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Avatare: Parasoziale Beziehungen
zu virtuellen Akteuren

Tilo Hartmann / Christoph Klimmt / Peter Vorderer

Mit der Verbreitung interaktiver Medienangebote sind auch virtuelle Charaktere, so
genannte Avatare, entstanden. Avatare arbeiten zum Beispiel als automatische Assisten-
ten auf Internetseiten. Andere werden zu virtuellen ,, Stars“ aufgebant, die in verschie-
denen Medien erscheinen. Der Beitrag stellt das Phinomen ,, Avatare “ vor und diskutiert
die Frage, wie sie von Mediennutzer/innen wahrgenommen werden. Dabei wird aunf das
Konzept der pamsozmlen Beziehungen von Horton & Wobl zuriickgegriffen. Anschlie-
flend werden zwei voneinander unabhingig durchgefiibrte Befragungsstudien vorge-
stellt, welche die Art und das AusmafS der parasozialen Bindungen zwischen Medien-
nutzer/innen und verschiedenen Avataren beleuchten. Vor dem Hintergrund dieser
Ergebnisse und der prognostizierten Evolution virtueller Akteure werden abschliefSend
Desiderata fiir die kiinftige medien- und kommunikationswissenschaftliche Forschung
diskutiert.

1. Avatare - die Bewohner der digitalen Welt

Wer heute im Internet surft, Virtual-Reality-Umgebungen aufsucht oder Computer-
spiele spielt, trifft immer hiaufiger auf kinstliche Personen, die sich als ,,Assistenten®,
,Freunde“ oder ,Stellvertreter” anbieten. Die Rede ist von ,,Avataren“. Urspriinglich
stammt der Begriff ,,Avatar® aus dem Sanskrit und bezeichnet eine Gottheit, die sich
vortibergehend zu den Menschen herabgelassen hat (Klussmann, 2000). Im Kontext der
Neuen Medien wurde er durch den Science-Fiction-Roman ,,Snowcrash® von Neal Ste-
phenson (1995) populir, in dem Begegnungen in virtuellen Raumen mit Hilfe von Ava-
taren, ,Stellvertretern® im Netz, stattfinden. So stand der Begriff ,, Avatar® zunachst aus-
schliefflich fiir grafische Reprisentationen von Nutzern in Chat-Rooms (Trzka, 1998),
Multi-User-Dungeons (MUDs; vgl. Krotz, 1996), Online-Spielen (Schmidt, 1998) und
Virtual-Reality-Umgebungen (Ueberhorst, 1995). Entsprechend definiert Déring
(1999, S. 98) Avatare als ,,Stellvertreter, virtuelle Reprasentanten der materiegebundenen
Wesen, die sie ins Leben gerufen haben®.

Im Zuge der technischen Weiterentwicklung interaktiver Medien, insbesondere von
Computerspielen und dem World Wide Web, entstanden in den vergangenen Jahren je-
doch auch neue Formen von Avataren (vgl. Abbildung 1). Thre Evolution vollzog sich
weg von der ,elektronischen Marionette“ (Fritz, 2000, S. 12), die vollkommen von der
Steuerung durch wirkliche Menschen abhingig ist, hin zum ,,virtual actor” (Lombard &
Ditton, 1997, 0. S.), der dank ,kiinstlicher Intelligenz* selbststindig mit Mediennutzern
yinteragieren® kann. Damit einher geht die Entwicklung und Veranderung der dufleren
Erscheinung von Avataren. Mit aufwendiger Technik wird das Aussehen der kiinst-
lichen Charaktere mittlerweile so ,realistisch und attraktiv wie moglich gestaltet (vgl.
Bente & Otto, 1996).

Oftmals dienen ,,intelligente Avatare als Helfer, etwa indem sie den Besuchern einer
Webseite bei der Navigation assistieren oder den Kunden einer Internet-Bank als ,,Be-
rater” zur Seite stehen. Neben diesen instrumentellen Einsatzformen existieren aber
auch Versuche, Avatare als ,Stars“ oder ,Marken“ aufzubauen, die in verschiedenen
Medienangeboten und Themenumfeldern prisent sind und die innerhalb bestimmter
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Abbildung 1: Populire Avatare. Von links nach rechts: E-Cyas (von www.e-cyas.com),
Kyoko Date (von www.horipro.co.jp) und Lara Croft (von www.tomb-
raider.com)

Zielgruppen grofie Popularitit erreichen sollen. Beispiele sind die Computerspiel-Figur
yLara Croft“ und der Internet-Avatar ,,E-Cyas“ (Endo-Cybernetic Artificial Star, vgl.
Schmidt, 1998). Sie treten beide nicht nur in ihrer jeweiligen digitalen ,Heimat“ auf, son-
dern erscheinen auch in Medienumfeldern, die iiblicherweise Prominenten aus Fleisch
und Blut vorbehalten sind, so zum Beispiel in Musikvideos, Fernsehshows oder Publi-
kumszeitschriften. Fiktive Lebenslaufe und Personlichkeitsprofile sollen den virtuellen
Stars ,,Charakter und , Tiefe® verleithen. Bekannte und beliebte Avatare lassen sich von
ithren Eigentiimern fiir unterschiedlichste Zwecke einsetzen. Zum Aufgabenspektrum
von Star-Avataren gehoren unter Anderem Werbespots, die ,,Arbeit“ als Fotomodell
und Auftritte als Moderator(in) in unterschiedlichen Medienangeboten (Jockel, 1997;
Hoflich, 1998; Blittkowsky, 1999).

Uber diese Entwicklungen darf allerdings nicht iibersehen werden, dass sich die bis-
lang existierenden Avatare sehr deutlich von menschlichen Prominenten unterscheiden.
Die Fahigkeit, mit Mediennutzern sozial zu interagieren, ist in den meisten Fillen noch
nicht sehr weit entwickelt und muss oftmals dadurch kompensiert werden, dass die an-
geblichen Kommunikate des Avatars in Wahrheit von Redakteuren verfasst werden.
Von vollkommen selbststindigen virtuellen Figuren kann also noch keine Rede sein,
wenngleich rudimentire Formen der Interaktion bereits ohne menschliche Steuerung
des Avatars moglich sind.

Vor dem Hintergrund der Existenz und Evolution virtueller Akteure stellt sich die
Frage, wie die Nutzer interaktiver Medienangebote mit Avataren umgehen. Werden
Avatare als echte Stars betrachtet, die man bewundern und bejubeln kann? Oder gelten
sie als virtuelle Abziehbilder, die zu ,dumm® und ,,unecht® wirken, als dass man sie
ernst nehmen konnte? Diese Fragen werden im Folgenden erortert. Als theoretischer
Rahmen bietet sich das urspriinglich kommunikationswissenschaftliche Konzept der
parasozialen Interaktionen und Beziehungen an, das die Relation zwischen Mediennut-
zern und Medienfiguren beschreibt und erklirt (vgl. unten: 2.). Nach einer kurzen Ein-
fuhrung in dieses Konzept werden zwei unabhingig voneinander entstandene empiri-
sche Studien iiber parasoziale Beziehungen zu Avataren vorgestellt, die erste Hinweise
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zu der Frage liefern, inwiefern Mediennutzer Avatare schon heute als eigenstindige so-
ziale Personlichkeiten auffassen und sie als Interaktionspartner ernst nehmen (vgl. un-
ten: 3.). Zum Abschluss werden Perspektiven aufgezeigt, wie die Erforschung virtueller
Akteure und ihrer Bedeutung fiir die Rezipienten theoretisch und methodisch weiter-
gefiihrt werden konnte (vgl. unten: 4.).

2. Parasoziale Interaktionen und Bezichungen

2.1 Das interaktionistische Rezeptionsverstindnis von Horton und Wobl und seine Wei-
terentwicklungen

Das auf Horton und Wohl (1956; Horton & Strauss, 1957) zuriickgehende Konzept der
parasozialen Interaktionen und Beziehungen beschreibt das Phinomen, dass Rezipien-
ten mit einer medial (durch Radio, Fernsehen und Film) vermittelten Figur, genannt
»Persona“, sozial interagieren. Als Persona betrachteten Horton und Wohl hauptsich-
lich Menschen, die in nicht-fiktionalen Fernsehsendungen agieren, wie Quiz-Master,
Ansager und Interviewer. Ausgangspunkt der sozialen Interaktion zwischen Persona
und Rezipienten ist die ,illusion of a face-to-face relationship“ (Horton & Wohl,
1956/1986, S. 185). Obwohl die ,Interaktionspartner” durch die mediale Vermittlung
voneinander getrennt sind, verhalten sie sich — so die Annahme — wie in einer sozialen
Kommunikationssituation:

Die Medienfiguren sprechen die Rezipienten an, als ob sie sie sehen konnten, ver-
wenden mimische und gestische Signale der interpersonalen Kommunikation, laden die
Zuschauer zur Teilnahme an der Interaktion ein und versuchen, den Eindruck eines po-
sitiven, geradezu freundschaftlichen Verhiltnisses zwischen sich selbst und dem Publi-
kum zu vermitteln. Neben solchen direkt auf das (vermutete) Publikum bezogenen In-
teraktionsangeboten tragt auch die Kommunikation der Akteure innerhalb des Me-
dienangebots zur Uberwindung der Wahrnehmung medialer Vermittlung und damit zur
Herstellung einer scheinbar sozialen Relation zwischen Persona und Rezipienten bei:
»The most usual way of achieving this ambiguity is for the persona to treat his suppor-
ting cast as a group of close intimates. ... The member of the audience, therefore, ... tends
to believe that this fellowship includes him by extension® (Horton & Wohl, 1956/1986,
S.189). Dartiber hinaus wird versucht, tiber Darstellungseffekte, wie zum Beispiel durch
Nahaufnahmen der Personae, die Illusion von Nihe zum Publikum zu erzeugen (vgl.
auch Meyrowitz, 1978).

Die Rezipienten sind also ein eingeplanter Teil der medialen Inszenierung. Thnen wird
von den Personae des Medienangebots eine Rolle innerhalb des Geschehens nahe gelegt.
Ob sie diese ,,appropriate answering role“ (Horton & Wohl, 1956/1986, S. 191) akzep-
tieren, konnen die Zuschauer oder Horer jedoch selbst entscheiden. Lassen sie sich auf
das Angebot ein, erleben sie die Rezeption wie eine soziale Interaktion mit den Me-
dienfiguren: Sie ist gepragt durch ,Prozesse der Personenwahrnehmung und -beurtei-
lung, Attributionen, soziale Vergleiche und Validierungen, Verhaltensantizipationen
und personenbezogene innere Verbalisierungen® (Gleich, 1997, S. 41).

In dieser Hinsicht ist der Umgang der Rezipienten mit Medienfiguren eine Spielart
der normalen zwischenmenschlichen Interaktion (Horton & Wohl, 1956; Gleich, 1996).
Para-sozial ist diese Form der Interaktion, weil die ,,Anwesenheit* der Personae nur
medial vermittelt ist, die Personae also die Gegenwart und Aufmerksamkeit von Inter-
aktionsteilnehmern nur antizipieren konnen, und weil es — zumindest bei den nicht-in-
teraktiven Medien — keinen Riickkanal von den Zuschauern zu den Medienfiguren gibt.
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Insofern erscheint es notwendig, ,zwischen unmittelbarer, zweiseitiger Face-to-Face-
Kommunikation und mittelbarer, einseitiger Kommunikation mit Medienfiguren®
(Keppler, 1996, S. 11, Hervorhebung im Original) zu trennen. Denn zum einen gehen
mit der medialen Vermittlung der sozialen Situation bestimmte Beschrankungen und Ei-
genheiten der Interaktion einher, zum anderen spielt das Wissen um die Medialitdt der
Situation fiir das Erleben der Zuschauer eine entscheidende Rolle (Wulff, 1996). So ist
es den Zuschauern zum Beispiel moglich, die ihnen zugedachte Rolle zurtickzuweisen.
Dadurch eroffnen sich neue Wege, die soziale Situation zu ,lesen, zum Beispiel durch
eine kritische Abschitzung der Leistung einer Persona oder durch eine himisch-herab-
lassende Sichtweise ,,dilletantischer” Auftritte von ,Mochtegern-Stars“ (vgl. auch Vor-
derer & Knobloch, 1996). In echten Kommunikationssituationen sind solche Verhal-
tensweisen sanktioniert. Weil die Zuschauer aber wissen, dass die Personae ihre Reak-
tionen nicht registrieren, konnen sie bei parasozialen Interaktionen im Vergleich zu or-
tho-sozialen Interaktionen zusitzliche Freiheitsgrade ausnutzen und genieflen. Aber
auch wenn die Rezipienten die angebotene Rolle innerhalb der parasozialen Interaktion
akzeptieren und selbst wenn ihnen die Medialitat der Situation bewusst bleibt (Hippel,
1993; Wulff, 1996), konnen die Zuschauer das ,,conversational give and take“ (Horton
& Wohl, 1956/1986, S. 186) einer parasozialen Interaktion wie eine wirkliche soziale
Situation erleben.

Aus einer Reihe parasozialer Interaktionen zwischen einem Rezipienten und einer
Persona entwickelt sich in der Wahrnehmung des Rezipienten eine andauernde Bezie-
hung zur Persona. Entsprechend wird ,,die unmittelbare, wihrend der Rezeption statt-
findende ,Begegnung‘ zwischen Rezipient und Medienakteur als parasoziale Interaktion
bezeichnet und die iiber die einzelne ,Begegnung’ hinausgehende Bindung des Zu-
schauers an eine Persona als parasoziale Beziehung“ (Vorderer, 1998, S. 698, Hervorhe-
bung im Original). Sowohl bei Horton und Wohl (1956) als auch im tiberwiegenden Teil
der an ihnen orientierten kommunikationswissenschaftlichen Forschung wurden die
Konstrukte ,parasoziale Interaktion® und ,,parasoziale Beziehungen® nicht ausreichend
prizise voneinander getrennt. In vielen Studien wurden die beiden Begriffe synonym
verwendet (z. B. Rubin & McHugh, 1987; Perse & Rubin, 1989). Auch das am haufigs-
ten verwendete Instrument zur Messung parasozialer Bindungen von Rubin, Perse &
Powell (1985) heifit ,,Parasocial Interaction Scale®, misst aber zumindest auch in Teilen
parasoziale Beziechungen (Gleich, 1997). Hippel (1992) und Gleich (1996; 1997) argu-
mentieren jedoch wie Vorderer (1998), dass es durchaus sinnvoll, wenn nicht gar not-
wendig ist, die beiden Begriffe inhaltlich voneinander zu unterscheiden. Denn die iiber
die einzelnen Rezeptionssituationen hinweg existierenden parasozialen Bezichungen
gelten als ein zentrales Motiv fur die regelmiflige Zuwendung zu bestimmten Medien-
angeboten wie Nachrichtensendungen (Rubin, Perse & Powell, 1985), TV-Serien (Vor-
derer, 1996b) oder Talkshows (Trepte, Zapfe & Sudhoff, im Druck): Sie kdnnen das Be-
ziehungsnetzwerk von Mediennutzern bereichern und dartiber hinaus fir schiichterne
(Vorderer & Knobloch, 1996) oder einsame (Fabian, 1993) Rezipienten sogar als Ersatz
fiir echte Sozialkontakte dienen.

2.2. Parasoziale Beziehungen zu virtuellen Akteuren

Wenn die parasozialen Bindungen an Figuren aus , klassischen Medienangeboten eine
so zentrale Rolle fiir die Zuwendung der Rezipienten zu diesen Angeboten spielen, liegt
es nahe, das Konzept auch auf virtuelle Akteure in den ,,neuen” Medien anzuwenden.
Denn die Schopfer von Avataren versuchen, sie als getreue Abbilder echter Menschen
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zu gestalten, beispielsweise durch fotorealistische Gesichtsziige, ,natiirliche” Gesten,
die direkte Ansprache der Nutzer oder durch E-Mail- und Chat-Kommunikation (z. B.
Snoddy, 2000). Die Zielsetzung, Star-Avataren eine moglichst grofle Attraktivitit fur
parasoziales Beziehungshandeln der Rezipienten zu verleihen, ist deutlich erkennbar.
Entsprechend lasst sich die eingangs formulierte Fragestellung prizisieren: Wie stellen
sich parasoziale Beziechungen zu den heute existierenden Avataren dar? Welche Perso-
nen entwickeln besonders starke parasoziale Bindungen an Avatare? Gibt es Unter-
schiede zwischen Avataren und Fernsehfiguren beziiglich der Bindungsintensitit und
-qualitit?

Obwohl bereits Horton und Wohl (1956/1986, S. 186) parasoziale Bindungen nicht
nur fir menschliche Personae, sondern auch fiir ,puppets ... anthropomorphically
transformed into ,personalities* angenommen haben, ist es offensichtlich, dass Avata-
re, sollen sie als ,, Anbieter” parasozialer Beziehungen fungieren, wesentlich stirkere
Barrieren in der Wahrnehmung und den Einstellungen der Rezipienten tiberwinden
missen als Personen aus dem Fernsehen. So kénnte die Virtualitit der Avatare ein er-
stes Hindernis fur die Entstehung parasozialer Bindungen sein. Denn damit solche Bin-
dungen zustande kommen, miissen die virtuellen Akteure zunichst einmal von den Re-
zipienten als ,soziale Wesen“ eingestuft werden. Was aber spricht dafiir, dass die noch
immer deutlich als Computergraphiken erkennbaren Avatare im Auge des Betrachters
als ,,Personen und nicht als ,Dinge* erscheinen? Reeves und Nass (1996) konnten zei-
gen, dass schon schwache Anzeichen sozialen Verhaltens seitens eines Computers genti-
gen, um seine Nutzer zu veranlassen, mit ihm dhnlich wie mit einem Menschen zu in-
teragieren (vgl. auch Moon & Nass, 1996; Lombard & Ditton, 1997). Zu dhnlichen Er-
gebnissen kommen die ersten Erprobungen von kiinstlichen ,,Agenten® in Virtual-Rea-
lity-Umgebungen (z. B. Bates, 1994; Reilly, 1996; Robinson 1997).

Ein zweites Problem, das Avatare iiberwinden mussen, damit parasoziale Bindungen
zu den Mediennutzern entstehen, ist ihre eingeschrinkte Kommunikationsfahigkeit.
Nur wenn eine vergleichsweise ,natiirliche Form der Konversation mit einem virtuel-
len Charakter moglich ist, hat er die Chance, als Gegenstand von Beziehungshandlun-
gen ausgewahlt zu werden. Schon seit den 50er Jahren des vergangenen Jahrhunderts
wird an der kommunikativen Kompetenz von Computerprogrammen gearbeitet (Tu-
ring, 1950), wobei mittlerweile auch paraverbale Kommunikationsformen simuliert
werden (Bente & Otto, 1996; Vilhjilmsson & Cassel, 1998). Die Erfolge dieser Be-
muihungen dokumentieren Evaluationsstudien wie die von Cassel und Vilhjilmsson
(1999), in der Versuchspersonen einen Avatar mit weiter entwickelten Kommunikati-
onsfihigkeiten ,nattrlicher fanden als einen virtuellen Akteur, der mit weniger Kon-
versationskompetenz ausgestattet war. Insofern scheinen die technischen Vorausset-
zungen fiir eine parasoziale Beziehung zwischen Mediennutzern und virtuellen Akteu-
ren auf Seiten der Avatare gegeben zu sein (vgl. auch Bente, Petersen, Krimer & Busch-
mann, 1999).

Entsprechend hat es bereits einige Versuche gegeben, das Verhalten von Mediennut-
zern gegentiber virtuellen Akteuren als parasoziales Beziehungshandeln zu konzeptua-
lisieren und empirisch abzubilden. Krotz (1996, S. 89) weist darauf hin, dass sich durch
Virtual-Reality-Technologien neue ,Kommunikationsformen“ entwickeln, die als
»Ausdifferenzierung zwischen sozialer und parasozialer Interaktion“ (ebd.) verstanden
werden konnen, und dass der Zugang Horton und Wohls geeignet sei, sich der Interak-
tion mit den neuen Medien und ihren Personae zu nihern. Bente und Otto (1996) skiz-
zieren die Moglichkeiten, nonverbales Kommunikationsverhalten mit virtuellen Figu-
ren zu simulieren und parasoziale Interaktionen zwischen VR-Nutzern und diesen
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Figuren anzustoffen. Mit einer empirischen Untersuchung weisen sie nach, dass die
Mediennutzer das Verhalten der virtuellen Akteure ahnlich wie das echter Interaktions-
partner bewerten. Und Rettberg (1999) befasst sich mit dem ,,Star-Kult“ um Lara Croft
und fiihrt die Popularitit der Videospiel-Heldin auf die parasozialen Bindungen der
Spieler zurtick.

3. Zwei empirische Studien zu parasozialen Beziehungen mit virtuellen Akteuren

Trotz der oben erwihnten theoretischen und empirischen Ansitze, das Konzept der pa-
rasozialen Beziehungen auf virtuelle Akteure anzuwenden, steht die Forschung zur so-
zialen Bedeutung von Avataren noch am Anfang. Im Folgenden werden zwei Befra-
gungsstudien vorgestellt, welche die parasozialen Bindungen an Avatare wie E-Cyas
und Lara Croft beleuchten.

Studie 1

Fragestellung

Im Mittelpunkt der Untersuchung standen so genannte Star-Avatare, also virtuelle Ak-
teure, die nicht als Assistenten oder Helfer, sondern als eigenstandige Personlichkeiten
konzipiert sind. Star-Avatare werden von ihren Schopfern hauptsichlich fir Mafinah-
men im Bereich der Produktvermarktung und Kundenbindung eingesetzt (vgl. oben: 1.).
Es stellt sich daher die Frage, ob sich eine empirische Anwendung des Konzepts der pa-
rasozialen Beziehungen auf virtuelle Prominente als fruchtbar erweist und wie sich die
parasozialen Beziehungen zu Star-Avataren darstellen. Denn es ist nach wie vor unklar,
ob ,,VR-Bewohner ebenso zu unserem Bekanntenkreis zihlen [werden] wie wirkliche
Personen® (Bente & Otto, 1996, S. 219). Diese bedeutende Rolle im Beziehungsnetz-
werk von Mediennutzern wird zumindest Fernsehcharakteren zugeschrieben (Gleich,
1996; 1997) und wird zweifelsohne auch von den Unternehmen, die hinter den Star-
Avataren stehen, angestrebt (Jockel, 1997). Auflerdem sollte untersucht werden, inwie-
fern sich weibliche und minnliche Internetnutzer hinsichtlich der Beziehungsintensitat
zu ,minnlichen und , weiblichen“ Avataren unterscheiden. Interaktionseffekte zwi-
schen dem Geschlecht der Rezipienten und dem Geschlecht der Persona haben sich be-
reits in fritheren Studien als relevant fir das Ausmaf} der parasozialen Bindungen er-
wiesen (Vorderer & Knobloch, 1996). Daher sollte gepriift werden, ob sich dieses Mus-
ter auch in den Beziechungen zu Avataren wiederfinden lasst.

Methode

In einer explorativ angelegten Online-Befragung wurde untersucht, wie viele Star-Ava-
tare den Teilnehmern bekannt sind, und wie intensiv ihre parasoziale Bindung zu threm
bevorzugten Avatar ausfillt. Die Kenntnis von Star-Avataren wurde mittels einer Liste
von 15 virtuellen Akteuren abgefragt; ein nicht existierender Avatar (,,Leila Loo®) wur-
de aufgefihrt, um die Sorgfalt der Teilnehmer bei der Kenntnisabfrage zu kontrollieren.
Auflerdem bestand die Moglichkeit, bis zu drei weitere Avatare selbststandig zu ergan-
zen. Weiterhin wurde erhoben, wie attraktiv der Avatar in den Augen der Teilnehmer
ist. Diese Frage ist nach den Erkenntnissen der bisherigen Forschung relevant fiir das
Ausmafl und die Qualitit von parasozialen Beziehungen (Gleich, 1997). Sie wurde mit
dem fiinffach gestuften Item ,Ich finde, [Name] ist attraktiv® operationalisiert, wobei
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die Endpunkte mit ,,stimme nicht zu“ bzw. ,,stimme voll und ganz zu“ bezeichnet wa-
ren. Zur Messung der parasozialen Beziehungen wurde eine modifizierte Variante der
Parasocial-Interaction-Scale (Rubin, Perse & Powell, 1985) eingesetzt. Sie ist ein haufig
verwendetes, wenn auch wiederholt kritisiertes (Gleich, 1997) Instrument zur Erfassung
von parasozialen Interaktionen und Beziehungen. Einer der Hauptkritikpunkte ist ge-
nau diese fehlende Differenzierung zwischen Interaktion und Beziehung. Dennoch
wurde die Skala als Grundlage fir die Messung parasozialer Bindung herangezogen, al-
lerdings um einige Items vekiirzt und in Teilen umformuliert, damit die Items besser auf
den Kontext der Star-Avatare anwendbar waren (vgl. ausfithrlich zur Skalenbildung:
Hartmann, 2001). Die Endpunkte der Likert-Skala waren mit ,trifft Gberhaupt nicht
zu“ bzw. ,trifft voll und ganz zu“ benannt. Auf die Befragung wurde in Internetange-
boten, die eine thematische Nihe zu Avataren besitzen, hingewiesen, zum Beispiel auf
www.cycosmos.de, der ,Heimat® von E-Cyas. Uber einen als ,,Umfrage tiber Avatare®
betitelten Hyperlink konnten interessierte Personen zu dem Online-Fragebogen gelan-
gen. Die Stichprobe war also selbst rekrutiert.

Ergebnisse

Insgesamt nahmen 422 Personen an der Befragung teil. 58 Prozent der befragten Perso-
nen waren weiblich, 41 Prozent mannlich. Das Durchschnittsalter betrug etwa 23 Jahre
(M =22.80,SD =7.29). Vergleicht man die Stichprobe hinsichtlich dieser Merkmale mit
der Gesamtheit der deutschen Internet-Nutzer, wie sie in der ARD/ZDF-Online-Stu-
die (van Eimeren & Gerhard, 2000) beschrieben wird, so entspricht die Altersverteilung
in der Stichprobe ungefihr der Verteilung in der Online-Nutzerschaft; jedoch sind
Frauen in der Stichprobe im Vergleich zu den Ergebnissen der ARD/ZDF-Studie deut-
lich uiberreprisentiert.

Kenntnis und Beliebtheit von Avataren. 19 Personen gaben an, den nicht existieren-
den Kontroll-Avatar zu kennen. Deshalb wurden auch ihre sonstigen Angaben zur
Kenntnis von Avataren nicht berticksichtigt. Insgesamt sind den Befragten durch-
schnittlich zwei Avatare (M = 2.06, SD = 1.35) bekannt. Am haufigsten wurden die Star-
Avatare Lara Croft (72 Prozent Bekanntheitsgrad), E-Cyas (68 Prozent) und E-ve (21
Prozent) genannt. Als Lieblings-Avatare wurden hauptsichlich Lara Croft (43 Prozent
der Stichprobe) und E-Cyas (36 Prozent) ausgewahlt; die restlichen Nennungen bezo-
gen sich entweder auf weniger bekannte Star-Avatare oder aber auf Helfer-Avatare (vgl.
oben: 1.), die im vorliegenden Kontext nicht relevant sind. E-Cyas scheint insbesonde-
re bei weiblichen Internetnutzern beliebt zu sein: 76 Prozent der Teilnehmer, die E-
Cyas als Lieblings-Avatar nannten, waren weiblich (bei Lara Croft: 47 Prozent). Drei
Viertel der Befragten hatten ihren Lieblings- Avatar im vergangenen halben Jahr in Zeit-
schriften angetroffen; 63 Prozent waren ihm bzw. ihr im Internet begegnet, und an drit-
ter Stelle folgt das Fernschen (49 Prozent). Am hdufigsten begegneten die Befragten
ithrem Lieblings-Avatar in ,sonstigen“ Medienangeboten (durchschnittlich 16.25 Mal
[SD = 23.80] in den vergangenen sechs Monaten), in ,Software“-Programmen (14.54
Mal [SD = 23.20]) und im Internet (13.04 Mal [SD = 19.60]).

Parasoziale Beziehungen zu Avataren. Uber alle genannten Lieblings-Avatare hinweg
erreicht die Skala zur parasozialen Beziehung einen vergleichsweise hohen internen Re-
liabilititswert (Cronbachs o = .94), ist somit also gut einsetzbar. Fasst man die Skala zu
einem Mittelwert-Index zusammen, ergibt sich eine sehr schwache durchschnittliche
Beziehungsintensitit. Der Mittelwert liegt deutlich unter dem Skalenmittelpunkt (M =
1.77, SD = .82; Skalenmittelpunkt = 3). Die beiden am haufigsten ausgewahlten Avatare
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Lara Croft (M = 1.86, SD = .81) und E-Cyas (M = 1.77; SD = .85) unterscheiden sich
hinsichtlich der mittleren Beziehungsintensititen sowohl vom Gesamtmittelwert als
auch untereinander (¢(295) = .56, ns) nur in geringem Maf3e.

Dimensionen der parasozialen Beziehung zu Avataren. In verschiedenen Studien tiber
parasoziale Beziehungen (z. B. Vorderer, 1996a; Visscher & Vorderer, 1998; Gleich,
1997) hat sich die Skala zur Messung parasozialer Bindungen als mehrdimensional er-
wiesen. Deshalb wurde auch in der vorliegenden Studie eine Faktorenanalyse (Haupt-
komponentenanalyse mit VARIMAX-Rotation) durchgeftihrt, um die inhaltliche Qua-
litat der parasozialen Bindung an Avatare differenzierter erfassen zu konnen (vgl. Ta-
belle 1). Die Faktorenanalyse parasozialer Beziehungen ergab zwei Hauptkomponen-
ten, die zusammen 63 Prozent der Varianz aufkliren. Fiinf Items, die keinem der beiden
Faktoren trennscharf zugeordnet werden konnten, wurden ausgeschlossen. Der erste
Faktor umschreibt eine enge freundschaftliche Beziehung, in der die Medialitit des
Lieblings-Avatars von den Nutzern weitestgehend ausgeblendet wird. Personen, die
hohe Werte auf dieser Dimension erreichen, betrachten also den Avatar als ,,echten®

Tabelle 1: Mittlere Zustimmung (auf einer Skala von 1-5), Standardabweichungen und
Faktorenladungen der Items auf den zwei Dimensionen parasozialer Bezie-
hung. Es werden nur Faktorladungen >.45 dargestellr.

Item M SD Faktorladungen
(n=320) Faktor Faktor
1 2
Manchmal passiert es mir, dass ich in Gedanken oder auch 1.29  0.84 .83
tatsichlich irgendetwas zu [Name] sage
Ich glaube, [Name] und ich sind uns ziemlich dhnlich 1.41 0.91 .82
Wenn ich [Name] sehe, kommt es mir vor, als wenn ich mit 1.50 1.03 77

Freunden zusammen wire, dann fiihle ich mich wohl

Auch wenn ich gerade nicht auf der Homepage von [Name] 142 0.90 74
bin, versuche ich, moglichst viel tiber [Name] zu erfahren,
um sie/ihn noch besser kennen zu lernen

Wenn ich [Name] begegne, kann ich mir immer gut ein Bild 1.67  1.10 .69
iiber sie/ithn machen, z. B. iiber ihre/seine Personlichkeit

In manchen Situationen fihle ich mich an [Name] erinnert 1.85 1.21 .59

Wenn [Name] auf einem bestimmten Internetangebot 2.03 1.24 .82
auftauchen wiirde, dann wiirde ich mir dieses Internet-
angebot bestimmt anschauen

Ich finde es angenehm, das Bild von [Name] zu Hause 217 1.29 .81
auf meinem Bildschirm zu sehen

Wenn in Zeitungen oder Zeitschriften etwas tiber [Name] 2.33 1.37 .73
stiinde, wiirde ich es auf jeden Fall lesen

Wenn [Name] seine/ihre Meinung oder auch personlichen 181 1.19 .70
Gefithle zum Ausdruck bringt, ist das jeweilige (Internet-)
Angebot fiir mich attraktiver

Mir wiirde sofort auffallen, wenn [Name] mal nicht wie 212 127 .70
gewohnt auf einem Internetangebot auftauchen wiirde

Wenn es moglich wire, wiirde ich [Name] gerne einmal 1.98  1.39 .53
personlich kennen lernen
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Freund, dessen Virtualitit einer engen Verbundenheit nicht im Wege steht. Der Faktor
wird entsprechend als guasi-reale Beziehungsdimension bezeichnet; er erklirt 32 Pro-
zent der Gesamtvarianz. Demgegentiber entspricht der zweite Faktor einer medialen
Beziehungsdimension, denn er umfasst Items, welche die Vermitteltheit und Kiinstlich-
keit des Avatars in den Vordergrund stellen. Diese Medialitit ist ein bewusst erlebter Be-
standteil der Relation zum virtuellen Akteur. Fiir Personen, die hohe Werte auf der
zweiten Dimension erreichen, besitzen demzufolge Avatare eher dsthetische als soziale
Qualitit. Die Beziehung zum Avatar ist durch das Wissen um die Irrealitit des Avatars
gepragt: Er kann zwar interessant sein und zu wiederholter Interaktion einladen, doch
er bleibt an sein Medium gebunden. Der Faktor ,,mediale Bezichungsdimension erklart
31 Prozent der Gesamtvarianz. Das Item ,,Wenn es moglich wire, wiirde ich [den Lieb-
lings-Avatar] gerne einmal personlich kennen lernen® lisst sich im Rahmen dieses Fak-
tors nur schlecht interpretieren. Eine inhaltliche Verbindung zur medialen Beziehungs-
dimension konnte man darin sehen, dass das Item eine Differenzierung zwischen ,,per-
sonlicher Bekanntschaft“ und ,,medial vermittelter Bekanntschaft“ impliziert: Weil der
Lieblings-Avatar nur aus den Medien bekannt ist, kann tiberhaupt erst der Wunsch ent-
stehen, ihn personlich kennen zu lernen.

Die Mittelwerte der beiden Beziehungsdimensionen weichen kaum vom geringen
Durchschnittswert der Gesamtskala ab, wobei die mediale Bezichungsdimension
(M =2.07, SD = .99, Cronbachs a = .89) etwas intensiver ausfillt als die quasi-reale
(M =1.50, SD =.79, Cronbachs o = .86). Die hohere Ausprigung der medialen Dimen-
sion findet sich auch wieder, wenn man nur die Personen betrachtet, die sich fiir den glei-
chen Lieblings-Avatar entschieden. Bei Befragten, die Lara Croft als bevorzugten Ava-
tar angegeben haben, ist die mediale Beziehungsdimension ausgeprigter (M = 2.10,
SD = 1.00) als die quasi-reale Dimension (M = 1.53, SD = .83). Der Unterschied zwi-
schen medialer (M = 2.02, SD = 1.00) und quasi-realer (M = 1.46, SD = .78) Bezie-
hungsdimension findet sich ebenso bei dem miannlichen Star-Avatar E-Cyas. Insofern
macht sich die Abhingigkeit virtueller Akteure von ihrer medialen Vermittlung im em-
pirischen Beziehungsmuster bemerkbar: Die parasozialen Bindungen zu Avataren sind
eher durch das Bewusstsein der Medialitit geprigt und besitzen kaum die Qualititen
einer ,echten® sozialen Beziehung.

Die zentrale Grofle, die mediale Beziehungen zu Avataren fordert, ist deren wahrge-
nommene Attraktivitit. Wer einen virtuellen Akteur als attraktiv beschreibt, neigt auch
zu intensiveren medialen Beziehungen mit ihm oder ihr (r = .49, p < .01), ist also moti-
viert, die Medienangebote, in denen der Avatar erscheint, zu nutzen, wobei dessen oder
deren Aussehen allein noch keine , Freundschaft“ oder enge Bindung verursacht. Denn
im Vergleich dazu spielt die Attraktivititseinschitzung fiir die quasi-reale Beziehungs-
dimension eine geringere Rolle (r = .28, p < .01).

Die Rolle des Geschlechts von Rezipienten und Persona. Die Intensitit der zwei ex-
trahierten Beziehungsdimensionen lasst sich anhand der Mittelwerte der jeweils zuge-
ordneten Items bestimmen. Vergleicht man die Intensitit der Beziehungsdimensionen
von Frauen und Minnern zu weiblichen bzw. minnlichen Star-Avataren, so ergeben
sich vier mogliche Verkniipfungen. Innerhalb der medialen Beziehungsdimension be-
sitzen Manner die intensivsten Beziehungen zu weiblichen Star-Avataren, vor Bezie-
hungen von Frauen zu minnlichen Star-Avataren. Etwas schwichere Beziehungen lie-
gen ferner von Frauen zu weiblichen Star-Avataren vor, und die schwichsten Bezie-
hungen innerhalb der medialen Beziehungsdimension besitzen Manner zu minnlichen
Star-Avataren (vgl. Tabelle 2). Eine Varianzanalyse bestitigt den Interaktionseffekt
(F(1,333) =9.56, p < .01). Haupteffekte fiir das Geschlecht der Befragten (F(1,333) = 1.69,
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ns) und fir das Geschlecht des Avatars (F(1,333) = .26, ns) konnen hingegen nicht aus-
gemacht werden.

Tabelle 2: Intensitit der medialen parasozialen Beziehung (Mittelwerte auf einer Ska-
la von eins bis fiinf) in Abhéingigkeit vom Geschlecht der Befragten und des
Lieblings-Avatars.

Geschlecht der Befragten Mediale parasoziale Mediale parasoziale
Beziechung zu minnlichen Beziehung zu weiblichen
Avataren (M und SD; Avataren (M und SD;
Anzahl der Fille) Anzahl der Fille)
Mainnlich 1.75 2.30
(.86) (:95)
n=35 n =107
Weiblich 2.10 1.89
(1.04) (1.00)
n=107 n=93

Innerhalb der quasi-realen Beziehungsdimension findet sich dagegen weder ein Inter-
aktionseffekt zwischen dem Geschlecht der Befragten und des Star-Avatars (F(1,333)
= .61, ns), noch ergeben sich Haupteffekte fiir das Geschlecht der Befragten (#(1,333)
.03, ns) oder das Geschlecht des Avatars (F(1,333) = .26, ns).

Diskussion

Die parasozialen Beziehungen der Befragten zu ihrem selbst ausgesuchten Lieblings-
Avatar sind nur schwach ausgeprigt. Es finden sich keine Hinweise darauf, dass virtu-
elle Akteure bereits das Potenzial besitzen, feste ,,Freunde“ von Internetnutzern zu wer-
den. Die Rezipienten wahren ihnen gegentiber eine gewisse Distanz, wobei sie die Er-
scheinung der virtuellen Figuren sehr wohl als attraktiv empfinden konnen. Dennoch
gibt es Anzeichen dafiir, dass auch zu virtuellen Akteuren Ansitze parasozialer Bezie-
hungen entstehen. Die Dimensionierung der parasozialen Beziehung in quasi-reale Be-
ziehungsdimension einerseits und mediale Beziehungsdimension andererseits entspre-
chen recht gut der Einteilung, die Vorderer (1998) vornimmt. Insofern legt die gefunde-
ne Zwei-Faktoren-Losung nahe, dass zu Avataren strukturell dhnliche Beziehungsmu-
ster bestehen wie zu Fernsehfiguren. Dafiir spricht auch, dass gegengeschlechtliche
parasoziale Bezichungen etwas intensiver zu sein scheinen als gleichgeschlechtliche, was
ebenfalls ein aus dem Fernsehbereich bekanntes Muster (Vorderer & Knobloch, 1996)
darstellt. Avatare sind also offensichtlich in der Lage, Medienpublika an sich zu binden —
wenn auch nicht sehr fest —, jedoch nicht, indem sie starke parasoziale Beziehungen
kniipfen, sondern indem sie asthetische Priferenzen bedienen, zum Beispiel das Modell
eines schonen Menschen verkorpern. Diese Erkenntnisse konnen jedoch noch nicht als
gesichert gelten, weil die Mittelwerte der verschiedenen Avatare auf der Skala zu para-
sozialen Beziehungen sehr gering ausfallen. Zukunftige Untersuchungen mussen hier
weitere Klirung erbringen.
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Studie 2

Fragestellung

Studie 2 konzentrierte sich auf einen einzigen virtuellen Akteur, naimlich auf Lara Croft,
die Protagonistin der mittlerweile flinfteiligen Computerspiele-Reihe Tomb Raider. Sie
diirfte neben dem Videospiel-Helden Mario die bekannteste virtuelle Figur sein, denn
zum einen gehoren die Tomb Raider-Spiele zu den meist verkauften Titeln weltweit, und
zum anderen ist Lara Croft auch in zahlreichen anderen Medienangeboten in Erschei-
nung getreten: Sie ,,spielt“ in einem Musikvideo (,,Manner sind Schweine®) mit, gibt ,,In-
terviews', fillt dank ihrer ,korperlichen” Erscheinung ganze Bilderstrecken in Zeit-
schriften und ziert zahlreiche Fanposter (vgl. auch Rettberg, 1999). Insofern kann sie als
Mischform aus Stellvertreter- und Star-Avatar begriffen werden, denn wihrend des
Computerspielens agiert sie unter der vollstindigen Kontrolle durch die Spieler, bei ihren
sonstigen Medienauftritten wird sie dagegen als selbststindige Persona inszeniert. Es
liegt daher nahe zu vermuten, dass Lara Croft den Mediennutzern und Computerspie-
lern ,Angebote® fir parasoziale Beziehungen unterbreitet. Sie konnte ebenso als be-
liebter und bewunderter ,,Star“ fungieren wie zum Beispiel die Action-Helden aus Kino
oder Fernsehen. In der Studie wurde deshalb ein Vergleich der parasozialen Beziehung
zu Lara Croft mit der Bindung an eine beliebte Figur aus Film oder Fernsehen angestellt.
Ziel der Untersuchung war es herauszufinden, inwiefern die parasozialen Beziehungen
zu einer — besonders bekannten — virtuellen Figur hinsichtlich ihrer Intensitit und Qua-
litait den parasozialen Bindungen zu einer besonders popularen Fernsehfigur ahnlich sind.

Methode

Im Rahmen einer grofleren Studie tiber Computer- und Videospiele (vgl. auch Klimmt,
2001; Klimmt & Vorderer, 2001) wurden die parasozialen Beziehungen zu Lara Croft
und zu einer von den Teilnehmern genannten Lieblingsfigur aus Film oder Fernsehen
erhoben. Dazu kam die in der Forschung iiber parasoziale Beziehungen bewihrte Ska-
la von Rubin, Perse und Powell (1985) in der modifizierten Form von Vorderer und
Knobloch (1996) zum Einsatz. Durch die Modifikationen sollte die 20-Item-Skala spe-
ziell die Qualitit der parasozialen Beziehungen besser erfassen. Die Teilnehmer fiillten
die Skala zunachst in Bezug auf Lara Croft aus, nannten anschliefend ihre bevorzugte
Figur aus Film oder Fernsehen und beantworteten dann die Skala erneut, dieses Mal in
Bezug auf die genannte Film- bzw. Fernsehfigur. Fiir den Durchlauf, der Lara Croft be-
traf, wurden einige [tems so umformuliert, dass sie besser zum Kontext der Computer-
spiele passten. So wurde beispielsweise das Item ,Ich freue mich darauf, [Name der
Lieblingsfigur] in der nichsten Folge wieder zu sehen umformuliert in ,,Ich freue mich
darauf, Lara Croft in der nichsten Tomb Raider-Folge wieder zu sehen® (siche Anhang).
In beiden Varianten waren die Endpunkte der Likert-Skala mit ,trifft iberhaupt nicht
zu“ bzw. ,trifft voll und ganz zu“ bezeichnet. Zusitzlich wurde abgefragt, wie viele
Tomb Raider-Titel die Teilnehmer besaflen und wie sie diese bewerteten. Der Fragebo-
gen wurde an 5000 Personen aus der Kundendatenbank eines groffen Computerspiele-
Unternehmens verschickt. Er umfasste insgesamt elf Seiten. Unter den Teilnehmern
wurden zahlreiche Preise verlost. Die Fragen konnten auf Wunsch auch online beant-
wortet werden; auf den wortgleichen Internet-Fragebogen wurde im Anschreiben hin-
gewieser.
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Ergebnisse

Insgesamt schickten 349 Personen den Fragebogen ausgefillt zurtick (Rucklaufquote:
sieben Prozent). Die iberwiegende Mehrheit (95 Prozent) der Teilnehmer war mann-
lich; das Durchschnittsalter lag bei etwa 21 Jahren (M = 20.76 Jahre; SD = 8.91 Jahre).
Rund 26 Prozent der Befragten nutzte das Internet zur Beantwortung. Lieblingsfiguren
aus Film und Fernsehen nannten 325 Teilnehmer. Unter den 131 genannten Personae
befanden sich hochst unterschiedliche Charaktere, zum Beispiel das Pokémon Pikachu
und Marcel Reich-Ranicki. Mit Abstand am haufigsten genannt wurden Bart und Ho-
mer Simpson aus der Zeichentrickserie ,Die Simpsons®. Es folgten Al Bundy sowie
Agent Moulder aus der Mystery-Serie ,Akte-X“. Die Befragten besaflen im Durch-
schnitt zwei (M = 2.06; SD = 1.36) der zum Erhebungszeitpunkt erhiltlichen vier Tomb
Raider-Titel; nur knapp 15 Prozent der Teilnehmer besaf§en kein eigenes Tomb Raider-
Spiel. Insofern war der Avatar Lara Croft in der Stichprobe sehr gut bekannt.

Die Skalen zur parasozialen Interaktion erzielten zufriedenstellende Reliabilititswer-
te. Sowohl fir Lara Croft (Cronbachs a = .94) als auch im Durchlauf fiir die Lieblings-
person aus Film und Fernsehen (iiber alle genannten Figuren hinweg: Cronbachs a = .90)
ergeben sich akzeptable interne Konsistenzen. Die Auswertung beinhaltete vier Schrit-
te. Zunichst wurden die Skalen zur parasozialen Beziehung zu Mittelwert-Indizes
zusammengefasst und fir Lara Croft und die genannte TV-Lieblingsfigur gegentiber-
gestellt. Anschliefend wurden die Lieblings-TV-Personen nach ihrem Geschlecht
getrennt betrachtet und die parasozialen Bindungen zu ihnen erneut mit Lara Croft ver-
glichen. Im dritten Schritt wurde eine Subgruppe von TV-Personae Lara Croft gegen-
ubergestellt, und zwar die Gruppe der Zeichentrick-Charaktere. Sie sind hinsichtlich
ihrer Darstellungsform dhnlich ,abstrakt” wie die Computerfigur Croft und wurden
deswegen einem gesonderten Vergleich unterzogen. Im letzten Schritt wurden Zusam-
menhinge zwischen dem Ausmaf} der parasozialen Beziechung zu Lara Croft und be-
stimmten in der bisherigen Forschung als zentral erachteten Merkmalen wie Dauer der
,Bekanntschaft“ zur Persona betrachtet.

Vergleich der Indizes. Das Ausmafl der parasozialen Beziehung zu Lara Croft
(M = 2.14; SD = .80) fillt geringer aus als zur Lieblingsfigur aus Film und Fernsehen
(M =2.60; SD = .80). Der Unterschied ist signifikant (#(321) = -11.43; p <.01). Wie schon
in Studie 1 erreicht der virtuelle Akteur also nur einen geringen Wert in der Skala zur
parasozialen Beziehung und bleibt zusitzlich auch deutlich hinter der Lieblings-TV-Fi-
gur zurtick.

Vergleich von weiblichen und mdnnlichen TV-Personen mit Lara Croft. Angesichts
des betont bzw. ibertrieben weiblichen Aussehens von Lara Croft lag es nahe, den Ver-
gleich der parasozialen Beziehungen zu verfeinern, indem das Geschlecht der TV-Per-
son berticksichtigt wird (vgl. Tabelle 3). Da die tiberwiegende Mehrheit der Befragten
mainnlich ist, konnte eine Geschlechterdifferenzierung auf Seiten der Teilnehmer nicht
realisiert werden.

Die parasozialen Beziehungen zu weiblichen TV-Figuren erzielten den héchsten Wert
im Indexvergleich. Vorderer und Knobloch (1996) fanden ebenfalls, dass mannliche Be-
fragte starke Bindungen zu weiblichen TV-Figuren wie Pamela Anderson berichten. Die
Beziehung zu Lara Croft fillt im Vergleich zu den weiblichen TV-Figuren deutlich
schwicher aus. Bei den Personen, die eine mannliche TV-Figur bevorzugten, besteht
dieser Abstand zwischen TV-Figur und Lara Croft ebenfalls; jedoch liegen die Werte im
Vergleich zu der Subgruppe mit weiblichen Lieblingsfiguren etwa einen halben Skalen-
punkt niedriger — sowohl fiir die TV-Figur als auch fiir Lara Croft. Insofern lisst sich
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Tabelle 3: Vergleich der parasozialen Beziehung zu Lara Croft und zur Lieblings-TV-
Figur, aufgeschliisselt nach Geschlecht der genannten TV-Figur

Mittelwert PSB-  Mittelwert PSB-  t-Wert im Ver- o
Index zu Lara Index zur TV- gleich zu Lara
Croft (SD) Figur (SD) Croft (df)
Personen, die eine
weibliche Lieblings- 2.49 2.97 —4.64 p<.01
TV-Figur nannten (.96) (.78) (47)
(n=48)
Personen, die eine
minnliche Lieblings- 2.09 2.54 -10.31 p<.01
TV-Figur nannten (.77) (.78) (273)
(n=274)

die parasoziale Beziehung zu Lara Croft eher mit der zu einer weiblichen TV-Figur als
mit der Bindung an eine mannliche Figur vergleichen. Bei genauer Betrachtung erreicht
Lara Croft namlich bei den Items aus der Skala ... ist erotisch“ und ,Ich finde ... at-
traktiv® die hochsten Werte und wird dort nur von jungen TV-Heldinnen wie Buffy,
der Damonenjagerin ubertroffen. Das von Vorderer und Knobloch (1996) berichtete
Beziehungsmuster zwischen miannlichen Rezipienten und weiblicher Persona scheint
also auch auf Lara Croft zuzutreffen.

Vergleich der parasozialen Beziehungen zu Lara Croft mit den Beziehungen zu Zei-
chentrick-Figuren. Lara Croft unterscheidet sich von TV-Personae durch ihre ver-
gleichsweise unrealistische Erscheinung. Dies gilt jedoch nicht im Vergleich zu einer
Subgruppe von TV-Personae, namlich zu Zeichentrickfiguren. Sie sind ebenfalls weni-
ger genaue Abbilder von ,echten Menschen. Daher werden die parasozialen Bezie-
hungen zu Zeichentrickfiguren (u. a. Homer und Bart Simpson, Kenny und Stan aus
South Park) mit den Bindungen an Lara Croft verglichen. Insgesamt wihlten 87 Befragte
eine Zeichentrickfigur als Lieblings-Persona. In dieser Subgruppe unterscheiden sich die
Index-Werte fiir Lara Croft (M =2.07,SD =.77) und die Lieblings-TV-Figur (M = 2.18,
SD = .66) nur geringfugig (£(84) = -1.79, ns). Zum Vergleich: Der Index-Wert der para-
sozialen Beziehung zu den tibrigen (fotorealistischen) Personae (M =2.77,5D =.77) liegt
deutlich hoher als der Wert fiir die Zeichentrickfiguren (¢(317) = 6.24, p < .01). Insofern
lasst sich die parasoziale Bindung an Lara Croft eher mit der an Zeichentrickfiguren als
mit der an TV-Personae aus Fleisch und Blut vergleichen.

Korrelate von parasozialen Beziehungen zu Lara Croft. In der bisherigen empirischen
Forschung iiber parasoziale Beziehungen (im Uberblick: Gleich, 1997; Vorderer, 1998)
fanden sich immer wieder Zusammenhinge zwischen der parasozialen Beziehung zu
TV-Personen und anderen Merkmalen, die auch Horton und Wohl (1956) schon postu-
liert hatten, zum Beispiel zwischen der parasozialen Beziehung und der Dauer der ,,Be-
kanntschaft“ mit der Persona (vgl. Perse & Rubin, 1989). Im letzten Auswertungsschritt
wurden daher die Zusammenhinge zwischen dem Index-Wert der parasozialen Bindung
an Lara Croft und der Anzahl der Tomb Raider-Spiele, die die Befragten besafen, so-
wie der Bewertung dieser Spiele betrachtet. Je mehr Tomb Raider-Spiele eine Person be-
sitzt, so ist zu vermuten, desto mehr Zeit hat sie auch mit Lara Croft verbracht, pflegt
also eine linger andauernde ,,Bekanntschaft“ mit ihr. Dartiber hinaus wurde untersucht,
ob Personen, die intensivere parasoziale Bindungen an TV-Figuren berichten, auch zu
einer stirkeren Bindung an Lara Croft neigen. Die Analyse dieser Zusammenhinge kann
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weitere Hinweise zu der Frage liefern, inwiefern sich das Verhiltnis der Mediennutzer
zum virtuellen Akteur Lara Croft mit dem zu einer TV-Persona vergleichen lisst. Ahn-
lich wie bei TV-Serienfiguren hingt auch bei Lara Croft das Ausmafl der parasozialen
Beziehung mit der Linge des Kontakts zusammen. Die Anzahl der von den Befragten
besessenen Tomb Raider-Spiele korreliert relativ hoch mit der parasozialen Bindung
(r = .42, p < .01). Auch die tiber 10er-Skalen erhobene Bewertung der Spiele weist einen
deutlichen Zusammenhang mit der parasozialen Beziehung zu Lara Croft auf (fiir Tomb
Raider 3: r = .48, p < .01 und fiir Tomb Raider 4: » = .43, p < .01). Schlief8lich zeigt sich
ein deutlicher Zusammenhang zwischen der parasozialen Beziehung zu Lara Croft und
der Beziehung mit der Lieblings-TV-Figur (r = .60, p < .01). Wer sich also auf eine in-
tensive Bindung an eine Fernsehfigur einldsst, fihlt sich auch eher dem virtuellen Ak-
teur Croft verbunden.

Diskussion

Die virtuelle Akteurin Lara Croft ist offensichtlich nicht in der Lage, parasoziale Bezie-
hungen anzubieten, deren Intensitit mit den Bindungen zu Film- oder Fernsehfiguren
vergleichbar ist. Gleichwohl lassen sich Anzeichen zumindest fiir schwache Bindungen
finden. So wirkt sich die wahrgenommene Attraktivitit, die bereits bei TV-Heldinnen
fur intensivere Beziehungen sorgt, auch auf die Relation zu Lara Croft aus. Die nicht fo-
torealistische, sondern gezeichnete Darstellungsform der Figur Croft macht sie hin-
sichtlich der Beziechungsintensitit vergleichbar mit TV-Zeichentrickfiguren und unter-
scheidet sie deutlich von ,echten® TV-Personae. Schliefflich finden sich bei den paraso-
zialen Bindungen an Croft Korrelate, die als typisch fiir die Bindung an Personae gel-
ten, namlich die Dauer der Bekanntschaft und die positive Bewertung des
Medienangebots, in dem die Persona auftritt. Insofern hat die Studie einige Hinweise
darauf geliefert, dass Computerspieler parasoziale Beziehungen zu einer virtuellen Ak-
teurin entwickeln, dass diese Bindungen jedoch deutlich schwicher ausgeprigt sind als
bei Fernsehcharakteren und vor allem von der von minnlichen Mediennutzern emp-
fundenen Attraktivitit der weiblichen Persona Croft getragen werden. Jedoch ist es
durchaus denkbar, dass sich die gefundenen Intensititsunterschiede zwischen Lara
Croftund der Fernseh-Figur einebnen, wenn sich die Befragten nicht nur ihre Lieblings-
TV-Figur, sondern auch ihre Lieblings-Spiel-Figur aussuchen diirfen. In der vorliegen-
den Studie war Lara Croft als Spiel-Figur vorgegeben worden und muss deswegen nicht
zwangsliufig bei den Befragten so populir gewesen sein wie die selbst gewihlte Lieb-
lings-TV-Figur. Andererseits handelte es sich bei der Stichprobe um iiberwiegend in-
tensive Nutzer von Tomb Raider-Spielen, so dass insgesamt ein Vergleich zwischen
Croft und Fernsehfigur auch nicht vollig unangemessen erscheint.

4. Schlussbetrachtung und Ausblick

Um die Frage zu kliren, wie Mediennutzer mit virtuellen Akteuren umgehen, erweist
sich der Zugang der parasozialen Bezichungen (Horton & Wohl, 1956; Horton &
Strauss, 1957) theoretisch und empirisch als fruchtbar. Fiir diese Bewertung spricht, dass
sich die Dimensionalisierung der in Studie 1 angewendeten Skala mit der Einteilung in
anderen Untersuchungen zu parasozialen Bezichungen (Visscher & Vorderer, 1998;
Vorderer, 1998) deckt und dass sich in Studie 2 Zusammenhinge zwischen der para-
sozialen Beziehung zu Lara Croft, der Dauer der ,,Bekanntschaft“ und der Bewertung
der Tomb Raider-Spiele finden, was ebenfalls mit den Ergebnissen aus dem Fernsehbe-
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reich korrespondiert (Perse & Rubin, 1989). Es ergeben sich also in den Daten struktu-
relle Ahnlichkeiten zu den Erkenntnissen der Forschung iiber parasoziale Beziehungen
zu Fernseh-Personae.

Die beiden vorgestellten Befragungsstudien tiber parasoziale Bindungen an Avatare
zeigen, dass virtuelle Akteure, wie sie heute im Internet und in Computerspielen zum
Einsatz kommen, in der Perspektive der Rezipienten eine andere Kategorie darstellen als
Figuren aus Film und Fernsehen. Die parasozialen Beziehungen sind wenig intensiv und
von der Medialitit, der Abhingigkeit des virtuellen Akteurs von der Darstellung in einer
kiinstlichen Medienumgebung, geprigt. So wahren die Mediennutzer eine gewisse Dis-
tanz zu den ,,neuen Prominenten® wie E-Cyas oder Lara Croft. Von der geradezu tiber-
schwenglichen Bewunderung und Verehrung, wie sie typisch ist fiir Fans von TV-Stars
(Leets, DeBecker & Giles, 1995), sind die Beziehungen zu Avataren weit entfernt: Die
Bezugspersonen (die Avatare) sind dem Namen und dem Aussehen nach den Medien-
nutzern bekannt, also kognitiv reprisentiert; sie besitzen jedoch nur eine geringe emo-
tionale Relevanz.

Wenngleich Avatare fiir die Befragten beider Studien keine Bedeutung im Sinne von
Freunden oder guten Bekannten haben, wissen die Mediennutzer doch die asthetischen
Qualitdten virtueller Akteure zu schitzen. Der Zusammenhang zwischen der Attrakti-
vitit des Avatars und der Stirke der ,,medialen® parasozialen Beziehung wird in beiden
Studien deutlich und ist auch aus der Forschung im Fernsehbereich bekannt (Gleich,
1997; Vorderer & Knobloch, 1996). In diesem Zusammenhang ist auch das Ergebnis
plausibel, dass gegengeschlechtliche parasoziale Beziehungen intensiver ausgepragt sind
als gleichgeschlechtliche.

Insgesamt scheinen also die heute verfiigbaren Avatare in der Lage zu sein, den Rezi-
pienten bzw. ihren ,Zielgruppen® zu gefallen, als bewunderte Stars oder gar Freunde
eignen sie sich weniger. Es ist jedoch abzusehen, dass virtuelle Akteure in Zukunft vor
allem an Interaktionskompetenz gewinnen werden (Bente & Otto, 1996; Bente, Peter-
sen, Kramer & Buschmann, 1999). Wihrend ihre duflere Erscheinung also bereits auf die
Zustimmung der Rezipienten trifft und zur Publikumsbindung beitrigt, werden Avat-
are auch ihre ,inneren“ Fihigkeiten verbessern. Auf diese Weise fiir den Dialog mit den
Mediennutzern gertstet, diirften virtuelle Akteure der kommenden Generationen auch
als Bezugsperson fiir starkere parasoziale Bindungen in Betracht kommen. Weil jedoch
mit verbesserten Konversationsfihigkeiten das Wissen der Rezipienten um die Virtua-
litat von Avataren nicht geloscht werden kann, wird abzuwarten bleiben, bis zu wel-
chem Mafe sich die parasozialen Beziehungen zu ihnen tatsichlich denen zu menschli-
chen Prominenten angleichen werden.

Angesichts der zunehmenden Bedeutung von Virtual-Reality-Systemen in zahlrei-
chen Anwendungsbereichen sollte die medienpsychologische Forschung mit der Ent-
wicklung insbesondere virtueller Charaktere Schritt halten. Je mehr und je komplexere
Avatare die digitalen Welten bewohnen, desto grofiere Erkenntnispotenziale bergen
Untersuchungen dartber, wie Mensch und Avatar miteinander interagieren. Dies gilt
nicht nur, aber auch fiir den Bereich der interaktiven Unterhaltung (Durkin & Aisbett,
1999; Vorderer, 2000; Klimmt, 2001). Fiir entsprechende Studien mussen allerdings neue
Erhebungsinstrumente entwickelt werden. An der in den vorgestellten Studien zugrun-
de gelegten Standard-Skala von Rubin, Perse und Powell (1985) wurde bereits im Kon-
text des urspriinglichen Einsatzgebiets, nimlich der TV-Figuren, Kritik getibt (Hippel,
1992; Gleich, 1997). Entsprechend stellt sich die Frage, inwiefern das Instrument fiir die
Anwendung auf virtuelle Akteure geeignet ist. Bereits die hier beschriebenen ersten
Anniherungen an parasoziale Bezichungen zu Avataren stieffen an Grenzen der Skala,
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die zahlreiche Modifikationen unvermeidlich machten. In diesem Zusammenhang bie-
tet es sich an, das Konzept der parasozialen Beziehungen sowohl in theoretischer Hin-
sicht als auch mit Blick auf seine empirische Messung stirker an die Erkenntnisse der So-
zialpsychologie anzubinden (zu dieser Forderung vgl. Gleich, 1997). Denn wer die In-
teraktion zwischen Mensch und Avatar untersucht, betrachtet keine ,,Intimacy at a Di-
stance“ (Horton & Wohl, 1956/1986, S. 185) wie beim Fernsehen, sondern eine ,,direkte
Interaktion mit wechselseitiger Kontingenz zwischen Mediennutzer und Bildschirm-
person® (Bente & Otto, 1996, S. 225). Insofern kann das mittlerweile recht alte Konzept
der parasozialen Beziehungen uns helfen, die Rezeption der neuen Medien zu verstehen.
Eine Weiterentwicklung erscheint jedoch sowohl in theoretischer wie auch in methodi-
scher Hinsicht dringend geboten.
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Anhang: Items zur parasozialen Beziehung (nach Vorderer & Knobloch, 1996),
in der fiir die Anwendung auf Lara Croft modifizierten Variante

e Wenn ich Lara Croft auf dem Bildschirm sehe, kommt es mir vor, als wenn ich mit
Freunden zusammen wire, dann fiihle ich mich wohl.

e Lara Croft ist erotisch.

e Ich freue mich darauf, Lara Croft in der nichsten ,,Tomb Raider“-Folge wiederzu-
sehen.

e Wenn Lara Croft eine Figur in einem anderen Spiel wire, wiirde ich es auf jeden Fall
spielen.

e Ich habe den Eindruck, dass Lara Croft ahnliche Dinge wichtig sind wie mir.

® Wenn in Zeitungen oder Zeitschriften etwas tiber Lara Croft stiinde, wiirde ich es auf
jeden Fall lesen.

¢ Es kommt sogar vor, dass ich Lara Croft vermisse, wenn ich Tomb Raider lingere

Zeit nicht gespielt habe.

Ich wiirde Lara Croft gerne einmal personlich kennen lernen.

Ich leide mit, wenn Lara Croft Probleme hat.

Ich finde Lara Croft attraktiv.

Manchmal tberlege ich mir, wie ich mich verhalten wiirde, wenn ich in der gleichen

Situation wire wie Lara Croft.
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In besonders spannenden Situationen kommt es schon mal vor, dass ich Lara Croft
etwas zurufe, wie z. B. ,,Pass auf®.

Wenn ich Probleme habe, tiberlege ich mir manchmal, wie Lara Croft sich selbst in
meiner Situation verhalten wiirde.

Manchmal vergleiche ich das Leben von Lara Croft mit dem Leben von Verwandten,
Freunden und Bekannten.

Ich bewundere Lara Croft.

In vielen Punkten idhnelt das Leben von Lara Croft meinem Leben.

Auf Lara Croft kann man sich verlassen.

Ich wire gerne wie Lara Croft.

Manchmal vergleiche ich mein Leben mit dem Leben von Lara Croft.

Ich empfinde Lara Croft als echte Person.
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