characterized as “virtual representatives” of users in “virtual social
environments. But there is more to this phenomenon: communication, action and experience of
users are intertwined with the dynamic properties of the digital object and its program code. The
result is a hybrid (actor) which has a decisive influence on the emotional aspects of virtual envi-
ronments. Following Damasios conceptual difference of “emotion” vs. “feeling”, the paper first
discusses different layers, from emotional learning to complex transformative education (“Bil-
dung”) of feeling. The results are interrelated with a structural analysis of avatar technologies,
which allows to show, on different layers, the potential effects, but also the limits, of a virtual
hybrid corporeality for an education of feeling.
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Dass in den medialen sozialen Interaktions- und Kommunikationsrdumen des Internet
Emotionen von erheblicher Bedeutung sind, ist vielfach belegt — und kann kaum verwun-
dern, handelt es sich doch um genuine soziale Begegnungsorte mit allen entsprechenden
Entwicklungsdynamiken, die von hasserfiillten ,,flamewars* und ,,shitstorms* bis hin zu
verschiedensten Formen von Liebe und Intimitét reichen (Ben-Ze Ev 2004). Im Folgen-
den geht es jedoch nicht um die ,,typischen® Kommunikationsangebote im Internet (wie
Online-Communities und soziale Online-Netzwerke), sondern um den weniger bekann-
ten (und auch forschungsseitig weniger erschlossenen) Bereich der ,,Virtuellen Welten®.
Darunter sind interaktive graphische Online-Plattformen zu verstehen, die dhnlich wie
in vielen digitalen Spielen eine rdumliche, zumeist dreidimensionale Mehrbenutzer-Um-
gebung zur Verfiigung stellen.

Im Unterschied zu Spielen wie etwa dem bekannten ,,World of Warcraft“ weisen
Virtuelle Welten wie ,,Second Life* als solche weder Spielregeln noch Spielziele auf.
Wenn auch bisweilen auf solchen Plattformen (also innerhalb der Virtuellen Welt) Spiele
gespielt und oft auch speziell implementiert werden, erfolgt die Organisation des Sozia-
len doch eher nach dem Strukturmuster von Online-Communities (vgl. Marotzki 2003):
Als visuelle Interaktionsrdume sind sie eher ,,play* denn ,,game*. Sie stellen mithin eine
virtuelle Biihne dar, auf der nicht selten ein zweites Alltagsleben inszeniert wird — sei es
die Einrichtung des gemeinsamen Hauses, die Strandparty oder der Museumsbesuch. Es

Y - | -

Abb. 1: Strandszene in der Virtuellen Welt ,,There.com®: im Vordergrund der eigene Avatar in typischer Riick-
ansicht; dahinter weitere Avatare anderer Nutzer, die sich mittels Chat-Comicblasen unterhalten
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existiert eine Vielzahl virtueller Welten, zumal diese auch zunehmend zum Angebots-
portfolio globaler Unterhaltungskonzerne gehdren; die Mitgliederzahlen bewegen sich
weltweit im deutlich neunstelligen Bereich (vgl. Jorissen 2009a).

Auch ohne genauere Kenntnis einer speziellen virtuellen Welt ist damit recht gut
nachvollziehbar, dass solche digitalen Umgebungen als soziale und subkulturelle Raume
zugleich auch Rdume der emotionalen Inszenierung, Kommunikation, Aushandlung und
Erfahrung sind. Sie bieten eine Vielfalt unterschiedlicher Atmosphéren (und oftmals die
Moglichkeit, diese selbst zu gestalten), Interaktionsmdoglichkeiten und Artikulations-
angebote (etwa im Sinne virtueller Inszenierungen von Identitaten). Zumindest in solchen
Virtuellen Welten, die differenzierte Gestaltungs- und Handlungsangebote bereithalten,
ist hdufig ein hohes MaB an Involvement gegeben (vgl. Boellstorf 2008).

Hier soll es um einen besonderen Aspekt Virtueller Welten gehen, ndmlich weniger
um die Welt als erfahrbare Umgebung, sondern um die Reprasentation des Teilnehmers
in dieser Welt: den sogenannten ,,Avatar*. Dieser stellt als Strukturelement Virtueller
Welten ein Phidnomen mit einer sehr spezifischen Charakteristik dar, denn sowohl die
immanente Struktur von Avataren im Schnittfeld von Programmcode, Visualitdt und
Interface-Technologien wie auch die Beziehung oder die Verbindung des Teilnehmers
mit seinem Avatar (oder seinen diversen Avataren) sind hochkomplex. Je nach konkreter
technischer Ausstattung der Avatar-Technologie besteht strukturbedingt ein hohes Poten-
zial nicht nur der Identifikation, sondern dartiber hinaus der Hybridisierung des Teilneh-
mers mit seiner Figur, und zwar auf den Ebenen der visuellen Artikulation, des Handelns
wie auch eines korperlich ,,appriasenten” (Sandbothe 2001, S.200) Erfahrens. Avatare
stellen in dieser Hinsicht einen besonders spannenden Fall im Schnittfeld von Medien-
bildung und der ,,Pddagogik der Dinge* (vgl. Nohl 2011) dar. Zugleich sind sie aber
auch kommunikative ,,Agenten, die fiir den Gefiihlsausdruck in virtuellen Umgebungen
wesentlich sind (daher im Titel die Anspielung auf Darwins klassische Abhandlung; vgl.
Darwin 1872): Thre performativen emotionalen Wirkungen kénnen durchaus beachtlich
sein.

Im Folgenden werde ich zunéchst einen bildungstheoretischen Anschluss an einige
Arbeiten Antonio Damasios zur neurowissenschaftlichen Emotionsforschung darle-
gen, dessen Strukturmodell eines eng verwobenen Zusammenhangs von Koérper, Emo-
tion, Gefiihl und Denken fiir eine Anthropologie der Gefiihle mir durchaus interessant
erscheint — damit aber auch relevant fiir einen differenzierten Blick auf das, was sich
unter einer ,,Bildung der Gefiihle* verstehen lédsst. Diese wird im zweiten Teil dann auf
Avatartechnologien bezogen.

1 Die Reflexivitit des Gefiihls und die ,,Bildung der Gefiihle*

Vorauszuschicken ist die in diesem Feld notorische Begriffsproblematik, die sich auf-
grund der langen und disziplindr heterogenen Begriffsgeschichte unvermeidbar ergibt
(vgl. Gerhards 1988, S.9; Bohme 1997, S. 528). Ausgerechnet der geisteswissenschaftlich
traditionsreiche (und somit bildungstheoretisch sehr relevante) Begriff des Gefiihls findet
in der Ubersetzung durchaus gegensitzliche Bedeutungszuweisungen. So findet sich in
spateren Auflagen des weitverbreiteten neurowissenschaftlichen Buches Descartes’ Irr-
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tum von Antonio Damasio die Anmerkung des Ubersetzers, dass die Begriffe emotion vs.
feeling in diesem Band als Gefiihl vs. Empfindung iibersetzt worden seien — im Gegensatz
zur aktuellen Praxis, das Begriffspaar als Emotion (emotion) vs. Gefiihl (feeling) zu tiber-
setzen (Damasio 2010a, S.I). Der (reflexive) Prozess eines ,,feeling of emotion* wurde
somit als ,,Empfinden des Gefiihls* iibersetzt (Damasio 2010a, S. 185). Damit wurde das
tradierte Verstidndnis der Begriffe Gefiihl und Empfindung geradezu umgekehrt — war
doch Empfindung im Deutschen, etwa bei Kant, als subjektive Perzeption oder sensa-
tio sinnesnah und nicht-reflexiv besetzt (Kant 1983a, S.B 376), wihrend das Gefiikl in
seinem konstitutiven Verhéltnis zur Urteilskraft doch als reflexiv bzw. reflexionsnah ver-
standen wurde (Kant 1983b, S. A XLVIII).

Die moderne Ubersetzungspraxis weist dem Begriff Gefiihl also wieder eine reflexive
Position zu. Das Modell, das Damasio seit den 90er Jahren in diversen allgemeinverstiand-
lich gehaltenen Publikationen entwickelt hat (Damasio 1994, 2009, 2010b), ist in dieser
Hinsicht besonders aufschlussreich, da es die Reflexivitit des Gefiihls vor dem Hinter-
grund eines Korpermodells versteht, das letztlich, die cartesianische Trennung von Geist
und Korper bzw. die neocartesianische Trennung von Gehirn und Kérper zuriickweisend,
von einem sich selbst beobachtenden und sich in der Beobachtung umstrukturierenden
Korper ausgeht. Dabei spielt der Zusammenhang von mentalen Bildern, Emotion und
Gefiihl eine entscheidende Rolle.

2 Verkorperte ,,mentale Bilder* als Grundelement aller mentalen Prozesse

,Mentale Bilder” stellen aus der neurowissenschaftlichen Perspektive Damasios die
grundlegende Form jeglichen Wissens dar. Dieses Wissen liegt auf neuronaler Ebene
in Form ,,dispositioneller Reprisentationen” vor (Damasio 2010a, S.150). Damit ist
gemeint, dass nicht etwa der Erfahrung analoge ,,Bilder* in ,,Speichern* abgelegt wer-
den, sondern dass jeglicher mentale Inhalt als spezifisch codiertes Aktivierungsmuster
von Bereichen und Systemen im Gehirn reprasentiert ist, die fiir diesen Inhalt relevant
sind: So wird die Reprisentation einer Person nicht ,,en bloc* abgelegt, sondern diese ist
nichts anderes als ein bestimmtes Muster der Aktivierung visueller, auditiver, olfaktori-
scher, szenisch-aktionaler etc. Aspekte (in den ihnen zugehdrigen Bereichen des Gehirns)
— plus ihrer neuronalen Zusammenfiihrung, die dann gestaltformig erfahren werden kann.

Vor allem ist dabei die nach Damasio unhintergehbare Korperlichkeit dieser Bilder
bzw. Maps zu betonen. Zum einen zeigt er auf, dass , Kdrper” ein Gefiige mentaler
Représentationen darstellt. Die Trennung von ,,Korper* und ,,Geist* oder ,,Gehirn* wird
nicht (wie so oft) vorausgesetzt, sondern sie wird vielmehr als prozesshaftes, fluides und
mehrschichtiges Konstrukt eines Organismus sichtbar gemacht, der als unaufloslich und
LHintegriert durch wechselseitig aufeinander einwirkende biochemische und neuronale
Regelkreise (zu denen unter anderem das Hormon-, das Immun- und das autonome Ner-
vensystem gehdren) betrachtet werden muss (Damasio 2010a, S. 18). Diese dynamische
Reprisentation bildet in mehrfacher Hinsicht (rdumlich, zeitlich, motorisch, emotional,
kognitiv) die ,,Grundreferenz®, somit das zentrale Dispositiv aller weiteren ,,dispositio-
nellen Représentationen® (ebd., S.312f1.).
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Die potenzielle Komplexitat der (somit also im Kdrper wurzelnden) mentalen Bilder,
mittels derer sich sowohl Prozesse des Fiihlens als auch Denkens wesentlich vollziehen
(Damasio 2010a, S. 152), ist aufgrund der Fahigkeit zur dynamischen ,,Selbstkartierung®,
also Kartierung von Kartierungen (Damasio 2010b, S.70), auBBerordentlich hoch. Man
kann dies m. E. durchaus als neuronales Aquivalent zu den von Bateson (1985) beschrie-
benen logischen Stufen des Lernens im Sinne von ,,Um-Rahmungen® von ,,Strukturmus-
tern der Weltaufordnung® (Marotzki 1990, S.34 ff.) verstehen: Lernen vollzieht sich aus
dieser Perspektive als Transformation mentaler Bilder auf unterschiedlichen logischen
Komplexititsstufen: Bilder einfacher Sachverhalte, Bilder von Ablauf- oder Handlungs-
mustern, Bilder, die Typen von Mustern représentieren, Bilder fiir einfache oder kom-
plexe logische Verhiltnisse zwischen mentalen Bildern etc. Insbesondere interessant ist
dabei der Aspekt der stetigen Umbildung dieser Bilder bzw. Kartographien, der auf das
Moment der Negativitit von Lern- und Bildungsprozessen verweist (Koch 1995; Meyer-
Drawe 2008).

3 Emotionales Lernen und emotionales Umlernen

Lernen muss vor diesem Hintergrund als doppelter Prozess erstens des Erwerbs sol-
cher Strukturen, zweitens aber der emotionalen Bewertung bzw. Umwertung derselben
betrachtet werden. Hierbei kommt der Korper abermals ins Spiel. Denn Emotionen sind,
so Damasio, nichts anderes als ,,eine Reihe von Veranderungen des Kdrperzustandes, ver-
kniipft mit bestimmten Vorstellungsbildern®, die ein bestimmtes System im Gehirn akti-
viert haben (Damasio 2010a, S.201). Diese Veranderungsreaktionen konnen entweder
genetisch vorgegeben (,,primdre Emotionen®, die auf genetisch festgelegte dispositionelle
Reaktionen reagieren) oder aber im Entwicklungs- und Sozialisationsprozess erworben
sein (,,sekundire Emotionen®, die auf erworbenen dispositionellen Reaktionen basieren;
vgl. Damasio 2010a, S. 180 ff.).

Damitist zunéchst festzuhalten, dass ,,emotionales Lernen* als der sozialisatorische Pro-
zess des Erwerbs (jeweils kulturell spezifischer) sekundarer emotionaler Reaktionsmuster
in Bezug auf mentale Bilder verstanden werden muss (auch wenn dieser soziokulturelle
Aspekt in der neurowissenschaftlichen Perspektive Damasios systematisch ausgeblendet
bleibt). Es geht mithin um den erfahrungsbasierten, in der sozialen Interaktion veror-
teten Erwerb emotionalen Wissens als Form praktischen Wissens, wie er insbesondere
in der sozialen Mimesis stattfindet (Gebauer und Wulf 2003). Weiterhin ist damit auch
emotionales Umlernen impliziert, also die Moglichkeit der Anderung der emotionalen
Bewertung mentaler Bilder (mithin also die Anderung derjenigen korperlichen Verinde-
rungsprozesse, die etwa aufgrund bestimmter gemachter Erfahrungen oder mit bestimm-
ten gegenwirtigen Widerfahrnissen einhergehen): Reaktionsweisen konnen mimetisch
tibernommen werden und zuvor erworbene Muster ersetzen; Hexis, Gesten und Bewe-
gungen stellen unmittelbar eine neue korperliche Reaktionsweise dar, die zugleich die
emotionale Reaktion dndert. So etwa bei der mimetischen Ubernahme der elterlichen
Reaktionsweisen auf bestimmte Situationen (z. B. Stress- oder Schreckreaktionen).

Dieses Umlernen ist nota bene nicht in dem Sinne reflexiv, dass der emotionale Prozess
als solcher zum Gegenstand der Erfahrung wird: Es geht nicht um ein anderes Fiihlen der
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Emotion, sondern um eine alternative emotionale Bewertung von Sachverhalten. Daher
ist diese Form emotionalen Lernens nicht mit der ganzen Bandbreite dessen, was sich
unter ,,Bildung der Gefiihle” verstehen liee, gleichzusetzen: Erstens weisen die emo-
tionalen Reaktionsmuster, um die es hier geht, keine reflexive Struktur auf (blofle ,,Ver-
anderungen des Kdrperzustandes, verkniipft mit Vorstellungsbildern® konnen als solche
schwerlich als Medium von Bildungsprozessen dienen). Zweitens geht es hier um ,,Ler-
nen* als Erwerb bzw. Differenzierung oder Anderung von Reaktionsmustern innerhalb
einer gegebenen Rahmung (also etwa um emotionales Lernen innerhalb der gegebenen
kulturellen Formen einer bestimmten Gruppe, eines bestimmten Milieus etc.), nicht aber
um einen reflexiven Prozess, der alte Rahmungen in neuen, iibergreifenden Rahmungen
»aufhebt”, der also Bestehendes, oft krisenhaft, in Frage stellt und alfernative Sicht- und
Handlungsweisen provoziert.

4 Das ,Fiihlen einer Emotion* als Bedingung emotionaler Bildung

Das Fiihlen einer Emotion (,.feeling an emotion*) ist die Erfahrung besagter Verdnde-
rungen in Gegeniiberstellung oder Uberlagerung mit denjenigen Bildern (z.B. visuel-
len Bildern eines Gesichts oder auditiven Bildern einer Melodie), die diese Verdnderung
hervorgerufen haben: ,,That process of continuous monitoring, that experience of what
your body is doing while thoughts about specific contents roll by, is the essence of what
I call a feeling* (Damasio 1994, Chap. 7, Feelings §4). Gefiihle stellen mithin einen par-
allel ablaufenden (Meta-) Prozess dar, der ,.,genauso kognitiv wie jedes andere Wahr-
nehmungsbild und ebenso abhingig von zerebral-kortikaler Verarbeitung wie jede andere
Vorstellung® ist (vgl. Damasio 2010a, S.217f.). Dieses permanente ,,Lesen situati-
ver emotionaler Zustdnde ist ein kognitiver Interpretationsprozess, der zu diesen eine
prinzipielle Distanz herstellt: ,,[...] feeling your emotional states, which is to say being
conscious of emotions, offers you flexibility of response based on the particular history of
your interactions with the environment* (Damasio 1994, Chap. 7, Primary Emotions § 3).

Lernprozesse auf dieser Ebene sind also etwas anderes als Lernprozesse auf der Ebene
der (sekundéren) Emotionen. Das ,,Lesen* der Emotionen stellt eine zweite Ebene der
gefiihlsméfBigen Bewertung von Situationen (oder Elementen von Situationen, Erfah-
rungsgehalten etc.) dar, die nicht zuletzt auch logische Denkprozesse (und mithin im
reduktionistischen Wortsinne ,.kognitives* Lernen) tangiert. Uber die Verkniipfung von
Vorstellungsbildern mit somatischen Zustanden entstehen — und hierbei spielt zum Drit-
ten der Korper eine maf3gebliche Rolle —,,somatische Marker®, die eine fiir Denkprozesse
wesentliche Komplexitatsreduktion ermdglichen, indem Unwesentliches von Wesentli-
chem aufgrund gefiihlsbasierter Entscheidungen getrennt und so erst eine Fokussierung
ermoglicht wird (Damasio 2010a, S.237ff.). Das ,,Sortieren* oder ,,Arrangieren der
immer kontingenten und komplexen mentalen Bilder ist mithin wesentlich eine kor-
per- und gefiihlsbasierte Angelegenheit. Komplexe kognitive Prozesse (Denken, Refle-
xion) sind insofern zugleich auch Prozesse der (unbewusst) korpervermittelten Selektion
,»gefuhlt richtiger™ (vielversprechender, interessanter) Anschlussmoglichkeiten.

Der Korper wird dabei zum buchstéblich ,,bewegten Geddchtnismedium fiir gefiihls-
basierte Entscheidungsprozesse, also fiir Relevanzsetzungen der Welt- oder Situations-
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konstruktion. ,,Bildung der Gefiihle* zielt, wie damit deutlich wird, nicht ausschlieBlich
auf ,,Bildung im Sinne eines ganzheitlich reflexiven Selbstverhéltnisses, sondern sie ist
vielmehr im Sinne komplexer Intuitionen tiberhaupt eine Angelegenheit kreativen Den-
kens, insofern dieses auf kognitiv nicht verfiigbare, ,,abduktive* Schlussformen (Rei-
chertz 2011) abstellt.

Als Lernprozess auf dieser Ebene betrachtet, entspricht das so herausgebildete kor-
perbasierte Gedéchtnis fiir gefiihlsbasierte Entscheidungen zunachst dem, was in Sozio-
logie und Anthropologie als Habitus bezeichnet wird (Bourdieu 1993). Die ,,Lesart* der
Emotionen (die als sekundére bereits Ergebnis von Sozialisationsprozessen sind) setzt
angesichts der Kulturalitit von ,,Geflihl* Sozialisation — im Sinne des Erwerbs kultur-
und milieuspezifischer Deutungsmuster — voraus (etwa auch: literarisch oder medial vor-
gezeichneter Konstruktionen von Liebe, Mitleid, Furcht etc.), die mit entsprechenden
Tragheitseffekten einhergehen, grundsitzlich aber auch transformierbar sind (Krais und
Gebauer 2002; Alkemeyer 2006).

Versteht man unter ,,Bildung® vor diesem Hintergrund, wie auch im Sinne aktueller
Bildungstheorie, den Prozess ,,grundlegender Transformationen der Art und Weise [...],
wie Menschen sich zu sich selbst verhalten™ (Koller 2007, S.50), so lésst sich dieser
transformatorische Gedanke plausibel auch auf Gefiihle in ihrer wie aufgezeigt reflexiven
Struktur beziehen. Mithin ginge es um Transformationen der habitualisierten (verkor-
perten) Deutungsmuster emotionaler Reaktionen. ,Bildung der Gefiihle* ldsst sich vor
diesem Hintergrund als Prozess verstehen, in welchem ein reflexiver Umgang mit den
somatisch fithlbaren ,,Lesarten* emotionaler Reaktionen zu differenzierteren, flexibleren,
adaquateren Einschédtzungen im Hinblick auf (vergangene oder auch zukiinftige) Erfah-
rungen, Situationen, Probleme, Widerfahrnisse etc. fiihrt.

Eine solche Form von Bildung spielt insbesondere dort eine zentrale Rolle, wo emo-
tionale Kommunikation und differenziertes emotionales Verstehen anderer gefordert ist.
Wihrend etwa ein kultur- oder milieuspezifischer emotionaler Ausdruck von entspre-
chend sozialisierten Personen zumeist problemlos decodiert werden kann, ist dies {iber
Kultur- bzw. Milieugrenzen hinweg nicht umstandslos der Fall. Wo die Grenzen dieses
Verstindnisses liegen, ist aber letztlich von pragmatischen Erfordernissen der Situation
abhéngig. In therapeutischen Settings etwa sind sehr komplexe Féhigkeiten des ,,Lesens*
(eigener) emotionaler Reaktionen erforderlich. ,,Bildung der Gefiihle* bedeutet dann,
auch andere Weisen des ,,Fithlens von Emotionen® fithlend verstehen oder zumindest
wahrnehmen zu kdnnen, was ein reflexives Verhiltnis zum eigenen ,,Fiihlen von Emotio-
nen“ zwingend voraussetzt.

Zusammenfassend lassen sich unterschiedliche Komplexitdtsebenen einer ,,Bildung
der Geflihle™ (im weiteren Sinn) unterscheiden:

1. Lernen auf der Ebene der Emotionen als sozialisatorischer Erwerb sekundédrer emoti-
onaler Reaktionen auf mentale Bilder (mentale Reprisentationen von ,,etwas®, seien
es innere oder duflere Wahrnehmungen, Erinnerungen, Vorstellungen etc.).

2. Emotionales Lernen als Umlernen dieser erworbenen emotionalen Reaktionen,
genauer: als Umlernen der emotionalen Bewertung mentaler Bilder, etwa in mimeti-
schen Prozessen.
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3. Lernen auf der Ebene des Gefiihls als Erwerb von (kultur- und milieuspezifischen)
,Deutungsmustern“ emotionaler Lagen im Hinblick auf mentale Bilder durch Sozia-
lisation und Enkulturation.

4. ,Bildung der Gefiihle* als Transformation dieser Deutungsmuster im Sinne einer Dif-
ferenzierung und Flexibilisierung von , Lesarten® emotionaler Reaktionen im Hin-
blick auf mentale Bilder.

5 Strukturebenen von Avatar-Technologien

Fragt man allgemein nach den Bildungspotenzialen von Avataren, so geraten verschie-
dene anthropologische Dimensionen in den Blick: Korperlichkeit und ihre Grenzen,
Geschlecht, Identitdt, Hybriditdt, Selbstfremdheit, Begehren, (Sub-) Kultur werden (je
nach Maflgabe der Komplexitit und Offenheit ihrer technologischen Implementation) in
performativen (artikulativen, kommunikativen und interaktionalen) Praktiken aufgefiihrt
und verhandelt (vgl. Jorissen und Marotzki 2009, S.208 ff.). Dieses Spektrum verdankt
sich wesentlich der (potenziellen) strukturellen Komplexitit von Avatartechnologien,
die auf unterschiedlichen Ebenen zugleich Identifikations-, Hybridisierung- und Distan-
zierungseffekte hervorrufen kdnnen. Nachfolgend sollen zunichst diese Strukturebenen
skizziert werden (vgl. ausfiihrlich: Jorissen 2009b). Im Anschluss werden die oben her-
ausgearbeiteten vier Ebenen emotionaler/gefiihlsbezogener Bildung auf Avatartechnolo-
gien bezogen diskutiert.

Folgende vier Strukturebenen von Avatartechnologien lassen sich (analytisch)
unterscheiden:

1. Szenische Situiertheit. Avatare befinden sich notwendig immer in einer Umgebung,
von der sie zudem diverse technische, kommunikative, soziale und dsthetische Aspekte
»erben® (so etwa die Dimensionalitdt, den grafischen Charakter, die Aktions- und
Interaktionsmoglichkeiten einer digitalen Umgebung). Diese prinzipielle Situiertheit
von Avataren bedeutet in Bezug auf Emotionalitit und emotionale Kommunikation,
dass immer schon ein bestimmtes atmosphdrisches Setting gegeben ist, in dem Ava-
tare auftreten und dessen Teil sie sind. Auch Nutzer von Avataren sind situiert: vor
dem Bildschirm (oder sonstigen Anzeigegerit) mittels mehr oder weniger komplexer
Interface-Technologien (von der Tastatur bis zum interaktiven Headset plus Daten-
handschuh) und zugleich in der virtuellen Umgebung (s.u.). Die in virtuellen Welten
oft gegebene Moglichkeit der weitgehenden Gestaltbarkeit der Umgebung durch die
Nutzer ermoglicht somit also, Stimmungen und Atmosphéaren rdumlich und dinglich
zu artikulieren, was bereits ein in sich reflexiver Prozess ist (zum Begriff der Artiku-
lation und seiner bildungstheoretischen Bedeutung vgl. Jung 2009; Marotzki 2008).
Die in sich differente und hybride (s.u.) Situierung der Nutzer schafft zugleich eine
Distanz zur virtuellen Umgebung, die mit einer Neubewertung des dort gegebenen
Situationstyps und der Verhaltensweisen (s.u., Proteus-Effekt) einhergeht (Abb. 2).

2. Visuelle Artikulation. Avatare werden zumeist von den Nutzern gestaltet (bisweilen
kann auch nur ausgewdhlt werden). Die Angebote variieren in den Dimensionen
der Grundformen (Menschen, Humanoide, Tiere, freie Gestaltungsformen etc.), der
Gestaltungsparameter (typisch etwa: Geschlecht, Korperform, Augenfarbe, Frisur,



The Expression of the Emotions in Man and Avatars 173

Abb. 2: Szene in der Virtuellen Welt ,,Playdo.com*. Typisch fiir Welten mit einer ,,2,5“-Dimensionalitit (iso-
metrische Projektion) ist die leichte Vogelperspektive, aus der der eigene Avatar mit den anderen zusammen
betrachtet wird (entfernt vergleichbar dem Spiel mit einer Puppenstube)

3.

Kleidung etc.) sowie der Freiheitsgrade der Gestaltung (von wenigen Vorgaben bis
hin zu selbst gestaltbaren Korper- und Kleidungsmodulen). Entsprechend stellen sie
visuelle Artikulationen dar, die identititsbezogene Positionierungen und hiufig auch
emotionale Grundstimmungen zum Ausdruck bringen (vgl. Svarog 2007). Der Grad
emotionaler Beteiligung ist dabei wesentlich von den Freiheitsgraden der Gestaltung
abhingig (vgl. Chung und Lee 2008).
Hybride Handlungsstruktur. Avatare filhren standardméBig je definierte Aktionen
aus, die von einfachen Gesten bis zu komplexen Handlungsformen reichen kénnen
(z.B. Wechsel der Korperpositur, blinzeln, lacheln, atmen, gehen, sprechen, tanzen
etc.). Je nach Komplexitit und Machtigkeit des Avatar-Systems bzw. der Virtuellen
Umgebung kann der Avatar aktiv Anteile zu Interaktionen beitragen. Das Ergebnis
ist eine hybride Interaktion, die Nutzeraktionen und Avataraktionen miteinander
verbindet. Da auf dieses Hybrid sowohl andere Nutzer als auch ggf. andere Avatare
(durch programmierte Reaktionen) je reagieren, kommt eine Eigendynamik zustande,
die Nutzer z.T. als Unvorhersehbarkeit, Unkontrollierbarkeit und Autonomie des
Avatars wahrnehmen (Taylor 2002, S.56). Damit kommt zugleich eine fiir diese
medialen Architekturen spezifische Dynamik emotionaler Kommunikation zustande.
In anspruchsvolleren Systemen ist es zudem mdglich, die Gesten nutzerseitig zu
programmieren. Dies ermdglicht kollektive Programmierarbeiten an (sub-) kulturty-
pischen Gesten, die dann quasi als codierte Lesarten emotionaler Zustéinde oder als
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dynamische Auffiihrungen kultureller Auffassungen von Gefiihl im Repertoire der
entsprechenden Virtuellen Welt vorhanden und abrufbar sind.

4. Hpybride Prisenz. Erfahrungsseitig fithrt die hybride Handlungsstruktur zu Présenzer-
fahrungen in virtuellen Umgebungen. Die Avatartechnologie mit ihren an taktil-moto-
rische Interfaces gekoppelten visuell-propriozeptiven Riickmeldungen schreibt sich,
wie Mark B. Hansen aufzeigt, als drittes Element in das Verhéltnis von Koérperschema
und Korperbild ein. Ein solcher ,,body-in-code* (2006, S.20) ist keine informatio-
nelle oder digitale Korperabstraktion, sondern vielmehr ein Korper ,,submitted to
and constituted by an unavoidable and empowering technical deterritorialization*
(ebd.). Fiir Lernen und Umlernen von Emotionen als (wie oben dargelegt) mit Vor-
stellungsbildern verkniipfte Verdnderungen des Korperzustandes sind komplexere
Avatartechnologien aus diesem Grund sehr relevante Phdnomene. Die damit einher-
gehende Erfahrung der ,,Apprisenz® der eigenen Person in der virtuellen Situation
(vgl. Sandbothe 2001, S.200) fiihrt auch zu sozialen Kopréasenzerfahrungen (Petersen
et al. 2002), die allerdings aufgrund ihrer komplex gebrochenen Perspektivitit (Ava-
tar-Nutzer-Hybride sind sichtbar, Nutzer sind unsichtbar, fiihlen sich aber anwesend)
auch eine spezifische Diskontinuitit mit sich bringt, die den Beteiligten nicht unbe-
dingt bewusst ist (Boellstorf 2008, S.130f.) und zu emotionaler Entkopplung oder
auch der Illusion emotionaler Schwingung fiihren kann (vgl. D*Aloia 2009).

6 Fazit: Emotionales Lernen und transformative Bildung der Gefiihle im Kontext
von Avatar-Technologien

Im Anschluss an die im vorangehenden Abschnitt herausgearbeiteten vier Ebenen emo-
tionalen Lernens und gefiihlsbezogener Bildung sowie an die oben vorgestellten Struktur-
aspekte von Avataren lassen sich nun unterschiedliche Ebenen und Aspekte von Emotion
und Gefiihl im Kontext von Avatartechnologien darstellen.

6.1 Avatare und sekundire Emotionen: Emotionale Kommunikation und emotionales
,,Um-lernen*

Die Féhigkeit von Avataren zur emotionalen ,,Performance* hat ein breites Anwendungs-
feld emotionaler Kommunikation hervorgebracht. Im Zusammenhang mit Mdglichkeiten
automatisierter Erkennung emotionaler Ausdriicke seitens der Klienten etwa per Webcam
sollen in e-Learning, Gamedesign oder auch e-Business die entsprechenden ,,emotiona-
len“ Reaktionen der ,,Dienstleistungs-Avatare* addquater — und dies bedeutet: persua-
siver — gestaltet werden (vgl. etwa Barbat und Cretulscu 2003; Karpouzis et al. 2003;
Ortiz et al. 2009). Unter Aspekten des ,,emotionalen Lernens* liegen die Lerneffekte eher
auf Seiten der angewandten Forschung. Ein emotionales Zu- oder Umlernen der Nutzer
spielt de facto dabei keine Rolle, denn das Ziel moglichst universal einsetzbarer emotio-
nal kommunizierender Agenten hebt auf Effizienz ab und versucht entsprechend, Lern-
kurven der Nutzer weitestgehend zu vermeiden.

Aufschlussreicher in dieser Hinsicht ist der Einsatz von Avataren in der sozialpsy-
chologischen Emotionsforschung. Wie die Stanforder Forschergruppe um Nick Yee und
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Jeremy Bailenson in einer Reihe von experimentellen Studien aufgezeigt hat, zeigen Nut-
zer-Avatar-Hybride signifikant andere Verhaltensweisen als die Nutzer selbst, wiahrend
jedoch in virtuellen Settings grundsitzlich gleiche soziale Normen gelten wie im ,,real
life* (Yee et al. 2007). Dieser ,,Proteus-Effekt (Yee 2007) duBert sich etwa darin, dass
mit attraktiven, gro3en Avataren versehene Nutzer sich im Vergleich zu solchen mit klei-
nen unattraktiven Avataren erheblich enger an andere Avatare heranstellen, diese in Spie-
len signifikant hiufiger zu iibervorteilen versuchen etc. (die Mitwirkenden sahen dabei
immer nur denselben neutralen Avatar des Probanden, so dass ein Interaktionseffekt aus-
geschlossen wurde).

Insofern also Nutzer-Avatar-Hybride unmittelbar andere Verhaltensweisen zeigen, lie-
gen entsprechende Potenziale emotionalen Lernens und Umlernens auf der Hand, die ent-
sprechend im Rahmen therapeutischer Settings Anwendung finden (vgl. etwa Fabri et al.
2007; Konstantinidis et al. 2009).

6.2 Kollektive Artikulation von Gefiihlsausdruck und artikulative Bildung der Gefiihle

Um mit den Grenzen zu beginnen: Sicherlich ist nicht zu erwarten, dass sich durch bloBe
Verwendung von Avatar-Technologien umfassende Transformationen habitualisierter
emotionaler Deutungsmuster ereignen, wie sie oben in einem anspruchsvollen Sinn als
,Bildung der Gefiihle* dargelegt wurden. Es wire bemerkenswert, wenn solche nicht
leicht ansprechbaren Prozesse, die etwa Gegenstand psychotherapeutischer Ausbildung
und professioneller Reflexion und Ubung sind, sich auf diesem Wege allein erreichen
lieBen. Auf medialer Seite spricht dagegen insbesondere der Umstand, dass gerade die
komplexeren Virtuellen Welten dreidimensional gestaltet sind, so dass Nutzer ihren eige-
nen Avatar in aller Regel von hinten sehen (s.Abb. 1). Damit wird der fiir emotionale
Kommunikation wichtige mimische Ausdruck nicht visuell riickgemeldet: Es kommt zu
einer Diskontinuitit zwischen den eigenen Emotionen und dem Ausdruck des Avatars.
Damit aber kommt es auch zu einer Entkopplung und Verselbstindigung der emotionalen
Kommunikation zwischen den beteiligten Avatar-Nutzer-Hybriden, die mit den emotio-
nalen Lagen der Nutzer nur vermittelt zusammenhéngen.

Die Bedeutung dieser Entkopplung erschlieft sich in einer defizittheoretischen Lesart
allerdings nur bedingt. Entkopplungen beinhalten Potenziale fiir neue Kopplungen, und
moglicherweise losere Kopplungen, die Options- und Gestaltungsrdume erdffnen und
in dieser Hinsicht durchaus Potenziale aufweisen. Vor diesem Hintergrund lassen sich
abschlieBend folgende Bildungsaspekte hervorheben:

Sozialitdt: Gerade aufgrund der besagten Entkopplung koénnen in virtuellen Welten
sehr leicht positive emotionale Atmosphéren entstehen, die, wie bei jeder anderen sozia-
len Situation, auf die Nutzer zurtickwirken und ihre emotionale Lage verdndern. Virtuelle
Welten sind daher oft ein Ort, an dem soziale Rituale (insbesondere Feste) eine grof3e
Rolle spielen: sie erzeugen dann iiber Atmosphéren und positiven emotionalen Ausdruck
der Avatare ein Angebot emotionalen Anschlusses, das zugleich auf realweltliche Situa-
tionen Bezug nimmt und diese verandert oder sogar verfremdet. Dies ermdglicht andere
Modi der Teilnahme in virtuellen Situationen, aber potenziell auch einen reflexiven
Blick auf kollektives ,,Emotionsmanagement™ in ritualisierten realweltlichen Situationen
(Abb.3).
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Abb. 3: Eine Party in der Virtuellen Welt ,,SecondLife.com*: Die Avatare fithren Tanzbewegungen aus — ent-
weder je individuell (nutzergesteuert), oder bisweilen auch zentral gesteuert, wodurch koordinierte Gruppen-
tinze ermoglicht werden

Distanz und Reflexivitdt: Die Entkopplung von korperlicher emotionaler Reaktion und
dem relativ standardisierten Ausdruck der Avatare bewirkt auf dhnliche Weise Entfrem-
dungseffekte: Der artifizielle Ausdruck erscheint als Meta-Inszenierung von Gefiihls-
ausdriicken. Er ist immer schon eine Interpretation, die als solche den reflexiven Blick
provoziert. Was als Gefiihlsausdruck angemessen oder weniger angemessen, artifiziell
oder natiirlich, authentisch oder iibertrieben, subtil oder kitschig oder gendernormierend
ist, wird zugleich mimetisch nachvollziehbar wie auch reflexiv hinterfragbar.

Artikulation: Ein bildungstheoretisch sehr spannender Aspekt liegt in der Moglichkeit
individueller und kollektiver emotionaler Artikulation. In komplexen Welten wie Second
Life kann emotionaler Ausdruck nicht nur per Interface ausgeldst werden, sondern auch
nutzerseitig per ,,Scriptsprache programmiert werden. Nutzer konnen eigene Gesten und
Mimiken ,,schreiben®, und somit auch ihre eigenen emotionalen Ausdriicke generieren,
die wiederum Gegenstand sozialer Aushandlung sind, so etwa durch direkte Riickmel-
dung und netzwerkméBige Verbreitung (Gesten werden von anderen in ihr Ausdrucksre-
pertoire iibernommen). Durch die Moglichkeit kollektiver Bearbeitung (Erstellung eines
subkulturell identifikationsfiahigen Repertoires an Gesten und Gefiihlsausdriicken) kon-
nen schlieBlich eigene (Sub-) Kulturen gestischen und emotionalen Ausdrucks entstehen.
Beide, individuelle wie kollektive Artikulation, sind per se zugleich reflexive und soziale
Formen der Auseinandersetzung mit Gefiihlen und ihrem Ausdruck.



The Expression of the Emotions in Man and Avatars 177

Literatur

Alkemeyer, T. (2006). Lernen und seine Korper. Habitusformungen und -umformungen in Bil-
dungspraktiken. In B. Friebertshduser, M. Rieger-Ladich, & L. Wigger (Hrsg.), Reflexive
Erziehungswissenschaft. Forschungsperspektiven Im Anschluss an Pierre Bourdieu (S.110—
141). Wiesbaden: VS Verlag fiir Sozialwissenschaften.

Barbat, B. E., & Cretulscu, R. (2003). Affordable Affective Avatars. Persuasion, Emotions and
Language(s). Proc. of the 1st Balkan Conference in Informatics (BCI’2003).

Bateson, G. (1985). Die logischen Kategorien von Lernen und Kommunikation. In G. Bateson
(Hrsg.), Okologie des Geistes. Anthropologische, psychologische, biologische und epistemolo-
gische Perspektiven (S.362-399). Frankfurt a. M.: Suhrkamp.

Ben-Ze'ev, A. (2004). Love online: Emotions on the internet. Cambridge: Cambridge University
Press.

Bohme, H. (1997). Gefiihl. In Ch. Wulf (Hrsg.), Vom Menschen. Handbuch Historische Anthropo-
logie (S.525-548). Weinheim: Beltz.

Boellstorf, T. (2008). Coming of age in second life. Princeton: Princeton University Press.

Bourdieu, P. (1993). Sozialer Sinn. Kritik der theoretischen Vernunft. Frankfurt a. M.: Suhrkamp

Chung, S., & Lee, J. J. (2008). Avatar customization and emotions in MMORPGs. In H. Prendinger,
J. Lester, & M. Ishizuka (Hrsg.), Proceedings of intelligent virtual agents (IVA 2008), LNAI
5208 (S.479-480). Berlin: Springer.

Damasio, A. R. (1994). Descartes’error: Emotion, reason and the human brain. London: Vintage.

Damasio, A. R. (2009). Ich fiihle, also bin ich. Die Entschliisselung des Bewusstseins. Berlin: List.

Damasio, A. R. (2010a). Descartes’ Irrtum. Fiihlen, Denken und das menschliche Gehirn. Berlin: List.

Damasio, A. R. (2010b). Self comes to mind. Constructing the Conscious Brain. London: William
Heinemann.

d‘Aloia, A. (2009). Adamant bodies. The avatar-body and the problem of autoempathy. £|C Serie
Speciale, 111(5), 51-56.

Darwin, C. (1872). The expression of the emotions in man and animals. London: Murray.

Fabri, M., Awad Elzouki, S. Y., & Moore, D. (2007). Emotionally expressive avatars for chatting,
learning and therapeutic intervention. In J. Jacko (Hrsg.), Human-computer interaction, Part
11, HCII 2007, LNCS 4552. Berlin: Springer, S.275-285.

Gebauer, G., & Wulf, C. (2003). Mimetische Weltzugdnge. Soziales Handeln — Rituale und Spiele —
dsthetische Produktionen. Stuttgart: Kohlhammer

Gerhards, J. (1988). Soziologie der Emotionen. Fragestellungen, Systematik und Perspektiven.
Miinchen: Juventa.

Hansen, M. B. (2006). Bodies in code. Interfaces with digital media. New York: Routledge.

Jorissen, B. (2009a). Strukturale Ethnografie Virtueller Welten. In P. Grell, W. Marotzki, H. Schel-
howe (Hrsg.), Neue digitale Kultur- und Bildungsrdume. Wiesbaden: VS-Verlag, S.119-143.

Jorissen, B. (2009b). Avatar. In G. Mertens, U. Frost, W. Bohm, V. Ladenthin (Hrsg.), Handbuch
der Erziehungswissenschaft. Bd. I1I/2: Umwelten. Bearbeitet von N. Meder/C. Allemann-Ghi-
onda/U. Uhlendorff/G. Mertens. Paderborn: Schoningh, S.977-991.

Jorissen, B., & Marotzki, W. (2009). Medienbildung — eine Einfiihrung. Theorie — Methoden — Ana-
lysen. Bad Heilbrunn.

Jung, M. (2009). Der bewusste Ausdruck. Berlin: de Gruyter.

Kant, I. (1983a). Werke. v. W. Weischedel (Hrsg.), Bd. 3/4: Kritik der reinen Vernunft. Darmstadt:
Wiss. Buchges.

Kant, I. (1983b). Werke.. v. W. Weischedel (Hrsg.), Bd. 8: Kritik der Urteilskraft. Darmstadt: Wiss.
Buchges.

Karpouzis, K., Raouzaiou, A., & Kollias, S. (2003). “Moving” Avatars: Emotion Synthesis in Vir-
tual Worlds. Proceedings of the International Conference on Human-Computer Interaction,
Crete, Greece, July 2003.



178 B. Jorissen

Koch, L. (1995). Bildung und Negativitit. Weinheim: Dt. Studien-Verlag.

Koller, H.-C. (2007). Bildung als Entstehung neuen Wissens? Zur Genese des Neuen in transforma-
torischen Bildungsprozessen. In H.-R. Miiller, & W. Stravoravdis (Hrsg.), Bildung im Horizont
der Wissensgesellschaft (S.49-66). Wiesbaden: VS Verlag fiir Sozialwissenschaften.

Konstantinidis, E. 1., Hitoglou-Antoniadou, M., Luneski, A., Bamidis, P. D., & Nikolaidou, M.
M. (2009). Using Affective Avatars and Rich Multimedia Content for Education of Children
with Autism. In: Proceedings of the 2nd International Conference on PErvasive Technolo-
gies Related to Assistive Environments (PETRA *09). ACM, New York, NY, USA, Article 58.
DOI=10.1145/1579114.1579172 http://doi.acm.org/10.1145/1579114.1579172

Krais, B., & Gebauer, G. (2002). Habitus. Bielefeld: transkript.

Marotzki, W. (1990). Entwurf einer Strukturalen Bildungstheorie. Biographietheoretische Ausle-
gung von Bildungsprozessen in hochkomplexen Gesellschaften. Weinheim: Dt. Studien-Verlag.

Marotzki, W. (2003). Online-Ethnographie — Wege und Ergebnisse zur Forschung im Kulturraum
Internet. In B. Bachmair,P. Diepold, C. de Witt (Hrsg.), Jahrbuch Medienpddagogik 3. Opla-
den Leske + Budrich, S. 149-165.

Marotzki, W. (2008). Weisen der Artikulation in bildungstheoretischer Perspektive am Beispiel von
Web 2.0 Phianomenen. In C. Schachtner, A. Hober (Hrsg.), Learning Communities. Das Inter-
net als neuer Lern- und Wissensraum (S.57-70). Frankfurt a. M.: Campus-Verlag

Meyer-Drawe, K. (2008). Diskurse des Lernens. Miinchen: Fink.

Nohl, A.-M. (2011). Pddagogik der Dinge. Bad Heilbrunn: Klinkhardt.

Ortiz, A., Oyarzun, D., & del Puy Carretero, M. (2009). ELEIN: E-learning with 3D interactive
Emotional agents. In M. Chang, R. Kuo,G.-D Chen, & M. Hirose (Hrsg.), Learning by playing.
game-based education system design and development. lecture notes in computer science vol.
5670, 2009 (S.294-305). doi: 10.1007/978-3-642-03364-3.

Petersen, A., Bente, G., & Kriamer, N. C. (2002). Virtuelle Stellvertreter: Analyse avatar-vermit-
telter Kommunikationsprozesse. In G.Bente, N. C. Krdamer, & A. Petersen (Hrsg.), Virtuelle
Realitdten (S.227-253.). Gottingen: Hogrefe, Verl. fiir Psychologie.

Reichertz, J. (2011). Abduktion: Die Logik der Entdeckung der Grounded Theory. In G. Mey, & K.
Mruck (Hrsg.), Grounded theory reader (S.279-297). Wiesbaden: VS, Verl. fiir Sozialwiss.

Sandbothe, M. (2001). Pragmatische Medienphilosophie. Grundlegung einer neuen Disziplin im
Zeitalter des Internet. Weilerswist: Velbriick Wiss.

Svarog, F. (2007). Avatar expression. Second life portraits. http://www.lulu.com/product/paper-
back/avatar-expression/885544. Zugegriffen: 1. April 2012.

Taylor, T. L. (2002). Living digitally: Embodiment in virtual worlds. In R. Schroeder (Hrsg.), The
social life of avatars (S.40-62). London: Springer.

Yee, N. (2007). The proteus effect. The effect of transformed self-representation on behavior. http://
vhil.stanford.edu/pubs/2007/yee-proteus-effect.pdf. Zugegriffen: 19. Okt. 2007.

Yee, N., Bailenson, J. N., Urbanek, M., Chang, F., Merget, D. (2007). The unbearable likeliness of
being digital. nonverbal norms in online virtual environments. http://www.nickyee.com/pubs/
Yee,%20Bailenson,%20Urbanek,%20Chang%20&%20Merget%20-%20SL%20Non Verbal.
pdf. Zugegriffen: 19. Okt. 2007.

Benjamin Jorissen, Dr. phil., Akad. Rat am Institut fiir Pddagogik der Friedrich-Alexander-Uni-
versitdt Erlangen-Niirnberg. Arbeitsschwerpunkte: Theorie und Methoden der Medienbildung,
Theorien und Probleme der Identitdt, Historische Anthropologie, qualitative Bildungs- und Sozial-
forschung. Letzte Publikationen: Raum, Zeit, Medienbildung. Untersuchungen zu medialen Verdn-
derungen unseres Verhiltnisses zu Raum und Zeit (VS-Verlag 2012, Hrsg. zus. m. C. Bukow und J.
Fromme); Schliisselwerke der Identitétsforschung (VS-Verlag 2011, Hrsg. zus. m. J. Zirfas).



	The expression of the emotions in man and avatars: on the “education of emotions” in virtual environments
	Zusammenfassung:
	Abstract:
	1 Die Reflexivität des Gefühls und die „Bildung der Gefühle“
	2 Verkörperte „mentale Bilder“ als Grundelement aller mentalen Prozesse
	3 Emotionales Lernen und emotionales Umlernen
	4 Das „Fühlen einer Emotion“ als Bedingung emotionaler Bildung
	5 Strukturebenen von Avatar-Technologien
	6 Fazit: Emotionales Lernen und transformative Bildung der Gefühle im Kontext von Avatar-Technologien
	6.1 Avatare und sekundäre Emotionen: Emotionale Kommunikation und emotionales „Um-lernen“
	6.2 Kollektive Artikulation von Gefühlsausdruck und artikulative Bildung der Gefühle

	Literatur

