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Kristina Fleder

Kleider machen Avatare. Das Spiel mit der Mode.

In Gottfried Kellers Erzéhliung Kleider machen Leute wird bereits dentlich, welchen
Einfluss Kleidung anf die dufSere Erscheinung haben kann. Inwiefern bestebt ein 1 er-
hdltnis zwischen Mode und Avataren, die in unserer Gesellschaft einen immer grifSeren
Stellenwert erlangen? Nambafte Modemarken kreieren Kleidungsstiicke fiir virtuelle
Computerspielheldlnnen. Demgegeniiber stehen Avatare, die in Zeiten der Pandemie
als Models auf demr Lanfsteg performen bzw. sich seit Jabren in den sozialen Medien
als virtuelle Influencer unter anderem fiir Modemarken présentieren.

Folgende Definition von Valeska Liibke verdeutlicht, was unter einem
Avatar verstanden werden kann:

Avatare bezeichnen grafische Verkérperungen im virtuellen Raum.
Der Begriff »Avatar« lisst sich etymologisch auf die hinduistische
Philosophie zurtckfihren, in welcher er die Herabkunft gottlicher
Wesen bzw. die Verkérperung des gottlichen Willens im irdischen
Leben bezeichnet. [...] Es ist nachvollziehbar, dass Avatare des-
wegen als »posthumane Verkdrperungen« gehandelt werden. !

Laut Liibke liegt zudem eine Differenzierung des Geschlechtes vor, da die
virtuellen Kunstfiguren in ihrer minnlichen und weiblichen Darstellung
tberwiegend stereotypisiert werden. Mannliche Spielavatare treten mit ei-
ner Gesichtsbehaarung wie Birten oder stark definierten Muskeln und
weibliche meist mit Dekolletee, Busen bzw. auch geschminkt auf. Die
weiblichen Avatare werden in ihrer Gestaltung an die Sichtweise des
minnlichen Spielers angelehnt. Der Kleidung kann auch im Spiel eine
grof3e Bedeutung zugeschrieben werden, denn sie ist nach dem Philoso-
phen Marshall McLuhan ein Medium, eine Erweiterung des Korpers. Klei-
dung ist eine zweite Haut, die Schutz gewihren soll. Auch Carl Fliigel fithrt
in seiner Schrift Psychologie der Kleidung die Grundfunktion der Kleidung an,

U Valeska Liibke: CyberGender: Geschlecht und Korper im Internet. Konigs-
tein/Taunus 2005, S.76.
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nimlich den Kérper vor Verletzungen bzw. physischen und psychischen
Angriffen zu schiitzen.? Kleidung weiblicher Avatare ist meist dysfunkti-
onal — die Riistung beispielsweise bedeckt meist nicht den ganzen Kérper
— im Gegensatz zu der von minnlichen Helden.

Es wird zwischen zwei Arten hinsichtlich der Gestaltbarkeit eines Ava-
tars unterschieden. Bei den offenen kann der Spielende seinen Charakter,
die KérpergroBie, Haare und Gesicht sowie das Geschlecht, ob miénnlich,
weiblich, neutral oder androgyn wihlen, beispielsweise in dem Videospiel
Second Life. Die geschlossenen Avatare sind von Spielbeginn an sowohl
in ihrem duferlichen Erscheinungsbild als auch in ihren Eigenschaften
vorbestimmt.3 Im Kontext meines Themas sind die geschlossenen Avat-
are von grofler Bedeutung. Neben der weltbekannten Computerspielpro-
tagonistin Lara Croft aus der Tomb Raider Reihe fungieren der Marc Cain
Fashionfilm How wonderful mit dem virtuellen Model Zoe sowie Insta-
gram Influencerlnnen wie Lil Miquela und Blawko22 als Beispiel.

Tomb Raider erlangt auB3erhalb der Computerspielszene weltweit grof3e
Bertihmtheit, weswegen Lara Croft medientibergreifend sowohl in Fil-
men, Werbung, Popmusik und in der Modebranche erscheint. Die virtu-
elle Heldin besitzt ihre eigene Modemarke und unterschiedliche Designer
haben Outfits fiir sie kreiert. Zum Beispiel hat Gucci einen Bikini entwor-
fen, den sie im Lara Croft Magazin trigt.* Auch andere Computerspiele —
Riot Games mit Louis Vuitton — kollaborieren mit Modemarken. Im Jahr
2019 erschien z.B. die limitierte Louis Vuitton x League of Legends Kol-
lektion. Welchen Stellenwert nimmt die Mode in diesem Zusammenhang
ein?

Laut Gertrud Lehnert besteht ein untrennbarer Zusammenhang zwi-
schen Mode und Geschlecht. Kleidung steht in enger Beziehung zum
Kérper, da diese die Erhaltung der Geschlechterdichotomie beeinflusst.
Erst durch die Kleidung werden dem Kérper bestehende Gendernormen
zugeschrieben:>

2 Clemens Rathe: Die Philosophie der Oberfliche: Medien- und kulturwissenschafiliche
Perspektiven anf Auferlichkeiten und ibre tiefere Bedentnng. Bielefeld 2020. S. 143.

3 Ebd, S. 171f.

4 Manuela Barth: LaraCroft:ism. Kunstraum Munchen. Miinchen 1999, S. 12ff.

5 Gertrud Lehnert/Matia, Weilandt: Is# Mode queer?: Nene Perspektiven der Modefor-
schung. Bielefeld 2016. S. 19ff.
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[...] eine Amalgamierung von Kérper und Kleid zu einer Einheit,
die mehr ist als die Summe ihrer Teile (vgl. Lehnert 2013), sich also
weder nur im Rekurs auf den biologischen Korper (als dem ver-
meintlich >Eigentlichens, >Natirlichenq noch nur in Bezug auf die
Kleidung (als der vermeintlichen >Oberflichec oder auch der »zwei-
ten Haut) verstehen lisst. Der Modekorper ist vimmer ein hybrider
Kérper und manchmal auch ein Kunstkérper« (Lehnert 2013, 52),
der eigenstindige Formen hat und eigene Rdumlichkeiten, Kérper-
gefiihle und Bewegungsformen besitzt bzw. hervorbringt.t

Fir Petra Leutner ist die Sprache der Mode das Verbergen und Entbl6Sen.
Demnach betont enge Kleidung bewusst bedeckte Korperteile und deutet
eine Entbl6Bung an, was sich auf Lara Crofts durchwegs figurbetonten
Outfits Gbertragen lisst. Erotik wird durch die bewusste Zusammenstel-
lung der Kleider erzeugt. Die sexuelle Anziehungskraft bezieht sich ledig-
lich auf die heterosexuelle Verfithrung und erst die Kleidung bzw. das
Entkleiden des Korpers sorgt fiir diese Anziehungskraft.” Es gibt laut
Leutner vier Arten von erotischen Inszenierungen:

1. die Verrdumlichung durch Falten oder Drapage, bei der eine ge-
heimnisvolle Tiefendimension auf der Oberfliche des Korpers
entsteht, sowie im Gegensatz dazu die am Kérper anliegende Enge
(hier geht es jeweils um Andeutungen der EntbléBung), 2. Offnun-
gen der textilen Hillen, die fiktiv und ornamental, aber auch real
und funktional sein kénnen, wie Offnungen mit Rei3verschliissen
oder Knépfen, aber auch Ausschnitte oder Schlitze, die entbl6Ben
und mit einer Fixierung der Aufmerksamkeit auf eine bestimmte
Korperpartie einhergehen, 3. den Einsatz von Hautténen, die das
eigentlich verdeckte farblich nachahmen, wobei auch Fotos von
nackter Haut auf Kleidern sich solcher Mimikry bedienen, 4.
Transpatenz, die die Einbildungskraft anregt und die Steigerung
des Physischen mit sich bringt.?

¢ Ebd,, S. 19.

7 Rainer Wentich: Die Medialitit der Mode: Kleidung als kulturelle Praxis; Perspektiven
fiir eine Modewissenschaft. Bieleteld 2015, S. 326ff.

8 Ebd,, S. 327.
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Lara Croft wird nicht nackt gezeigt, aber durch ihre knappen Outfits, bei-
spielsweise das schwarze enge Abendkleid oder der Taucheranzug mit
dem tiefen Ausschnitt (Tomb Raider: Underworld, 2008) sowie ihre Jacken —
die leicht geoffnete Lederjacke — werden ihre Figur und ihr Dekolletee
stark betont. In der neuen Tomb Raider Trilogie ist der Beigeton Laras
langer Hose an ihre Hautfarbe angelehnt. Demzufolge unterliegt ihre Klei-
dung nach Leutners Kriterien einer erotischen Inszenierung. Durch die
Figur und den Outfits der Abenteuerheldin werden ihre weiblichen Attri-
bute in den ilteren Spielversionen stirker hervorgehoben.

Demgegeniiber stehen die neueren Spiele, denn Lara trigt Kleidung,
die ihrer Umgebung angepasster ist und ihren Korper weniger in den Vor-
dergrund stellt. Anstelle der kurzen Shorts kann der Spieler eine lange
Cargo - Hose auswihlen, die in der Gesellschaft nicht mehr nur mit Ménn-
lichkeit assoziiert wird. Laras Kleidungsstiicke und Ausriistung sind so-
wohl minnlich als auch weiblich konnotiert und kann als Grenziiber-
schreitung bzw. Auflésung bezeichnet werden. Die Lederjacke, die Stiefel,
ihre Waffen und das Motorrad stehen ihren femininen Outfits gegeniiber:
bauchfreies Tanktop, kurze Hotpants, schwarzes Abendkleid, knapper
Taucheranzug. Dadurch wird die binire Geschlechterdichotomie wegen
der Abweichung und Mischung Laras Geschlechtsidentitit aufgelést.”?

Nicht nur die Ansitze aus der Modewissenschaft lassen sich auf die
Kleidungsstiicke der Computerspielprotagonistlnnen tibertragen, sondern
auch die Avatare etablieren sich fortwihrend in der Modewelt. Marc Cains
neuer Fashion Film ,,How Wonderful® zur Saison Herbst/Winter 2021,
der auf der Fashion Week Berlin gezeigt und live gestreamt wurde, vereint
bewusst zwel Welten, Fiktion und Realitat, Natur und Technologie. We-
gen der Coronakrise entstand dieser Fashionfilm mit lissigen Looks zum
Thema Sehnsucht und Natur. Im Mittelpunkt stehen die Gegensitze. Die-
ser Kontrast spiegelt sich bei der Verwendung bzw. Verarbeitung der Ma-
terialien wider. Reale Models und Avatare begegnen sich und interagieren
miteinander. Auf der offiziellen Marc Cain Website steht:

Der Fashion Film lebt vom Spiel mit Kontrasten und Gegensit-
zen. Analog und digital. Natur und Stadt. Flauschige und glatte Ma-
terialien. Dynamik entsteht durch schnelle Schnitte und

o Birgit Richard: Sheroes: Genderspiele im virtuellen Raum. Bielefeld 2004. S. 100, S.
87ff.
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Perspektivwechsel. Mit im Mittelpunkt steht die Begegnung von
Model und Avatat: Dieses Aufeinandertreffen erscheint selbstver-
stindlich und ldsst die analoge und die digitale Welt miteinander
verschmelzen. [...] Avatare haben ihren Eroberungszug durch die
Modewelt lingst angetreten. Sie spiegeln den Zeitgeist der Gesell-
schaft wider, hin zur digitalen Transformation. Eines der wichtigs-
ten Ziele und Herausforderungen ist es aber auch hier, Avatare zu
emotionalisieren. Das gelingt dadurch, dass Avatare nicht nur kre-
iert, sondern zum Leben erweckt werden: durch die Optik, durch
Bewegung und eine personalisierte Gestaltung.!0

Bei den virtuellen Models handelt es sich um Anna, Paula und wie bereits
erwihnt Zoe, die iiber einen eigenen Instagram Account namens Zoe Dvir
mit mehreren Zehntausend Followern verfligt. Dort postete sie unter an-
derem Backstage Hindriicke der Fashionshow. Neben den genannten Mo-
dels gibt es bereits einige weitere Avatare, die sich in den sozialen Medien
prisentieren und teilweise nur bei genauer Betrachtung ihrer Fotos er-
sichtlich wird, dass es sich um keine echten Menschen handelt, was zur
Téuschung fithrt. Aufgrund der gro3en Reichweite kooperieren namhafte
Modemarken und Designer mit den virtuellen Kunstfiguren.

Lil Miquela, 19 und Wohnort in LA, beispielsweise hat mittlerweile 3
Millionen Follower auf Instagram und einen eigenen YouTube Channel
mit Uber Zweihunderttausend Abonnenten. Seit 2016 gibt es Lil und sie
gilt als eine der ersten virtuellen Influencerinnen. Das virtuelle Model ist
nicht nur auf vielen Cover verschiedenster Magazine abgebildet, auf
Fashion Weeks vertreten, sondern auch das Kampagnengesicht grofer
Marken und hat dariiber hinaus ihren eigenen Song verdffentlicht. Des
Weiteren tritt sie in einem Calvin Klein Werbungspot mit Bella Hadid auf.
Mittlerweile gibt es einige weibliche virtuelle Models. Einer der bekann-
testen Minnermodels ist Blawko22 bzw. Ronald F. Blawko, der Uberwie-
gend urbanen Streetwear Style trigt. Sein Markenzeichen ist die Maske, die
er im Gesicht trigt. Nicht nur auf Instagram, sondern wie bereits erwihnt

10 MarcCain: ,,How wonderful”. MarcCain. https://www.marc-cain.com/Inspi-
ration/Specials/How-Wonderful /#, 06.11.2021 (zit. 07.11.2021).
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ist er wie einer seiner Freundinnen Lil Miquela auch auf YouTube aktiv.
Auf seinem Kanal gibt er Tipps zu unterschiedlichen Themen.!!

Folglich werden Avatare sowohl in den sozialen Medien als auch in der
Werbe- und Modebranche immer prisenter und hiufiger eingesetzt, einer-
seits wegen ihres enormen Arbeitspensums, ihrer Wandelbarkeit und an-
dererseits aufgrund ihrer groflen Fangemeinschaft. Auf Titelseiten der
Vogne, Harpers Bazar oder 1Vanityfair tinden sich immer hiufiger virtuelle
Models. Scharf wird kritisiert, dass es sich um eine tiuschende Ahnlichkeit
zum menschlichen Abbild handelt. Jedoch existiert in der Modewelt durch
die bearbeiteten Fotos stets Kiinstlichkeit.!? Somit gibt es nicht nur Mode
fur Avatare, sondern auch immer mehr Avatare in der Mode.

11 Vgl. Olivier Billon: ,,Our top 5 Virtual Influencers in 2020”. Mediun.
https://medium.com/ykone/our-top-5-virtual-influencer-in-2020-
1ede9763¢be9, 06.11.2021(zit. 07.11.2021).

12 Vgl. Andrea Bornhauser: ,,Sind Avatars die Supermodels der Zukunft?”. Be/e-
vue. https:/ /bellevue.nzz.ch/mode-beauty/avatars-als-supermodels-der-zu-

kunft-1d.1369920, 06.11.2021 (zit. 07.11.2021).




