EINFACH
PUPPE

DER KORPER WER GESTALTER.

FREEZEI

BEWECTE PUPPEN,

UNBEWEGTE
MENSCHEN

CHATBOTS

UND DAS
UNCANNY VALLEY




Die digitale Zeitschrift WEFT entsteht aus Seminararbeiten von Studierenden im Fachbereich
Vermittlung und Didaktik des kulturwissenschaftlichen Zwei-Fach-Bachelor Studienganges
Mode-Textil-Design an der Universitdt Paderborn. In der vorliegenden Ausgabe erscheinen
in der Rubrik ,,Studium® Beitrage aus den Seminaren ,Be (a) Doll I, II* (Prof. Dr. Iris Kol-
hoft-Kahl), ,Doll it up - Mediale Puppenspiele® und ,,Des Cyborgs neue Kleider” (Anna Kam-

neva). Die Rubrik ,Wissenschaftlicher Diskurs“ dokumentiert die Ergebnisse des Workshops
»Doll up n" down", der am 19.- 20. Januar 2017 an der Universitit Paderborn stattfand.

Mit Beitragen von:

Prof. Dr. Iris Kolhoft-Kahl, Dr. Jessica Nitsche, Tom Bieling, Jana Scholz, Dr. Beate Schmuck,
Anna-Lena Berscheid, Anna Kamneva, Dr. Serjoscha Wiemer, Deniz Bayrak, Sarah Reining-
haus, Christine Becker, Alexander Graf$hoff, Luca Hammer, Bernd Paulus, Maike Hiibner,
Julia Schadeck, Marina Liisch, Anna-Karen Scheidtweiler, Edina Kampmann, Saskia Detmar,
Alicia Jablonski.

Videobeitrige auf YouTube: Elke Mark, Mira Falke, Laura Schliitz, Lena Schlinkheider (ver-
linkt auf www.weft-magazine.de).

Herausgeberin: Prof. Dr. Iris Kolhoff-Kahl
Redaktionelle Leitung: Anna Kamneva
Redaktion: Saskia Detmar, Alicia Jablonski, Julia Schadeck

Layout und Satz: Nathalie Willner / Saskia Detmar, Alicia Jablonski (Gastlayouts)

Lektorat: Alicia Jablonski, Anna Kamneva, Prof. Dr. Iris Kolhoft-Kahl, Julia Schadeck, Natha-
lie Willner

Bildnachweis Cover: Ballmer, Hans: La Poupée, 1935. (c) VG Bild-Kunst, Bonn 2018.

ISSN 2364-9704



INHALTSVERZEICHNIS

Jessica Nitsche
»Einfach ,Puppe‘!®
Die Schaufensterpuppe als objet trouvé
oder gefundenes Fressen der Surrealisten

S.23
Anna Kamneva, Iris Kolhoff-Kahl Jana Scholz
Editorial Freeze!
| | Bewegte Puppen,
S.7 unbewegte Menschen
S. 38
Iris Kolhoff-Kahl Tom Bieling
Doll Stepping Wer gestaltet hier wen? Mimesis und Geschlechterkonstruktion

im Beziehungsgeflecht Mensch-Schaufensterpuppe
S. 11
S.31



Beate Schmuck
Be a Paper Doll.
US-amerikanische Mode der
Paper Dresses in den
1960er-Jahren

S. 46

INHALTSVERZEICHNIS

Anna-Lena Berscheid
Lady Gaga als lebende Puppe in Mode, Kunst und
Popkultur

S.55

Anna Kamneva
»Manche mogen's kalt!“
Zur Materialitit und Medialitdt der Sexpuppe

S.63

Serjoscha Wiemer
Der Schachtiirke.
Puppe, Black Box, Automatenphantasie

S.73

Deniz Bayrak, Sarah Reininghaus
Die Puppe in Francesca (2015)
Eine gendertheoretische Analyse
der Inszenierung von Unheimlichkeit,
Korperlichkeit und Weiblichkeit

S. 82



INHALTSVERZEICHNIS

Julia Schadeck
Der Stoff, aus dem die Realitaten sind.
Der (Anti-)Korper des Erfolgs - Vom Avatar zum Weltstar

S. 101
Christine Becker, Alexander GrafShoff, Anna-Karen Scheidtweiler
Luca Hammer, Bernd Paulus Das Belin'sche Puppen-Pendel
Chatbots und das Uncanny Valley. |
Ein Transferansatz S. 116
S. 88
Maike Hubner: Marina Liisch
Un-heim-lich Physiognomie in digitalen Welten.
Hochgewachsene Elfen, heroische Drachenritter und
S.96 agyptische Katzen. Die Avatar-Gestaltung in The Elder-Scrolls Online

S. 107



INHALTSVERZEICHNIS

Edina Kampmann Alicia Jablonski

Be more than a Doll, start to breathe What dolls dream
S. 120 S. 126

Saskia Detmar
#SexualityBarbie

S.125



,D0LL UP ;N DOWN™
DAS AUF UND AB VON MENSCH-PUPPE

von Iris Kolhoff-Kahl und Anna Kamneva

Jede Puppe ist ein Bild des Menschen - und dennoch ist sie
keine blofle Abbildung oder Reproduktion des menschli-
chen Korpers: Der Mensch beseelt seine Schopfung, indem
er sie bespielt und Rollen auf sie projiziert. Ihr Schaffens-
prozess ist eine Produktion eines der jeweiligen Zeit ent-
sprechenden Menschenbildes und das Agieren mit Puppen
impliziert die sozialen Wesensarten des Menschen, die sich
in Handlungen wie Spielen, Liebkosen, Schlagen, Prasen-
tieren, Bauen, Testen, Montieren, Automatisieren, Einklei-
den, Verlassen, Zerstoren, Verehren, Heilen, Betrachten etc.
ausdriicken. Gleichzeitig ermoglicht die Puppe, die - frei
nach Martin Heidegger und Kurt Schwitters' - ,puppt’ und
eigenstandige Handlungsmacht besitzt, eine Widerstandsi-
dentitit, an der sich der Mensch abspielen kann. Sie erméog-
licht dem Menschen eine Distanz zu sich selbst, sodass er
sich im eigenen Bildentwurf spiegeln bzw. in seinem Selbst-
bild reflektieren kann.

Vor dem Hintergrund der kulturanthropo-
logischen Koevolution von Mensch-Puppe
fallt auf, dass ihr Wechselverhiltnis kein sta-
biles bzw. lineares ist, sondern von korper-
und technikbezogenen Krisen und daraus
resultierenden Neuorientierungen gepragt
ist. Unter dem spielerischen Titel Doll up n‘
down erforscht die vorliegende WEFT-Aus-
gabe das Auf und Ab dieser Beziehung: Im
Dolling up* externalisiert der Mensch seine
Wiinsche und Projektionen, gief3t sie in artifi-
zielle Form des Puppenkérpers und versucht
sich immer wieder durch Bekleidungsrituale,
mediale Reprdsentationen, technische Auf-
riistung etc. diesem anzundhern, um bei der
nichsten Wende - dolled down - aus einer
von einer Skepsis gegeniiber der Reprdsen-
tationstreue gekennzeichneten Korper-Kri-
sensituation’ heraus zur eigenen Leiblichkeit

zuriickzukehren. In diesem Spannungsfeld
von Puppe, Korper und Technik verschwim-
men haufig die Grenzen zwischen menschli-
chen und nicht-menschlichen Entitiaten, die
sich im Diskurs zu heterogenen Netzwerken
zusammenschliefSen (Abb. 1): So scheint es
nicht verwunderlich, dass Donna Haraway
die hybride Figur des Cyborgs als ein fiir die
Postmoderne paradigmatisches, ,[...] ver-
dichtetes Bild unserer imagindren und mate-
riellen Realitat [...]“ ansah.

Der Netzwerkcharakter der Puppe erschlief3t
sich aus einer Vielzahl von Veroffentlichun-
gen, die den Puppenbegriff in eine Trinitét
eingliedern, um sein konnotatives Umfeld
zu rekonstruieren, Hilfstermini aus unter-
schiedlichen Forschungsbereichen und Dis-
ziplinen heranzuziehen und sich so an den
Untersuchungsgegenstand heranzutasten:

Pinegchio

Perforfance

Abb. 1



Puppe - Monster - Tod
Koérper - Maschine - Tod
Puppen - Korper — Automaten
Puppen - Huren — Roboter

Avatare - Roboter - Stellvertreter
Automaten - Roboter - Cyborgs
Cyborgs - Performance - Society

Mit unbeirrter Hartndckigkeit scheinen sich
die Puppen-Triaden gegen die radikalen du-
alistischen Unterscheidungen von Eins und
Null, Leben und Tod, Natur und Kultur,
Mensch und Maschine, Natiirlichkeit und
Kiinstlichkeit, Koérper und Technik, Korper
und Kleid, Miannlich und Weiblich, Science
und Fiction durchzusetzen. An dieser Stelle
drangt sich der interdisziplindre Charakter
des Puppendiskurses auf, der scheinbar dem
Zentralbegrift selbst innewohnt und ihn in
den Mittelpunkt politischer, ethischer, tech-
nischer, asthetischer, sozialphilosophischer,
padagogischer, psychologischer, interkul-
tureller sowie genderbezogener Debatten
stellt. Gleichermaflen wie die Puppe im psy-
choanalytischen Sinne als Ubergangsob-
jekt interpretiert wird, so erscheint sie auf
der Makroebene der Diskurse ebenso ein
Schwellenphéanomen zu sein, das Uberginge,
Verbindungen und Verschrankungen mar-
kiert. Die Bindestriche zwischen den Fel-
dern konnen somit als Faden zwischen den
begrifflichen Knoten verstanden werden: Die
Verbindungen stehen fiir jene Prozessketten,

Primaten — Cyborgs — Frauen
Sisters — Cyborgs — Drags
Kleider - Korper - Kiinstlichkeit
Mannequin - Statue — Fetisch®

etc.

Praktiken und Diskurse, welche die Puppe
als ihre wichtige Schnittstelle biindelt und
in Form eines konkreten, wenn auch haufig
verschlossenen, geblackboxten Objekts bzw.
einer materiellen Hiille, wahrnehmbar und
greifbar macht.

Um einige dieser Assoziationspfade (auf-
und) abzuschreiten, wahlt Iris Kolhoff-Kahl
in ihrem Einfithrungsaufsatz die Metapher
der Lebenstreppe, bei der jedem Lebensab-
schnitt einer Person eine puppenhafte Be-
gleiterin zugeordnet ist. Die analogen, nach
seinem Ebenbild geschaffenen Puppen - Er-
ziehungsspielzeuge, Modepuppen, Fetische,
Stellvertreter etc. — stehen dem Menschen
sein Leben lang zur Seite, iberschreiten je-
doch in ihrer technisierten bzw. digitalen
Form als Cyborgs, Avatare und Bots den
menschlichen Lebenszyklus und entfiihren
ihn in das utopische Reich der Zeit- und Kor-
perlosigkeit suggerierenden Informations-
gesellschaft. Welche Visionen, Angste und
Waunschstrukturen sind mit der Erschaffung
des artifiziellen oder der Modifizierung des
eigenen Korpers — zwischen doll up und doll

down — verbunden und wie treten wir mit
den von uns hervorgebrachten Gegeniibern
in Dialog?

Anzieh(ungs)- und Modepuppen erdfinen
auf den ersten Stufen der metaphorischen
Lebenstreppe die Puppendialektik mit Bei-
tragen an der Schnittstelle von Kunst und
Mode. Jessica Nitsche untersucht die Uber-
tithrung der Schaufensterpuppe aus ihrem
Ursprungszusammenhang als kommerzi-
ell-massenkulturelle Kleidervorfiihrerin in
den Kunstkontext von den Surrealisten, um
daran ihren besonderen, konvulsivischen
Schonheitsbegriff zwischen Tod und Leben,
Bewusstsein und Unbewusstem zu erproben
und auszuloten. Dass die Schaufensterpup-
pe auch in ihrem gewohnten Bezugsrah-
men polarisieren kann, zeigt Tom Bieling,
der ihre Funktion als Artikulationsmedi-
um der Geschlechterkonstruktion zwischen
Gemachtheit und aktivem Einfluss disku-
tiert: Wiahrend der Mensch in die Puppe
bestimmte Gendermuster einschreibt, wirkt
das Ergebnis auf ihn zuriick und nimmt so-
mit Einfluss auf seinen Schopfer. Jana Scholz
analysiert eine solche Beeinflussung durch
Puppendsthetik anhand des popkulturellen
Phidnomens der Mannequin-Challenge sowie
weiterer Beispiele von der Antike bis in die
Gegenwart, um die Faszination des Men-
schen fiir das performative Puppen-Posing
zu ergriinden. Auch die Materialitit der Pup-
pe kann zur Nachahmung inspirieren: Beate
Schmuck beleuchtet das Modephdnomen der
Paper Dresses, welches die amerikanischen
Frauen der 60er-Jahre, unterstiitzt durch me-
diale Inszenierung in Modemagazinen und
der Werbung, zu Papierpuppen werden lief3.
Erginzend zu diesem Themenbereich kon-
nen die Beitrage von Anna Scheidtweiler und
Edina Kampmann gelesen werden, die die
Wechselwirkung von Mensch und Puppe im
Werk von Valerie Belin, ergénzt durch das

Interview mit der Kinstlerin, sowie anhand
der historischen Entwicklung der Modepup-
pe im westlichen Kulturkontext herausarbei-
ten.

Ein weiterer Abschnitt der Puppentreppe
setzt sich in dieser Ausgabe aus Idolen, Fe-
tischen und Machtpuppen zusammen. Un-
ter Genderaspekten diskutiert Anna-Lena
Berscheid die Verpuppung des Starkorpers
in Mode, Kunst und Popkultur am Beispiel
von Lady Gaga und verdeutlicht, dass diese
Entwicklung unter der Voraussetzung der
aktiven Selbstgestaltung sowie Verschiebung
von in der Popindustrie gangigen Weiblich-
keitsmustern emanzipatorisches Potential
haben kann. Vor dem Hintergrund des mas-
senmedialen Transfers von Sexsymbolen zu
Sexpuppen und der technischen und é&sthe-
tischen Kriterien der Puppenwerdung des
Menschen, ldsst sich die Frage auch umge-
kehrt stellen: Welche Attribute und Insze-
nierungsstrategien lassen Puppen anthro-
pomorphe Ziige annehmen und wie gehen
wir damit um? Anna Kamneva stellt fiir die
Sexpuppe die These auf, dass textile Materi-
alien, Kleidung und Accessoires von beson-
derer Bedeutung fiir den Animationsprozess
des kiinstlichen Korpers als Verbindungs-
glied zwischen Puppe, Korper und Medium
sind. Der Einsatz vestimentdrer Artefakte ist
jedoch nicht nur bei der Ausfiihrung radikal
korperbezogener Puppenhandlungen rele-
vant, sondern kann ebenso zur Inszenierung
simulierter Geistestdtigkeit beitragen: In sei-
ner Analyse des berithmten schachspielen-
den Automaten aus dem 18. Jahrhundert hebt
Serjoscha Wiemer die Wichtigkeit des Pup-
penkdrpers des Schachtiirken in seiner be-
stimmten orientalisch gepragten Ausstattung
als entscheidendes Kriterium seiner Imple-
mentierung innerhalb des soziokulturellen
Gefiiges hervor. Das Befremden gegeniiber
dem menschendhnlichen Puppenauftreten



und ihre mediale Inszenierung thematisieren
Deniz Bayrak und Sarah Reininghaus in ih-
rem Aufsatz zur genrespezifischen Verkniip-
fung von Puppe, Unheimlichkeit und Weib-
lichkeit im italienischen Horrorfilm. Maike
Hiibner untersucht die Unheimlichkeit des
Puppenhauses als Ort der scheinbaren Ent-
faltung der weiblichen und kindlichen Macht
im Miniaturreich erdriickend eingeschrank-
ter Hauslichkedit.

Beim Verlassen der analogen Puppentreppe
und beim Betreten der virtuellen Doll-Cloud
zeigen Roboter, Avatare und Bots ebenfalls
ihre bedrohlichen Seiten. Christine Becker,
Alexander Graf8hoff, Luca Hammer und
Bernd Paulus, die im Rahmen eines Medien-
projekts® einen journalistischen Chatbot ent-
wickelt haben, diskutieren die Frage, ob sich
die Irritation durch eine menschenéhnliche
artifizielle Figur (Uncanny Valley) tiber die
optische Erscheinung hinausgeht und sich auf
textuell-algorithmisch operierende Chatbots
ibertragen lasst. Um die Bewohner digitaler
Weiten zu be-greifen, bedarf es dennoch in
der Regel ihrer Vitalisierung bzw. Verkorper-
lichung. Julia Schadeck beschiftigt sich mit
performativen Transformationen virtueller
Figuren im Kontexts des Reeanctments am
Beispiel der Verkorperung des weiblich kon-
notierten Computer-Popstars Miku durch
einen mannlichen Cosplayer. Marina Liisch
analysiert die Verkniipfungen von Aussehen
und Charaktereigenschaften vor dem Hinter-
grund der Rassenerkennungsmerkmale im
Computerspiel Elder Scrolls nach den Mus-
tern der Physiognomik. Saskia Detmar geht
in ihrer Fotostrecke der Frage nach, ob im
Netz fiir die Puppe die gleichen moralischen
Grenzen in Bezug auf Sex und Gewalt gelten

wie fiir den Menschen: Unter dem Hashtag
#sexualitybarbie inszeniert sie die Barbiepup-
pe in provokanten Positionen, die bei Men-
schendarstellungen eine sofortige Loschung
zur Folge hitten, um die Zensurmechanis-
men in sozialen Medien herauszufordern.
Zusammenfassend ldsst sich fiir alle Ab-
schnitte der Puppentreppe — ob analog oder
digital, up oder down - festhalten, dass wih-
rend die massenmedialen Reprisentatio-
nen der Konstellation Mensch-Puppe Ide-
ale, Angste und Wiinsche visualisieren und
mit konstruieren, im Medium der Kunst die
Ubergénge zwischen Mensch und Puppe
markiert, ihre Metamorphosen inszeniert,
ihre Schnittstellen sichtbar gemacht sowie
immer wieder verschoben und irritiert wer-
den.

Das vorliegende digitale Heft gliedert sich
in zwei Teile. Die Rubrik Wissenschaftlicher
Diskurs dokumentiert die Ergebnisse des in-
terdisziplinaren Workshops Doll up n‘ down,
der am 19.- 20. Januar 2017 an der Univer-
sitat Paderborn stattfand, und veroffentlicht
die Beitrage der Referierenden aus den The-
menbereichen Puppe in Mode-Textil-Design
und Puppe in Kunst-Medien-Technik (Abb.
2). Begleitend zum Workshop wurde von Pa-
derborner Textilstudierenden die interaktive
Puppenausstellung What Dolls dream (Lei-
tung: Sybille Wiescholek) ausgerichtet, die
Alicia Jablonski in dieser Ausgabe rezensiert.
In der Rubrik Studium erscheint eine Aus-
wahl der Artikel von Studentinnen aus den
Seminaren ,,Be (a) Doll I, II“ (Prof. Dr. Iris
Kolhoff-Kahl), ,Doll it up - Mediale Pup-
penspiele“ und ,,Des Cyborgs neue Kleider®
(Anna Kamneva).

INTERDISZIPLINARER WORKSHOP ZUR PUPPE ALS KORPER-BILD : '
ZWISCHEN NATUR UND ARTEFAKT IM SPANNUNGSFELD VON MODE, KUNST, MEDIEN UND TECHNIK

ANMERKUNGEN

1 ,Das Ding dingt“. Heidegger, Martin: Das Ding. In: Ders.: Reden und Aufsitze II. Glinther Neske
Verlag. Pfullingen 1967, S. 46. Vgl. Schwitters, Kurt: Sie puppt mit Puppen. In: Ders.: Eile ist des Wit-
zes Weile. Reclam. Stuttgart 2009.

2 to doll up / dolled up (engl., ugs.): ’to dress, coif and/or apply makeup in an elegant manner so as to
look like a doll. To dress up. Beautify’ (http://www.urbandictionary.com/define.php?term=dolled%20
up, 1.5.2016); to doll down / dolled down (engl., ugs.): ’'Dressed to impress, but in a way that is too sexy
and/or provocative for the occasion at hand’ (http://www.urbandictionary.com/ define.php?term=-



dolled+down, 1.5.2016).

3 Vgl. Belting, Hans: Bild-Anthropologie. Entwiirfe fiir eine Bildwissenschaft. Wilhelm Fink. Miin-
chen 2001.

4 Haraway, Donna: Die Neuerfindung der Natur: Primaten, Cyborgs und Frauen. Campus Verlag.
Frankfurt a.M. 1995, S. 34.

5 Meine, Sabine (Hg.): Puppen, Huren, Roboter: Kérper der Moderne in der Musik zwischen 1900
und 1930. Edition Argus. Schliengen im Markgriflerland 2005. Gunzenhiuser, Randi: Automaten -
Roboter — Cyborgs. WVT Wissenschaftlicher Verlag Trier. Trier 2006. O‘Connell, Susanne (Hg.): Ava-
tare, Roboter & andere Stellvertreter. Wendepunkt Verlag. Weiden 2010. Miiller-Tamm, Pia; Sykora,
Katharina (Hg.): Puppen, Korper, Automaten - Phantasmen der Moderne. Oktagon. Kéln 1999. Rieg-
ler, Johanna (u.a.) (Hg.): Puppe, Monster, Tod. Kulturelle Transformationsprozesse der Biotechnologi-
en und Informationstechnologien. Turia & Kant. Wien 1999. Stelarc: Von Psycho- zu Cyberstrategien:
Prothetik, Robotik und Tele-Existenz. In: Kunstforum: Die Zukunft des Kérpers II, Bd. 133, 1996, S.
72-81. Haraway, Donna: Die Neuerfindung der Natur. Primaten, Cyborgs und Frauen. Campus Ver-
lag. Frankfurt a.M. 1995. Vinken, Barbara: Mannequin, Statue, Fetisch. Kunstforum international Bd.
145, 1998, 145-153. Fooken, Insa; Lohmann, Robin (Hg.): Puppe - Boneca - Doll: Spielzeug, Friithpa-
dagogik und gesellschaftliche Diskurse in Brasilien. LIT Verlag. Miinster 2013.

6 Das Projekt wurde im Rahmen des Vertiefungsmoduls des medienwissenschaflichen Masterstudi-
enganges an der Universitdt Paderborn unter der Leitung von Prof. Dr. Christina Bartz durchgefiihrt.

LITERATURVERZEICHNIS

Belting, Hans: Bild-Anthropologie. Entwiirfe fiir eine Bildwissenschaft. Wilhelm Fink. Miinchen 2001.

Fooken, Insa; Lohmann, Robin (Hg.): Puppe - Boneca - Doll: Spielzeug, Frithpadagogik und gesell-
schaftliche Diskurse in Brasilien. LIT Verlag. Miinster 2013.

Gunzenhduser, Randi: Automaten - Roboter — Cyborgs. WVT Wissenschaftlicher Verlag Trier. Trier
2006.

Haraway, Donna: Die Neuerfindung der Natur: Primaten, Cyborgs und Frauen. Campus Verlag.
Frankfurt a.M. 1995.

Heidegger, Martin: Das Ding. In: Ders.: Reden und Aufsitze II. Giinther Neske Verlag. Pfullingen

1967.

Meine, Sabine (Hg.): Puppen, Huren, Roboter: Kérper der Moderne in der Musik zwischen 1900 und
1930. Edition Argus. Schliengen im Markgriflerland 2005.

Miiller-Tamm, Pia; Sykora, Katharina (Hg.): Puppen, Korper, Automaten - Phantasmen der Moderne.
Oktagon. Kéln 1999.

O‘Connell, Susanne (Hg.): Avatare, Roboter & andere Stellvertreter. Wendepunkt Verlag. Weiden
2010.

Riegler, Johanna (u.a.) (Hg.): Puppe, Monster, Tod. Kulturelle Transformationsprozesse der Biotech-
nologien und Informationstechnologien. Turia & Kant. Wien 1999.

Schwitters, Kurt: Sie puppt mit Puppen. In: Ders.: Eile ist des Witzes Weile. Reclam. Stuttgart 2009.

Stelarc: Von Psycho- zu Cyberstrategien: Prothetik, Robotik und Tele-Existenz. In: Kunstforum: Die
Zukunft des Korpers II, Bd. 133, 1996, S. 72-81.

Vinken, Barbara: Mannequin, Statue, Fetisch. Kunstforum international Bd. 145, 1998, S. 145-153.

ABBILDUNGSVERZEICHNIS

Abb. 1: Schaubild, Anna Kamneva.

Abb. 2: Plakat zum Workshop ,,Doll up 'n° down®, Bild: © Stelarc, Ear On Arm Suspension, Scott Live-
sey Galleries, Melbourne 2012, Photographer Poli Papapetrou.



WISSENSCHAFTLICHER DISKURS

VON IRIS KOLHOFF-KAHL

Stepping kann performatives Tanzen oder mikrotechnisches Prozessieren bedeuten. ,,Step
by step” heifst: nach vorne, zuriick, zur Seite treten oder sich im Leben stufenweise auf
und ab bewegen. Steppen ist auch eine verbindende Nihtechnik. Bei all diesem Stepping
handelt es sich um einen Prozess, — metaphorisch gelesen — um eine Lebensbewegung.
In diesem Beitrag geht es um Puppen und Dolls und darum, wie diese in von Menschen
geschaffenen Kultursystemen voran steppen: mit dem Menschen oder gegen ihn, als Ge-
geniiber oder Verschmelzung, als Feind oder Helfer, analog oder digital...

Sich Step by Step, wie auf einer Lebenstrep-
pe von der Geburt bis zum Tod, den materi-
ell greifbaren, von Menschen konstruierten
Puppen als Lebensbegleiter zu ndhern, zeigt
Korperkonstruktionen, symbolische Aufla-
dungen und das weite kulturelle Spannungs-
feld von Puppe-Korper-Kleid. Die Puppe ist
in diesem kulturellen Geddchtnis ein Abbild
des Menschen, eine anthropomorphe Figu-
ra, ein kleines Madchen (lat. pupa) oder das
Manneken bzw. Mannequin (= kleine Holz-
puppe, kleines Mannchen oder Tragegestell).
Sie ist aber auch die Pupille als kleine Refle-
xion des Menschen im Auge des Anderen
oder die Doll, vom Griechischen abgeleitet,
das Eidolon oder Idol. Puppen, im weites-
ten Sinne gedacht, begleiten von Anbeginn
die Menschheitsgeschichte, weil sie im Ge-
geniiber, im Alter Ego, Doppelgianger oder
Gefahrten psychologische, padagogische,
sexuelle oder auch religiése Zuschreibungen
tibernehmen. Durch die menschliche Projek-
tion ermdglichen sie als vermittelndes Medi-
um eine Riickkoppelung des Selbst und der

Kultursysteme mit Hilfe der ,,Als-ob*-Pup-
penhandlungen zwischen Wirklichkeit und
Fiktion.

Nach einem einfithrenden ,,Step by Step“-Par-
cour leite ich im zweiten Teil des Doll Step-
pings von der greifbaren und konkreten Pup-
pe Uber zur digital vernetzten Puppe, zum
Roboter, Avatar oder auch Cyborg und Bot,
also zu Dolls, die sich in einer Cloud versam-
meln, die sich mit menschlichem Handeln
tiber Algorithmen mal freundlich, mal feind-
lich gesinnt vernetzen und das Internet als
Lebenswelt bewohnen.

So werde ich versuchen, ein doll up and down
zwischen Puppe-Korper-Automat und Cy-
berwelten einzuleiten, um die Diversitdt
von Puppenversionen und ihren moglichen
wissenschaftlichen Anregungen, z.B. in Be-
kleidungswissenschaften und Modetheorie,
Bildwissenschaften und Kunstgeschichte,
Medienwissenschaften, Soziologie, Technik-
philosophie, Pddagogik, Theologie und der
kiinstlerischen Praxis, im 21. Jahrhundert
vorzustellen.

11



PUPPEN IM AUF UND AB DER LEBENSTREPPE

Im folgenden ,,Step by Step“-Parcours stelle
ich Puppen des menschlichen Alltags, die als
reales Gegentiber wahrnehmbar und greif-
bar sind, in Form einer linearen Lebenstrep-
pe als ,up and down“ mit dem Stufenalter
des menschlichen Lebens' dar (Abb. 1). In

diesem Experiment entsprechen bestimmte
Puppenerscheinungen des westlichen Kul-
turkreises* den jeweiligen Dekaden von der
Geburt bis zum Tod des Menschen, welche
in dieser WEFT-Ausgabe in verschiedenen
Beitrdgen zum Tragen kommen.

Sechzig Jahr
Gehts Alteran.

Step 1. Erziehungspuppen (10 Jahr - ein Kind)
Step 2: Anzieh(ungs)puppen (20 Jahr - ein
Jungling, ein Weibling)

Step 3: Modelpuppen (30 Jahr - ein Mann,
eine Frau)

Step 4: Fetisch-Sexpuppen (40 Jahre -
wohlgetan)

Step 5: Machtpuppen (50 Jahre - Stillstand)
Step 6: Stellvertreterpuppen (60 Jahr - geht’s
Alter an)

Step 7: Glaubenspuppen (70 Jahr - ein Greis)
Step 8: Beschworungspuppen (80 Jahre -
weifd’s)

Step 9: Verlustpuppen (90 Jahr - ein
Kinder-Spott)

Step 10: Visionspuppen (100 Jahre - Gnad® vor
Gott)



STEP 1

ERZIEHUNGSPUPPEN (10 JAHR - EIN KIND)

Puppen sind in der Entwicklung des Men-
schen von Geburt an ,besondere Dinge™.
Als ,,Ubergangsobjekte** dienen sie als stell-
vertretendes Symbol fiir die Mutter und die
innere Bezugsperson. Gleichzeitig vermit-
teln sie eine materielle, sensomotorische
Ahnung der kindlichen Unabhiéngigkeitser-
fahrung und damit auch Gefiihle von Macht
und Kontrolle, bewusste Handlungsféhigkeit
und kreative Wirkmachtigkeit. In den fol-
genden Entwicklungsphasen des Klein- und
Schulkindes hilft die Puppe im ,Als-ob"-
Spiel beim Erproben sozialer Rollen auf der
alltaglichen Biihne. Projektionen sind mog-
lich, die Spielenden erproben Geschlechter-
rollen bis aufs Extremste (von hypermasku-
linen Actionfiguren und Handwerkerjungs
bis hin zu hyperfemininen Pin-up-Girls oder
firsorglichen Puppenmiittern). Sie lieben,
schlagen, liebkosen und hassen im Stellver-
treterspiel und dennoch ernsthaft in der Fan-

STEP 2

tasie. Schein und Sein l6sen sich im Puppen-
korper auf. Beim Puppenspiel geht es immer
um eine Ko-Konstruktion zwischen Kind
und Puppe. Puppen produzieren durch ihre
Art der Beschaffenheit und ihres Ausdrucks
das spielende Kind.” Es macht einen Unter-
schied, mit welcher Art von Puppenkdrper
ein junger Mensch in den Diskurs und die
Performanz tritt. Versinnbildlichen Puppen
stereotype Schonheitsideale, sind sie geflickt,
gedrahtet, aus Holz oder Plastik, klein oder
grof3, mit Kindchenschema oder Monsterge-
sichtern ausgestattet, schwarz-, weifl- oder
rothdutig? Das Puppenspiel verortet den
jungen Menschen in seinem sozialen Ha-
bitus, ordnet Pliatze in der Gesellschaft zu,
hinterfragt Selbst- und Fremdbilder und je
mehr Anderssein den Puppen zugestanden
wird, um so differenzierter vermag sich die
Personlichkeitsbildung von Kindern und Ju-
gendlichen zu gestalten.

ANZIEH(UNGS)PUPPEN (20 JAHR - EIN JUNGLING,

EIN WEIBLING)

Gegen Ende der Kindheit verschwinden
die Puppen aus dem Kinderzimmer und
machen neuen Projektionen Platz: den An-
zieh(ungs)puppen, die modische Kleider
tragen. Eine beriihmte Vertreterin dieser Ka-

tegorie war die Pandora®, eine in die jeweils
aktuelle Mode gekleidete Holzpuppe, die im
17. und 18. Jahrhundert zwischen den ade-
ligen Hofen Europas als Modebotschafterin
versandt wurde. Demgegeniiber machten

es die zweidimensionalen Paper Dolls” seit
dem Aufkommen von Modezeitschriften
und Katalogen im 19. Jahrhundert moglich,
an einer Papierfigur die unterschiedlichsten
Modestile auszuprobieren und damit selbst
die Rolle des Modedesigners im Home-Ate-
lier zu erproben. Auch Barbie, die schon
fast sechzigjahrige, dreidimensionale blon-
de, bindegewebsfeste und blaudugige Ikone
der Spielzeugfirma Mattel, gilt noch immer
als Vorbild fiir weibliche Korperbilder und
Modestile?, das anziehend wirkt und Schon-
heitsideale préagt. Dies kann so weit gehen,
dass Frauen sich nach dem Vorbild Barbie
operieren lassen, um zur lebendigen Pup-
pen-Schonheitsikone zu mutieren. Anziehen

STEP 3:

im doppelten Sinn entwickelt sich zum kon-
sumtiven Lebenszweck.

Anders verlauft das Puppenspiel beim Cos-
play, bei dem der Akteur nicht direkt am ei-
genen Korper puppenhaft herumschneidet,
sondern lediglich am Kostiim. Der Cosplay-
er schliipft in die erwihlte Film- oder Ani-
me-Figur, indem er ihre Kleidungsmoden
detailgetreu nach nédht und ihre Identitdt in
Korperhaltung und Aussehen {ibernimmt.
Korper und Kleid verschmelzen bei diesen
Anziehungspuppen zu einer idealen Identi-
tat, die grofle Wirkung im sozialen Umfeld
und riickbeziiglich auf das Subjekt auslosen
kann.

MODELPUPPEN (30 JAHR - EIN MANN, EINE FRAU)

Mit der massiven Verbreitung von Schau-
fensterpuppen in Warenhdusern im Laufe des
19. Jahrhunderts, deren Glasfenster sich all-
mahlich tiber ganze Straflenfronten ziehen,
mutieren die Tragerpuppen von modischer
Kleidung zu illusionistischen, idealisierten
Wirklichkeiten. Sie sind artifizielle Verfiihre-
rinnen der Passanten, ein tableau vivant auf
dem Terrain zwischen Strafe, Schaufenster
und Straflenstrich — mit der Puppe als Mad-
chen und dem Flaneur in der fiktiven Rol-
le des Freiers.” Es erofinet sich ein surrealer
Traum zwischen Privatem und Offentlichem
an der Schwelle des Schaufensters mit le-
bensgrofien Puppen, welche Man Ray, André
Breton, Paul Eluard, Marcel Duchamp, Sal-
vador Dali und Max Ernst 1938 in der Pariser

Galerie Beaux-Arts auf der Exposition Inter-
nationale du Surréalisme als Gesamtkunst-
werk inszenierten. An den Schaufensterpup-
pen der Pariser Firma Maison Plem klebten
Loffel, Kochsiebe tiberdeckten die nackten
Briiste, Kopfe steckten in Vogelkifigen und
die Galerie wurde mit Sdcken voll staubi-
ger Kohleasche verdreckt. Die Inszenierung
war eine surreale Zumutung und Angrift auf
die kithle Galerieatmosphire sowie auf die
wohlgeformten weiblichen Puppenkoérper,
die modisch konsumierbaren Phénomene
einer Massenkultur. Wie interessant wiirden
die Mannequins und Models des 21. Jahr-
hunderts, die ihren Kérper zum Produkt ei-
nes versklavenden Kulturvierungsprozesses
hergeben'?, wenn sie bei Germanys Next Top-
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model in die Hande der Surrealisten gerieten!
Moderne Models erkliren ihren Korper
zum Betriebskapital und verdinglichen sich
wie mechanische Puppen beim Ubergang
von Jugendalter in das junge Erwachsenen-
alter. Diese Korperarbeit fithren Models als
Luxuspuppen vor und bringen somit den

Konsumenten in Zugzwang. Das Vorspiel
dhnelt einer ,,prometheischen Schau®, weil
die kulturelle Zurichtung des Korpers meist
im weiblichen Kontext stattfindet, in dem
mannliche Pygmalions kontrollieren und
zudem schlecht entlohnen - aufler Frau ver-
marktet sich als Supermodel-Puppe selbst."!

FETISCH-SEXPUPPEN (40 JAHR - WOHLGETAN)

Eine Stufe weiter auf der Lebenstreppe wird
dem Puppenleib scheinbar ,wohlgetan®
Puppenleiber werden zu Stellvertretern, Fe-
tischen und Projektionsflichen von sexu-
ellen Handlungen. Wenn Oskar Kokoschka
sich von der Miinchener Puppenmacherin
Hermine Moos seine geliebte Alma Mabhler,
die ihn verlief3, als lebensgrofle Puppe hat
nacharbeiten lassen, diese einkleidete, durch
Wien kutschierte und sie schlieSlich kopf-
te, dann sind Mensch und Doppelgianger in
Beseelung und Fiktion verschmolzen gewe-
sen.'”” Das Pygmalion-Prinzip reicht bis hin
zur Fetischisierung und die Real Dolls eroff-
nen Handlungsmoglichkeiten wie Schlagen,
Zerstoren, Verehren, Montieren, welche im
echten Leben an realen Korpern unertrag-
lich wiren. Diese Puppen dienen der Trieb-
abfuhr, bieten Projektionsfldchen fiir sozial
Unerlaubtes und er6ffnen Welten, die an der
Grenze von Wahn und Wohlsein stehen.

Immer lichelnd, posierend, immer beriihr-
bar, stindig verfiigbar - so présentierte
sich eine Textilstudentin in einer Examens-
priifung ihrer in streng normierter Tracht
gekleideten Kommilitonin, um das breite
Spektrum der Moglichkeiten der weibli-
chen Verpuppung zu demonstrieren (Abb.
2). Cindy Shermans strangulierte, zerfetzte
weibliche Puppen, deren Korperrudimente
ein miannliches gealtertes ehemaliges Six-
pack-Monster im Rollstuhl transportiert,
suggerieren Abgriinde menschlicher Fan-
tasien in Form von Puppenstellvertretern.
Sherman montiert mit Puppen und medizi-
nischen Prothesen, was in der Imagination
kiinstlerisch moglich ist und in Zustdnden
der menschlichen Verwahrlosung auch in
der Realitdt zum Ausbruch kommen kann.
Manche mogen's eben kalt oder inszenieren
das Spiel rund um die Gummipuppe mit Hu-
mor.




STEP 5:

MACHTPUPPEN (50 JAHRE - STILLSTAND)

Wenn der Mensch die Puppe packt, Hand
an sie legt oder sie nationalsozialistisch, den
Fithrer griifiend, auf dem Hohepunkt der
diktatorischen Macht — dem Stillstand mit 50
Jahr® — mit Handgruf? festhdlt (so wie 1939,
als die Firma Steiff einen SA-Mann als Spiel-
zeugpuppe auf den Markt brachte), erscheint
die puppenfithrende Hand als Machtgeste.
Sie leitet zum Doll Stepping der Macht-, Ac-
tion-, und ménnlichen Heldenpuppen, die
im Gegensatz zur weiblichen ,,Piippi®, sexy
Pin-Up-Figur und zum Baby stehen. Mann-
liche Puppenfiguren demonstrieren Aktion

STEP 6:

in der Auflenwelt: He-Man, Superman und
Spiderman sind die Masters of the Universe,
die ebenso als biirgerliches Sozialisationsin-
strument dienen, wie Babypuppen und Bar-
bies im weiblichen Genderfeld." Sie kimpfen
sich den Weg frei, - mit Kraft, Schwertern,
Gewehren oder Zaubertrinken - koste es,
was es wolle, und stehen ihren Mann. Auch
Heldinnen treten seit einigen Jahren an ihre
Seite, seien es Monster-Barbies oder Man-
gamddchen. Manche Minnerpuppen, wie
Barbies Ken, haben es nie zur Machtpuppe
gebracht.

STELLVERTRETERPUPPEN (60 JAHR - GEHT’S

ALTER AN)

Und nun bewegen sich die Puppen auf der
Lebenstreppe wieder hinab, das Puppenalter
naht — dieses Mal in Form von Scheinlei-
bern', auch Effigien genannt. Die Handlung,
in effigie einen Scheinleib zu hiangen, ver-
brennen oder auch zu verehren, beinhaltet,
dass ein Stellvertreterkorper als Bildnis an-
stelle des lebendigen Korpers im Ritual auf-
tritt. Verstarb der reale Korper des Konigs,
aber es befand sich noch kein neu gewéhltes
Oberhaupt im Amt, stellte der Hof wachser-
ne Totenefhigien her. Die Scheinleiber fiirstli-
cher Toter ersetzten zu Représentationszwe-
cken die Gegenwart des Toten auf dem /it de

parade im Staatszimmer. Diese Wachsplasti-
ken leben von der Zwei-Korper-Theorie, in
der der eine Korper das 6ffentliche Amt ver-
tritt und somit durch eine Wachsfigur zeit-
lich begrenzt ersetzt werden kann, und der
andere Korper die sterbliche Person umfasst.
Diese Zwei-Korper-Theorie in Form von
Effigien betriftt nicht nur politische Schein-
leiber, sondern auch Idole und Stars der
Popkultur, von Elvis Presley bis Lady Gaga,
welche verehrt und idealisiert werden, wenn
der sterbliche Korper nicht zur Verfiigung
stehen kann.

STEP 7.

GLAUBENSPUPPEN (70 JAHRE - EIN GREIS)

Ahnlich wie Effigien symbolisieren geistliche
Mannequins in Form von Prozessionsfiguren
keine Puppen oder Skulpturen, sondern ,le-
bendige Bilder® Sie sind Représentationen
von toten Figuren, wie Maria oder Jesus, die
die Gldubigen lebendig tragen, theatralisch
demonstrieren und verehren. Beispielhaft
dafiir stehen die Prozessionsfiguren oder das
Jesuskindlein als Trosterlein® in Klostern,
die als beseelte Stellvertreterpuppen dem re-
ligiosen Glaubensbediirfnis der Menschen
dienen. Das reiche Biirgertum des Mittelal-
ters und der Renaissance stattete diese geist-
lichen Mannequins in Form von Traggestel-
len prunkvoll mit Kleidung aus und trug sie
an Fronleichnam, Karfreitag und auch bei

STEP 8:

Zunftumziigen als Imagines durch die Stra-
len.

Wihrend der Aufklarungszeit gerieten diese
religiosen Stellvertreterpuppen in Misskredit,
was nicht nur zu ihrer Abwertung als niedere
Kunst, sondern auch zur Vernichtung vieler
Prozessionsgestelle fithrte. Im Laufe des 19.
Jahrhunderts ersetzte sie ein volkstiimliches
Figurenpanoptikum, das 1835 in Madame
Tussaud’s Wachsfigurenkabinett Einzug hielt
und bis heute als jahrmarktsmifliges Gru-
selkabinett der Greise alle religidsen, politi-
schen sowie popaktuellen Stellvertreter zur
Schau stellt und der allgemeinen Verehrung
prasentiert.

BESCHWORUNGSPUPPEN (80 JAHRE - WEISS'S)

Viele Puppen miissen mit ihrem realen, ma-
teriellen Korper menschlichen Projektionen
als Aggressionskatalysator, Siindenverbren-
nungsmotor oder Vodoo-Psychotriebwerk
herhalten. Sie dienen als Siindenbock und
tibernehmen in ihrer Stellvertreterfunktion
gemeinschaftlich tabuisierte Handlungen
im Ritual: Mord in Form von K&pfung, Ver-
brennung und Folter sowie Vergewaltigung,
Beschworung, Wahrsagung oder Verzaube-

rung. Die Vollstreckung der Strafe erfolgt
am Bildnis statt des lebendigen Kdrpers und
greift somit das Stindenbockmotiv in Form
des Substituts Puppe auf. Als Ersatzobjekt
erlaubt es dem Menschen, sein Aggressions-
oder Projektionsbediirfnis auszuleben und
schreckt gleichermaflen in der Selbstreflexi-
on davor ab, konkrete Handlungen am real
menschlichen Korper zu vollziehen.
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VERLUSTPUPPEN (90 JAHRE - EIN KINDER-SPOTT)

Diese Stellvertreteritbernahmen der Puppe
stehen nun mit 90 Jahren alle kurz vor ih-
rem Verlust. Was passiert, wenn die Puppen
der Kindheit, des Erwachsenenalters und
des Alters nicht mehr verfiigbar sind? Was
geschieht, wenn wir uns von den greitbaren
Puppen verabschieden oder sie verlieren?

»Puppen weinen nicht®, meint Combo Co-
lossale in seinem Songtext von 1982. ,Mit
Puppen kann man nur spielen, weil Pup-
pen fir dich gar nichts fithlen. Man kann
sie einfach liegen lassen, wenn sie dir nach
dem Spiel nicht mehr passen. Puppen wei-

nen nicht, wirft man sie auch fort, Puppen
weinen nicht.“ Das mag sein, aber was ge-
schieht mit dem Menschen, der seine Puppe
als Alter Ego verliert - und damit all seine
Projektionen, seine Wiinsche, sein Verlan-
gen, sein soziales Eingebettetsein? Wird er
zum Kinder-Spott oder besinnt er sich kurz
vor seinem Tod auf neue Visionskreationen
im Dazwischen von Lebendigsein und To-
deswiinschen. Nutzt der Mensch seine Pup-
penerfahrungen, kondensiert sie und trans-
formiert sie in ein neues kreatives Projekt?

VISIONSPUPPEN (100 JAHRE - GNAD’ VOR GOTT)

Um auf der Lebenstreppe von 1900 Gnad’
vor Gott zu erlangen, entstehen Puppenvisi-
onen des Menschen, die eine Metamorphose
zwischen Mensch und Puppe ermoglichen.
Diese schaffen neue Lebensweisen, kreative
Entpuppungen und neues Leben zwischen
Konstruktion und Deskonstruktion eines
kiinstlichen Wesens, wie es der Kiinstler Jorge
Gil in seinen Verpuppungen versucht zu ent-
werfen (Abb. 3). Die Verpuppung der Raupe
ist eine Phase des Wartens, in der sie noch
nicht ganz lebt, aber auch nicht tot ist. Ahn-

lich verhailt es sich mit dem Golem aus Lehm,
bevor der Rabbi ihm neues Leben einhaucht,
ihn mit einer Beschworungsformel aktiviert
oder deaktiviert.'® Ein wurmidhnliches Kin-
derspielzeug mit in der Nacht leuchtendem
Gesicht hat den spanischen Kiinstler Jorge
Gil zu seinen Crisdlidas inspiriert. Sie sollten
Kindern in den Schlaf verhelfen und ,wie der
Golem beschiitzen diese Wachter der Nacht
die Wesen in ihrer Umgebung, wenn sie am
verletzlichsten sind, und so bewegen auch
sie sich in der Sphére der Dunkelheit, an der

Grenze zwischen dem Monstrosen und dem
Heroischen, dem Belebten und Unbelebten,
dem Lebendigen und dem Toten.“"”

In dieser Zwischenwelt steppen die Puppen
nun weiter in die virtuellen, digitalen Kor-
perwelten der Bots, Cyborgs, Avatare, Auto-
maten, Zombies, Hybride zwischen Mensch
und Maschine, zwischen Eins und Null. Mit
der Female Figure erschuf Jordan Wolfson
(Abb. 4) eine weibliche Roboterfigur, die in
der New Yorker Galerie Zwirner 2014 vor
einem Spiegel tanzte, wie ein gruseliges Sex-
monster nach Augenkontakt zum Betrachter
suchte und mit der Stimme ihres Schopfers
sprach. Seine Arbeit Colored Sculpture (2016)
(Abb. 5) ist dagegen eine Art Marionette,
versehen mit einer Eye-Tracking-Software.
In beiden Werken wirken Puppen wie bose
Karikaturen des niedlichen Roboters, wel-
che dennoch auf unser Menschsein algorith-

misch Einfluss nehmen. Schockierend wie
bei Wolfson ist der pinkfarbene weibliche

Tanzroboter mit Mickey-Mouse-Ohren und
Plastikreifrock des japanischen Kiinstlers
Yves Gellie als eine Human Version 2.0 (Abb.
6). Entsteht somit eine Frauenroboter-Revo-
lution, aufbauend auf dem kulturellen Hin-
tergrund maénnlicher Phantasien? Man(n)
braucht keine lebendige Frau mehr, denn
alle weiblichen Funktionen und Kompe-
tenzen lassen sich durch den sozial freund-
lichen Roboter als Freund und Helfer des
Menschen ersetzen. Doch vielleicht sollte die
Parabel des Golems in Scholems Essay auch
heute noch als Mahnung an Wissenschaftler
zu verstehen sein, vorsichtig mit Erfindun-
gen umzugehen.'

Es lohnt sich, beim Entwerfen einer Human
Version 2.0, einer digital humanity oder einer
transhumanen Gesellschaft den Blick in die



kollektiven Gewissheiten und Gedichtnisse
von Mythen und Legenden nicht zu scheuen,
sondern sich ihrer zu vergewissern — sei es
als Golem, Frankenstein oder im Angesicht
der grofien Schar weiblicher ,,Puppen-Kor-
per-Automaten”, die das Erbe von Pygma-
lions schonem Bildnis anzutreten scheinen.

Entpuppen sich die Mensch-Maschine-We-
sen in der Zukunft als Feinde oder Helfer,
sind sie Objekte des Begehrens, der Bediirf-
nisbefriedigung - oder tiberschreiten sie die
Grenze zum Monstrum und tyrannisieren
den menschlichen Alltag als posthumane
Anthropomorphismen?




UPSIDE DOWN:

DIE PUPPE ALS FEIND UND HELFER IN DER

DIGITALEN CLOUD

Puppen an der Schnittstelle von Maschine
und Mensch, von Algorithmen und Biologie
in Form von Cyborgs, Avataren, Robotern
und Bots treffen sich in einer Cloud, dhnlich
dem Kunstwerk In Orbit von Tomas Saraceno
(Abb. 7), einer 2.500 Quadratmeter grofien
Stahlnetzkonstruktion in 25 Metern Hohe
im K21 Stdndehaus Diisseldorf aus dem
Jahre 2013. Die Besucher des Netzwerkes
wirken wie Puppen, die sich in eine Cloud
wagen. Jeder Schritt und jede Bewegung ei-
nes Netzbesuchers beeinflusst die Verortung
der weiteren Netzldufer. Das Netz verbindet
und steuert, ldsst niemanden fallen. Aber es
erzeugt eine eigene Prozesslogik und Spu-
rensammlung - dhnlich der Cloud- Algorith-
men und digitalen Sammellager, mit denen
wir unsere lernfahigen Roboter und Bots im
Alltag als Gegeniiber des Menschen fiittern.

Wie gehen wir mit den zu Beginn - im Rah-
men der Erziehung als ,besondere Dinge®

verstandenen - analog-greifbaren Puppen
nun im néchsten Gedankenschritt mit den
,Puppen’ in der Cloud als ,,beseelte Dinge“*
um? Kinder, sogenannte ,primitive Volker*
oder scheinbar nicht zurechnungsfihige
Menschen beseelten schon immer Puppen
und Dinge - doch diese Puppenhandlungen
taten wir bislang als unwissenschaftlich ab.
Derzeit entsteht eine digitale Cloud-Tech-
nologisierung, in der die Dinge unsichtbar
werden und ihnen etwas Seelendhnliches
innewohnt. Mensch und Maschine ver-
schmelzen {iber Tablets und Smartphones
in Form eines magischen Denkens - dhnlich
dem von Kleinkindern, von dem wir ldngst
glaubten, es iiberwunden zu haben. Einkau-
fe organisierende Kiihlschranke und Autos,
die selbststindig einparken, erinnern nicht
nur an Science Fiction, sondern auch an
eine beseelende Umgangsweise mit Dingen.
Die schon seit der Antike bestehende Vor-

stellung eines beseelten Kosmos kommt mit
den Innovationen des Internets wieder auf,
die scheinbar eigenaktiv und unabhingig
vom Menschen existieren. Gleichzeitig ent-
steht ein ,Neuer Animismus“-Forschungs-
paradigma, das nicht auf der kategorischen
Objekt-Subjekt-Trennung basiert.* Im Falle
des Themas Doll up n’ down konnte speziell
der medien- und designtheoretische Ansatz
des ,Techno-Animismus“ (Erik Davis) von
Interesse sein, um neue Fragen aufzuwer-
fen. ,Designwissenschaftler identifizieren
ein partnerschaftliches, beseelendes Nutzer-

verhalten gegeniiber technologischen Arte-
fakten?, wie in der Ausstellung Talk to me
(MoMa 2001) - kuratiert von Paola Anto-
nelli -, in der die Nutzer mit Dingen spre-
chen, schreiben, Entscheidungen fillen und
damit die Dinge lebendig erscheinen. Diese
Dinge werden durch ihre menschliche Be-

seelung bestimmend fiir Haltungen, Vor-
stellungen, Gebrauchsweisen und Entschei-
dungen. ,,Nutzer treten mit Dingen in einen
Dialog und gehen emotionale Beziehungen
mit ihnen ein®, so wie im Film Her von Spike
Jonze, in dem sich der Protagonist Theodore
Twombly in ein anthropomorphes Betriebs-
system namens Samantha verliebt.” Diese
sind aber keinesfalls immaterielle Seelen,
sondern bleiben intentionale ,verkorperte,
kognitive Systeme®, so die Kritiker des Neu-
en Animismus*. Diese pladieren im Rahmen
des ,,philosophischen Naturalismus“ auf eine
Vielfalt von Seinsbereichen, die den Dualis-
mus von Subjekt und Objekt aufkiindigen
und damit eine Verschmelzung von nicht-in-
telligenten und intelligenten Entititen als
Moglichkeit sehen, ohne von einem eigenen
Seelenleben zu sprechen. Scheint hier etwa
eine Verbindung von algorithmischen We-
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sen und menschlichem Geist moglich? Das
wird diese Ausgabe behandeln und befragen.
Sind digitale Puppen wirkungsmaichtig oder
steht der Mensch im Mittelpunkt? Sind Pup-
pen-Dinge und Mensch trennbar? Wie weit

reicht die Beseelung der Roboter und wie
stark ist die Wirkungsmacht der Roboter auf
menschliches Verhalten? Konnen algorith-
mische intentionale Systeme anthropomor-
phisch und imaginir beseelt sein?

ALS AVATAR IN DIE UNSTERBLICHKEIT

Japaner sind die Weltmeister in der Ent-
wicklung von mechanischen Puppen, die als
hilfreiche Gesellen im menschlichen Alltag
auftreten: ob als Altenpfleger, medizinische
Operationsroboter, padagogische Unterstiit-
zer in der Schule, die zusatzliche Aufmerk-
samkeit fiir die Unterrichtsinhalte schaffen,
oder als Haushaltshilfe, wie Staubsauger-Ro-
boter, oder als autonom fliegende Droh-
nen-Transportroboter, die Pakete liefern. Sie
betreuen alte Menschen und arbeiten gene-
rell als Diener, zuverldssig und rund um die
Uhr. Seit den 90er Jahren entwickelte sicht
in Japan das Phianomen des Otakismus: Ein
Otaku ist ein Sonderling im sozialen Umfeld,
der keine Freunde hat und seine Zeit in iso-
lierten Raumen verbringt. Puppen-Otakus
lieben virtuelle Frauenpuppen, die fiir sie die
ideale Frau darstellen, welche es in der rea-
len Welt nicht mehr gibt, und die Einsamkeit
vergessen lassen.”® Wie bei der Betreuung al-
ter Menschen durch Puppenroboter gibt es
auch Otakus, die ihre Puppenliebe mithilfe
von hug pillows, die weiblich fiktionale Ani-
me-Charaktere abbilden, im Alltag ausleben.
So suchen sie eine emotional unterstiitzende
Nihe zu einem Puppenobjekt, das zwischen
digitaler und analoger Welt schwebt und da-
bei hilft, ein individuelles Leben zu bewalti-
gen.

Ein Avatar ist eine kiinstliche Person oder

eine Grafikfigur, die ein Internetnutzer in der
virtuellen Welt als Abbild nutzt, beispiels-
weise in einem Computerspiel. Beim Instant
Messenger AOL sprach man von einem Bud-
dy Icon (,Kumpel-Symbol®). ,,In 50 Jahren,
so verheiflen uns Fachleute der Animati-
onstechnik und der kiinstlichen Intelligenz,
werden unsere Computer imstande sein,
uns als Avatare weiterleben zu lassen, wenn
wir tot sind.“** Mit Hilfe von Online-Kom-
munikation, hochgeladenen Fotos, Kunden-
konten und GPS-Daten schaffen wir digitale
Ressourcen, die es mittels Animation und
Stimmerkennung moglich machen konnen,
trotz korperlichen Verfalls ein Online-Le-
ben nach dem Tod zu konstruieren. ,Jeder
Facebook-Post haucht den Golems, die wir
aus den Gerdten in unserer Tasche gemacht
haben, ein wenig mehr Leben ein.“” Und so
gehen wir dem Drang nach, unseren Geist in
einen Korper auflerhalb unserer selbst auf-
zubewahren, dieses Mal nicht aus Lehm oder
Papier, sondern iiber Telefone und Compu-
tersysteme, die uns genauso als Gegeniiber
verdndern und unserer Erinnerungen Herr
werden konnen.

Ein Cyborg, abgeleitet vom englischen cyber-
netic organism — als Mischwesen aus leben-
digem Organismus und Maschine -, ist das
Versprechen auf Freiheit, auf die Moglichkeit
des Umschreibens sozialer Codes.?® ,,Das Ge-

heimnis der kiinstlichen Intelligenz ist nicht
ihre Intelligenz, sondern der Augenblick der
Befreiung.“” Die Befreiung geschieht in dem
Moment, indem der Mensch durch Selbst-
erkenntnis und Transformation vermeint-
lich feststehender Realititen, die Manipu-
lation von autonom titigen von ihm selbst
geschaffenen Maschinenprogrammen, die
im menschlichen Organismus implantiert
werden konnen, erkennt und diesen entsagt.
Diese Befreiung kann sich auch in Form
von Roboteranteilen so ins Leben integrie-
ren, dass sie wie die mechanische Hose HAL
(Hybrid Assistive Limb) des japanischen
Professors Sankais durch ein Exoskelett Lah-
men wieder zum Laufen verhilft: ,,Durch die
Stimulierung des neuronalen Systems kann
der Patient nach einer Lihmung das eigen-
standige Laufen wieder erlernen. Diese Wir-
kung ist bisher bei keiner anderen Techno-
logie nachgewiesen.“* Vielleicht brauchen
wir diese Maschinen, damit wir die Last der
Zukunft - oder einer alternden Bevolkerung
tragen konnen.

HAL ist populdr und es verwundert nicht,
dass die Hose denselben Namen trégt wie der
Bordcomputer in 2001: Odyssee im Weltraum
von Stanley Kubrick. Science Fiction wird
zunehmend an Schnittstellen von Roboter
und Mensch Realitit. Vielleicht werden die

zukiinftigen Androiden attraktiver sein als
Menschen, verkorpern begehrte Sexpartner,
interessante Freunde, geschdtzte Lehrer, um-
jubelte Stars oder verlissliche Politiker.
Oder droht im Hintergrund immer die Fran-
kensteinsche Gefahr, dass der Mensch ein
Alter Ego erschaftt, das ihm tiber den Kopf
wichst? Ist es denkbar, dass das eigene Pup-
pen-Double zu perfekt wird, dass ein gelieb-
ter Mensch als virtueller Doppelgianger zu
einem spricht? Was wird aus den puppenhaf-
ten Kopfgeburten, aus den kiinstlich-intelli-
genten Mensch-Maschine-Wesen und dem
Verhiltnis von ihnen zu uns? Welche Theo-
rie, welches Modell werden wir entwickeln,
um den Roboter in seiner eigenen Welt und
in unserer Welt gemeinsam zu leben? Es geht
dabei um Signalverarbeitung, um den Um-
gang mit Wahrscheinlichkeiten, um neue
Raumvorstellungen und Intelligenzsysteme.
Aber wer ist in diesem Robotersystem und
Maschinen-Puppen-Welt eigentlich ,wir®
und wer sind ,,sie“? Beide sind Wesen des
menschlichen Geistes und miissen sich aufei-
nander beziehen. Roboter sind unsere selbst
kreierten Verwandten, oft Freunde und Hel-
fer, aber auch Feinde und Tyrannen, die sich
mit ihrer kiinstlichen Intelligenz gegen den
Menschen richten konnten.

KUNSTLICHE EVOLUTION UND GESTOHLENE

IDENTITAT

Den Gedanken einer zuriickschlagenden
kiinstlichen Intelligenz haben unendlich
viele Science-Fiction-Autoren behandelt,
beginnend mit Mary Shellys Frankenstein
und dem eigene Pldne verfolgenden bzw.

gefiihlvoll gegen seine Abschaltung protes-
tierenden Computer HAL 9000 von Arthur
C. Clarke. Was passiert, wenn das, was der
Mensch sich als Gegeniiber schaftt, eine kor-
perliche Uberperfektion bzw. einen plotzli-
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chen Ubernahmeeffekt ausldst? ,,Kennzeich-
nend ist fiir die kiinstlichen Geschopfe der
Moderne an den Kreuzungspunkten von
Kunst und Wissenschaft, dass sie gerade
dann, wenn sie dem ,Imperativ des Anthro-
pomorphismus’ zunichst gentigen - frither
oder spiter ihre Monstrositét offenbaren, die
nicht nur das Misslingen des Schopfungsak-
tes, sondern auch ihre Un-Menschlichkeit
demonstriert.“*!

Was geschieht, wenn Roboter mit kiinstlicher
Intelligenz eine analoge kiinstliche Evolution
vorantreiben und sich algorithmisch paaren?
Agoston Eiben arbeitet an einer kiinstlichen
Evolution mit Hilfe von 3D-Druckern, um
die reality gap der virtuellen kiinstlichen In-
telligenz zu materialisieren. Es geht um die
Evolution der Dinge** oder - in unserem
Zusammenhang — der Androiden, der Pup-
penroboter. Das grofite Problem liegt immer
noch in der Fortpflanzung der kiinstlichen
Versionen, die Eiben versucht in einer zu-
kiinftigen Welt zu planen: eine Evo-Sphere
der Roboter mit 3D-Drucker als Geburtskli-
nik, Kindergdrten und Test-Arenen. Spates-
tens hier beschleicht uns ein leichtes Grau-
en in Bezug auf das Paarungsverhalten von
Robotern, die vielleicht doch im Rahmen der
kiinstlichen Intelligenz eine kiinstliche Evo-
lution am Horizont heraufziehen lassen.
Jede technische Entwicklung im Bereich der
kiinstlichen Intelligenz wirft Fragen auf in
den Feldern des Datenschutzes, denn digita-
le Roboter sammeln iiber vernetzte Produkte
eine gewaltige Menge an Informationen. Der
Bot, der einen Shitstorm entfesselt, ist zur
Zeit die Spitze eines Eisberges. Algorithmen
in Nachrichtensystemen regulieren Informa-
tionen und es konnte dazu kommen, dass
Roboter, ausgestattet mit kiinstlicher Intel-
ligenz, eines Tages nicht nur Wahlen beein-
flussen, sondern auch eine Verfassungsklage
wegen einer Beschriankung der Meinungs-

freiheit anstreben. Kénnen undurchsichtige
Systeme, wie algorithmische gesteuerte Bots,
tiberhaupt zu Debatten zugelassen werden?
Bisher sind Trager des Grundrechts auf freie
Meinungsduflerung nur Personen, keine
Maschinen - und ein Bot gibt nur vor, ein
menschlich Meinender zu sein. Bots sind
programmierbar und daher gilt es wohl, den
Algorithmen von Robotern und Bots Pflich-
ten aufzuerlegen, bevor diese massiv bestim-
men, was als Meinung tiberhaupt gelten darf.
Alternativ kdnnen wir unsere menschliche
Ineffizienz wie Traumen, Rumtrodeln, Auf-
schieben, Nichtstun, Abgelenkt-sein auf den
Roboter auslagern. Johan, Hauptfigur in Ul-
rich Schnabels Artikel Als die Maschinen das
Trdumen lernten (2017) erfindet, angelehnt
an den Roman Der elektrische Monch von
Douglas Adams, in dem ein Automat das
Glauben erlernte, seinen Roboter Aristoteles.
Aristoteles ist kein Sklave von Johan, der die
unangenehmen Routineaufgaben im Alltag
iibernimmt, sondern er befreit Johan vom
scheinbar unokonomischen Trodeln, nimmt
ihm das Traumen ab und optimiert Johans
Arbeitseffektivitit. Aristoteles entdeckt das
Malen, die Musik, das Kochen und diese kre-
ativen Kompetenzen alle aufgrund der ihm
von Johan eingespeisten Datenbanken - bis
zu dem Zeitpunkt, an dem Johan spiirt, wie
er seine eigene verriickte, kreative Heiterkeit,
seine Lebensfreude im Effizienzgrau des tech-
nisch-ordentlichen Alltags verliert. ,,Muss-
te er, um sich diese Freude zuriickzuholen,
Aristoteles postwendend abschalten? Kaum
war ihm dieser Gedanke gekommen, merkte
Johan, wie unendlich schwer ihm das fallen
wiirde. Nicht nur, weil die Nutzlosigkeitsma-
schine auf den raffiniertesten Algorithmen
basierte, die er je ausgekliigelt hatte, sondern
auch weil er den Mufleroboter schlicht und
einfach in sein Herz geschlossen hatte, wie
er sich eingestehen musste. Was also tun?“*

Johan blieb bis zum frithen Morgengrauen
sitzen, traumte, genoss die Natur, die er aus
seinem Fenster sah, 6ffnete eine Weinflasche
und schrieb am nidchsten Morgen eine Nach-
richt an seinen Stellvertreter in der Firma:

All die von Menschen fiktiv, digital oder ma-
schinell geschaffenen Gegeniiber sind eine
Herausforderung an des Menschen Ver-
nunft, Empathie und Kreativitdt - eine He-
rausforderung, die wir selbst erfinden und
entwickeln. Es werden die basalen mensch-
lichen Instinkte sein, die iiber den Erfolg des
digitalen Puppendesigns, der Robotertech-
nisierung und der kiinstlichen Intelligenzen
in unserer Gesellschaft entscheiden: Neugier
und Abscheu, Wut und Lust, Langeweile und
Spieltrieb. Diese Instinkte sollten moglichst
ohne Angst, aber mit einer grofien Portion
Eigeninitiative, Empathie, Kreativitit und
Mut zur Verdanderung unsere Puppenfanta-

»Bin heute wegen unaufschiebbaren Lebens
verhindert. Morgen moglicherweise zurtick.
Falls nicht: Alles Notige weifs Aristoteles.“**

SHAKESPEARE

“FOR EVERY CLOUD ENGENDERS NOT A STORM*®

sien antreiben - ob im Schwarm der Cloud
oder Step by Step.

Es geht um das Doll Stepping, rekursiv und
doch fortschreitend, tiber sich selbst hinaus,
vorwirts laufend und sich rickwirts be-
wegend zugleich, wie bei Michael Jacksons
Moonwalk in neue Sphdren. Motiviert von
Shakespeares Zeilen aus Henry VI, Akt 5,
Szene 3 (,,For every cloud engenders not a
storm”), sind wir gefordert, neue Gegeniiber
zu entwickeln und tber deren Mitmensch-
lichkeit in einen fortschreitenden Diskurs zu
treten und damit uns selbst weiter zu erfin-
den.
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VON JESSICA NITSCHE

WISSENSCHAFTLICHER DISKURS

Schaufensterpuppen, Mannequins und Pup-
penfragmente bevolkern die surrealistischen
Bildwelten. Hans Bellmer, André Breton,
Marcel Duchamp, Paul Eluard, Max Ernst,
André Masson und Man Ray begeisterten
sich fiir die Puppe, sowohl als Skulptur wie
auch als Objekt der Fotografie und des Films.
In dem Beitrag Medien/Spiele der Puppe von
Sigrid Schade heifit es: ,,Die Puppe - als gan-
zer Korper und Korperfragment — ist bereits
in den 1920er und 30er Jahren eine Projek-
tionsfigur, ein objet trouvé, an dem surrealis-
tische Kiinstler und Kiinstlerinnen, vor allem
tiber die Medien Fotografie und Film das
Verhiltnis von Reprisentation, Medialitét,
Wahrnehmung und Glaubwiirdigkeit thema-
tisieren.

Der Fokus meines Beitrags lasst sich wie
folgt skizzieren: Zum einen geht es um das
Mannequin - in seiner unlebendigen Form,
verkorpert durch die Schaufensterpuppe -
als Fundstiick der Surrealisten. Diese haben,
neben anderen Gegenstinden, die Puppe
sowie Bilder von Puppen gefunden, fiir sich
entdeckt und zugleich neu erfunden. Dieser
Entwicklung geht der Beitrag in zwei Schrit-
ten nach: Im ersten Teil geht es um Puppen,
die von den Surrealisten ausgestaltet und in
Form einer ,Strae der Puppen’ in einer fiir
deren Kunstverstindnis paradigmatischen
Ausstellung prasentiert wurden. Der zweite
Teil thematisiert Schaufensterpuppen eines
Fotografen, den diese fiir sich entdeckt ha-

ben, und in diesem Zuge auch um das Me-
dium der Fotografie, dem Rosalind Krauss
,eine absolut zentrale — eine definierende®?
Position innerhalb des Surrealismus zuge-
schrieben hat.

Die beiden zum Teil widerspriichlich er-
scheinenden Bereiche verbindet der Aspekt
des Changierens zwischen Tod und Leben.
Dieser Aspekt ist zentral fiir die Asthetik des
Mannequins bzw. der Schaufensterpuppe.*
Der Begriff des Mannequins selbst enthélt
diese Doppelung. Er wurde sowohl auf Pup-
pen bezogen, ,,die man zum Nihen und Aus-
stellen von Kleidung verwendete®, als auch
auf Frauen, die einem Publikum Kleidung
vorfithrten. Er impliziert folglich die Schau-
fensterpuppe wie auch das Model (veraltet
Vorfithrdame). Im Begrift des Mannequins
wird zwischen lebendiger und unbelebter Fi-
gur also nicht unterschieden. Auf diese Weise
ergibt sich eine Korrespondenz zur Fotogra-
fie, die die Ununterscheidbarkeit zwischen
Lebendigem und Unlebendigem befordert.
Dazu eine anekdotische Anmerkung, die
zugleich die Herkunft des Beitragstitels of-
fenlegt: 1932 stellte die Zeitschrift Magazin
ihren LeserInnen das Bilderritsel ,,Lebt sie?
Oder lebt sie nicht?“ und présentierte unter
dem Titel ,,Einfach ,Puppe!“ Fotografien von
Schaufensterpuppen und Filmstars — die Le-
serInnen sollten im Folgenden entscheiden,
»0b die Abbildungen Schaufensterpuppen
oder ,echte® Frauen zeigen“®



Die Puppen der Surrealisten zu verstehen,
erfordert eine Auseinandersetzung mit deren
durchaus spezifischem Schonheits- wie auch
Bildbegrift, worauf ich an dieser Stelle nur
skizzenhaft eingehen mochte. In seinem Bei-
trag Das surrealistische Bild konstatiert Uwe
Schneede, die Surrealisten verbinde nicht ein
gemeinsamer Stil, nicht die Form der Werke,
nicht die Arbeit innerhalb eines bestimm-
ten Mediums, sondern ein ,gemeinsames
surrealistisches Denken, ein gemeinsames
Interesse am Bild. Sie treten ein gegen eine
wverniinftelnde Logik, verlogene Moral, mit-
telméfligen biirgerlichen Geschmack® und
fiir ein um den ,Wahnsinn und die Finster-
nis erweitertes Wirklichkeitsverstandnis®
das ,das Imaginire, Uberraschende, Fremde,
Abgriindige” wie auch das Wunderbare mit
einbezieht.® Dies versuchen sie in Bildspra-
chen zu tbersetzen und verwenden dafiir
alle kiinstlerischen Moglichkeiten und Me-
dien, die sich ihnen anbieten. Ein wichtiger
gemeinsamer theoretischer Bezugspunkt
sind die Lehren Sigmund Freuds, die der
Vorstellung des Menschen als Vernunftwesen
fundamental widersprechen und dem Unbe-
wussten eine fiir das menschliche Handeln
konstitutive Bedeutung zuschreiben. Als
Gegenbewegung zu bestehenden Normen
verabschieden sie sich konsequenter Weise
auch von einem traditionellen Schonheitsbe-

griff, der Harmonie und Einklang impliziert.
Sofern bei ihnen tiberhaupt von Schonheit
die Rede ist, so von einer ,konvulsivischen
Schonheit®’ Der Begrift ist im surrealisti-
schen Sinne durch das Widerspriichliche,
Unerwartete, Zufillige und Ambivalente
gekennzeichnet. ,Schon, wie das zufillige
Zusammentreffen einer Nédhmaschine und
eines Regenschirms auf einem Seziertisch*®
ist das in diesem Kontext immer wieder ab-
gerufene Diktum, das beinhaltet, dass Dinge
zusammen dargeboten werden, die in der
Realitdt nichts miteinander verbindet, die je-
doch durch das gemeinsame Auftauchen in
einem Bild in einen Zusammenhang treten.
Hier tritt ein fiir den Surrealismus typischer
Effekt in Kraft, den Glinter Metken als eine
,»Asthetik des Heterogenen und der unwahr-
scheinlichen Begegnungen™'' beschrieb.
Weiterhin ist zu betonen, dass fiir die Surrea-
listen das Entscheidende eines Bildes nicht
dessen blofde Existenz ist, sondern das, was
es auslost und wie es wahrgenommen wird.
Es ist von der Bildrezeption nicht zu trennen
und findet im Kopf seiner BetrachterInnen
statt. Folglich ist es auch nie etwas Fertiges,
sondern immer etwas Entstehendes, das im
Prozess zu denken ist. Es beschiftigt sich
nicht mit der Wiedergabe der Realitdt son-
dern damit, die Wahrnehmung zu irritieren,
zu storen und moglicherweise zu erweitern.

Die vermutlich imposanteste
Verwendung von Puppen be-
trieben die Surrealisten in ihrer
dritten groflen internationalen
Ausstellung im Jahr 1938 in der
Galerie Beaux Arts (Exposition
Internationale du Surréalisme,
17. Januar bis 24. Februar). Sie
wurde ganz und gar im Geiste
des oben beschriebenen Schon-
heitsbegriffs realisiert. Die Initi-
atoren waren André Breton und
Paul Eluard, dariiber hinaus an
der Ausstellungskonzeption be-
teiligt waren Marcel Duchamp,
Salvador Dali, Max Ernst, Man
Ray sowie Wolfgang Paalen.

Schon im Vorhof der Galerie
konnten die Ausstellungsbesu-
cherInnen Puppen begegnen.
Fiir seine Arbeit Taxi pluvieux
(regnerisches Taxi) hatte Sal-
vador Dali zwei Schaufenster-
puppen in ein ausrangiertes
Taxi gesetzt. Auf dem Riicksitz
sal eine lichelnde Puppe mit
blonden Haaren, umhiillt von Salatblittern,
Weinranken und lebenden Schnecken, auf
die bestindig ein Sprithregen niederging,
neben sich eine Ndhmaschine. Elena Filipo-
vic schreibt in Anlehnung an den surrealis-

tischen Schonheitsbegrift treffend, Dalis Ar-
beit sei ,,s0 schon wie die zufdllige Begegnung

eines Regengusses und einer Ndhmaschine
((12

in einem Taxi
Ein zentrales Element der Ausstellung war



die gemeinschaftliche Arbeit Plus belles rues
de Paris (Die schonsten Straflen von Paris)
als Inszenierung einer ,Straf3e der Puppen™
im Eingangsbereich der Galerie (Abb. 1-3).
Es handelte sich um einen Korridor, der von
16 gemieteten, sehr divers und experimentell
ausgestatteten Schaufensterpuppen bevolkert
war. Diese erfiillten hier keinesfalls ihre ur-
spriingliche Funktion, Mode zu présentieren,
sondern waren zum einen meist nur sparlich,
zum anderen &duflerst unkonventionell ge-

kleidet. Das Mannequin von André Masson
trug beispielsweise einen Kéfig auf dem Kopf,
dasjenige von Wolfgang Paalen (Abb. 1) war
von Champignons und Efeu iibersit und
Max Ernst positionierte seine todbringende
,Schwarze Witwe* vor einer ,Miannerleiche’
(Abb.2). Jede Puppe war von einem der Be-
teiligten individuell gestaltet worden. Sonia
Mossé war die einzige Frau, die an der Aus-
staffierung der Mannequins beteiligt war.'*



In der Gestaltung der Puppen klingt, ganz im
Sinne einer Asthetik des Heterogenen, immer
wieder das Spiel zwischen Lebendigem und
Unlebendigem an: Die lebenden Schnecken
auf dem mit Wein tiberwucherten Puppen-
korper auf der Riickbank von Dalis Taxi; die
Puppe von Oscar Dominguez (Abb. 3), der
in der Strafle der Bluttransfusion eine solche
verabreicht wird, um zum Leben erweckt zu
werden; die schwarze Witwe (Abb. 2) — ange-
lehnt an die gleichnamige gefdhrliche Spin-
nenart — als Personifikation des Todes.

Die gestalteten Schaufensterpuppen trugen
innerhalb der Ausstellung keine Titel, son-
dern standen ,vor Winden, die mit surrea-
listischen Texten, Fotografien und Plakaten
tibersdt waren; liber jedem Korper befand
sich auflerdem ein Schild mit einem realen
oder ausgedachten Pariser Straflennamen.“!s
Zu den Schonsten StrafSen von Paris gehor-
ten unter anderem die StrafSe der Schwiiche
(Rue de Faible), die Strafle aller Teufel (Rue
de tous Diables), die Straffe der Lippen (Rue
aux Lévres) und die bereits erwédhnte Strafe
der Bluttransfusion (Rue de la Transfusion
de Sang). ,Indem sie unter Straflenschildern
aufgestellt waren®, so Filipovic, ,,standen die
Mannequin-Objekte im Kreuzungsfeld von
Kunstgalerie und ,Strafle’, jenem Ort, der als
Schauplatz kollektiver Aktion, zufélliger Be-
gegnungen und revolutiondrer Energien fiir
die Bewegung so bedeutsam war“'°. Durch
die mehrdeutigen Straflennamen iiberlagerte

sich der kollektive Stadtraum in dieser Arbeit
mit einem subjektiven und phantastischen
Raum der Begierde. Das surrealistische Spiel
mit dem Stadtraum und dem unbewussten
Raum wurde von den Ausstellungsbesu-
cherInnen jedoch wenig gewiirdigt und ,es
hagelte Kritik an den Mannequins, die mit
Prostituierten an Straflenecken verglichen
wurden“ (da auch Prostituierte ein beliebtes
Sujet der Surrealisten darstellten, war dieses
,Missverstandnis® nicht vollig aus der Luft ge-
griffen).

Was war die Besonderheit der Puppen in
dieser Ausstellung? - Bei Elena Filipovic
heif3t es, es sei ,[d]ie Schwellenstellung der
Simulakrenfigur, zwischen schierer Leib-
haftigkeit und todlicher Reglosigkeit, zwi-
schen Phantasie und industriell hergestellter
Materialitat“’®, die die Surrealisten an den
Schaufensterpuppen fasziniert habe. In ih-
rem ausfithrlichen Beitrag tiber diese Aus-
stellung stellt sie heraus, dass die umgestalte-
ten Schaufensterpuppen nicht zuletzt durch
ihre Herkunft aus der Massenkultur und ihre
Verquickung mit Konsumentenwiinschen als
Kunstobjekt prekar waren und grundlegende
Fragen iiber den Status des Kunstobjekts, des-
sen Reproduzierbarkeit und das Museum als
Ausstellungsraum aufgeworfen haben. Fiir
sie gehoren ,,die Puppen-Objekte zu den sub-
versivsten (und am wenigsten durchschauba-
ren) Kunstwerken des Surrealismus“”.

Die von den Surrealisten selbst gestalteten
und ausgestellten Puppen sind das eine, die
fotografierten Puppen das andere. Wie be-
reits gezeigt wurde, gab es sowohl die Strate-
gie, Puppen unmittelbar auszustellen - diese
Ausstellungsobjekte wurden meistens auch
fotografiert. Oft waren die Fotografien nicht
lediglich Dokumentationen, sondern eige-
ne Inszenierungen. Auch gab es Puppen, die
ausschliefslich hergestellt und inszeniert wur-
den, um Objekt der Fotografie zu werden.
Und es gab noch ein weiteres Phinomen:
Fotografen namlich, die — ohne zunichst in
unmittelbarem Zusammenhang mit den Sur-
realisten zu stehen - schon frither Puppen fo-
tografiert haben und unter anderem dadurch
das Interesse der Surrealisten auf sich zogen.
Hier wird die Puppe im buchstéblichen Sinne
zu einem objet trouvé.

Ein solcher Fotograf war Eugeéne Atget (1857-
1927), der bereits Ende des 19. Jahrhunderts
damit begonnen hatte, Paris in all seinen
Facetten fotografisch zu katalogisieren. Den
vielleicht prominentesten Auftritt hat der Fo-

tograf in dem Aufsatz Das Kunstwerk im Zeit-
alter seiner technischen Reproduzierbarkeit
(1936) von Walter Benjamin, wo es heif3t, er
habe die Pariser Straflen um Neunzehnhun-
dert aufgenommen wie einen Tatort.”
Interessanter ist in diesem Kontext jedoch,
dass sich die Surrealisten fiir die Fotografien
Atgets begeisterten, insbesondere dessen Se-
rie Paris pittoresque hat ihre Aufmerksamkeit
geweckt.”! Sie enthalt Fotografien von Schau-
fenstern und Schaufensterpuppen, kleinen
Liden und ihren Auslagen, Jahrmirkten,
Prostituierten, Schriftziigen auf Hausfas-
saden etc. Man Ray kaufte Atget zahlreiche
Fotografien aus dieser Serie ab. Die beiden
standen im Austausch miteinander, ihre Ate-
liers befanden sich in der gleichen Strafle in
Montparnasse.”? Die Schaufensterpuppen
Atgets mochte ich im Folgenden einer genau-
eren Betrachtung unterziehen, um an ihnen
schliefSlich auch das besondere Verhiltnis
des Surrealismus zum Medium der Fotogra-
fie zu veranschaulichen.



Im ersten Teil des Beitrags
habe ich die Asthetik des
Heterogenen als ein typi-
sches Merkmal des sur-
realistischen Bildes he-
rausgestellt (,das zufillige
Zusammentreffen einer
Nédhmaschine und eines
Regenschirms auf einem
Seziertisch, s.0.). Diese
Charakterisierung erklért
jedoch noch nicht, warum
dem Medium der Fotogra-
fie innerhalb des Surrea-
lismus eine so besondere
Rolle zukommt, worauf ins-
besondere Rosalind Krauss
und Susan Sontag aufmerk-
sam gemacht haben. Sontag
sieht die Qualitdt surrealis-
tischer Fotostrategien dort
in besonderem Mafle ver-
wirklicht, wo gerade nicht
die Heterogenitit profaner
Gegenstande als assoziati-
onserzeugendes Bild insze-
niert wird. Sie konstatiert:

»Surrealismus liegt bereits in der Natur des
fotografischen Unterfangens, in der Erzeu-
gung eines Duplikats der Welt, einer Wirk-
lichkeit zweiten Grades, die zwar enger be-

grenzt, aber dramatischer ist als jene, die wir
mit eigenen Augen sehen.“” Durch diese
Eigenschaft habe die Fotografie die Moglich-

keit, surrealistische Effekte gerade dort zu
erzielen, wo sie die Wirklichkeit wiedergibt,
wie sie vorgefunden wird, ohne eine Drama-
tisierung des Realen anzustreben. Denn ,,[w]
as konnte surrealer sein als ein Objekt, das
sich praktisch selbst hervorbringt, und zwar
mit minimaler Anstrengung?“*




Bezieht man diese Uberlegung zuriick auf
die Puppe, entsteht ein interessanter Um-
kehrungseftekt. Lebendiges und Unlebendi-
ges bzw. Person und Puppe riicken im Me-
dium der Fotografie auf eine Ebene; Schade
spricht von einer ,absolute[n] Gleichheit
des Objekts, sei es lebend oder toter Gegen-
stand, vor dem Kameraauge® und von dem
»~mortifizierende[n] Effekt der Fotografie, der
durch die Inszenierung der Puppe exponiert
wird“* Wiahrend das urspriinglich Lebendi-
ge in der Fotografie zum Unlebendigen iiber-
fuhrt wird (Roland Barthes hat beschrieben,
wie er sich in der Fotografie zum Objekt wer-
den fiihle und dabei im Kleinen das Ereignis
des Todes erfahre*), widerfahrt den fotogra-
fierten Puppen durch die Projektionen des
Betrachters in der Fotografie umgekehrt eine
Verlebendigung.

Diese Verlebendigung lasst sich auch an
den Schaufensterpuppen Atgets beobach-
ten. Der surrealistische Blick auf Szenerien
und Gegenstéinde, die einerseits dem Alltag-
lichen entnommen sind, jedoch einen Blick
auf dieses Alltdgliche richten, durch den es
fremd erscheint, funktioniert bei ihm ganz
ohne kiinstliche Eingriffe; vielmehr nutzt er
bestimmte Bildsujets und die Moglichkeiten
des Kamerablicks, um irritierende Momente
zu provozieren und Gebrauchsgegenstinde
fir den Alltag, angebracht an Puppenkdr-
pern und ausgestellt in Schaufenstern, skurril
erscheinen zu lassen. Ein weiterer wichtiger
Aspekt, der in besonderem Mafle zur Verle-
bendigung des Bildsujets Puppe beitrigt, ist
das vielfdltige Experimentieren mit Spiegel-
effekten, die bei der Fotografie von Schau-
fenstern entstehen konnen. Die Fotografie, so
oft als Spiegel der Wirklichkeit beschrieben?,
setzt hier eine spiegelnde Flache ins Bild.
Auf diese Weise werden die Position und der
Blick des Fotografen wie auch des Rezipien-
ten in das Bild einbezogen.

Innerhalb des (Euvres von Atget ist die Beo-
bachtung zu machen, dass sich seine Fotogra-
fien durch den Kontakt zu den Surrealisten
verandert haben. Die extremen Spiegelef-
fekte sind erst in den Arbeiten seiner letzten
Schaffensphase vorzufinden, die in die Zeit
fallt, in der er bereits mit Man Ray im Aus-
tausch war.”® Es ist folglich naheliegend, dass
diese Bilder Resultate aus Gesprichen mit
dem Surrealisten sind. Atget kann folglich
vielleicht tatsdchlich, wie Walter Benjamin
schrieb, als Vorldufer der Surrealisten gelten,
er war jedoch zugleich ein Abkdmmling der-
selben.”

Die Wirkungsweisen der Spiegelungen moch-
te ich abschlieflend an der Fotografie eines
Geschifts fiir Herrenbekleidung konkretisie-
ren (Abb. 5). Hier blickt der Betrachter direkt
durch eine Glasscheibe auf die Auslage des
Geschifts, bestehend aus aufgehdngten Ho-
sen und bekleideten, lichelnden Puppen mit
Hut. Zugleich sieht er ein Gebaude, das sich
in dem Fenster spiegelt. Der Betrachter hat
hier zwei Perspektiven auf die Wirklichkeit.
Er sieht sowohl das, worauf der Fotograf sein
Objektiv bewusst gerichtet hat (die Schau-
fensterauslage), als auch das, was sich in dem
Moment des Fotografierens hinter demsel-
ben befunden hat. Die Riume, die sich au-
lerhalb des Bildrahmens befinden - das Off
— finden also durch die Spiegelung Eingang
in das Bild.

Durch die Spiegelungen wirken die Puppen
zum einen fragmentarisch, zum anderen dy-
namisiert und verlebendigt. Um besonders
,echt® zu wirken, trdgt eine der Puppen ein
Portemonnaie in der Hand, bei einer anderen
Figur ist es aufgrund des Blicks kaum ersicht-
lich, ob es sich um eine Puppe oder eine ech-
te Person handelt. Die Ununterscheidbarkeit
zwischen Lebendigem und Unlebendigem,
die durch das Medium der Fotografie befor-
dert wird, wird an diesem Beispiel folglich

besonders anschaulich.

Atget arbeitet mit Uberlagerungen und
Durchdringungen im Bild, die nicht kiinstlich
erzeugt werden, sondern der Realitdt selbst
innewohnen und von ihm nur fokussiert
werden. Damit nutzt er das Medium ganz im
surrealistischen Sinn: ,Wenn die Wirklich-
keit ,die ungewohnlichsten Moglichkeiten
zur Zusammenhanglosigkeit’ birgt, dann gibt
es aufler dem personlichen, zufilligen Erleb-
nis zweifellos kein besseres Medium, dieser
urpoetischen Qualitdt beizukommen, als die
Fotografie.“*” Die Fotografie dient nicht etwa
der Wiedergabe der Realitit, sondern weil
die Fotografie vermeintlich realititsgetreu
abbilden kann, wird sie fiir die Surrealisten
»zum authentischen Zeugen der gesuchten
Surrealitat in der Realitat®, zu einem Medium
der ,Fetischisierung der Wirklichkeit“?' Auf
diese Weise wird das fotofrafische Medium
zu einem Informationstrager, mit dem der
poetischen Qualitit, die der Realitét selbst
innewohnt, in besonderem Maf3e beizukom-
men ist.

Salvador Dali hat diesen Aspekt in seinem
kleinen Text Die Fotografie, reine Schopfung
des Geistes aus dem Jahr 1927 besonders
priagnant herausgearbeitet und schreibt der
Fotografie darin zu, der ,,geschickteste Vor-
gang [zu sein], um die feinsten Wechsel-
wirkungen einzufangen, die sich zwischen
Realitdit und Surrealitit ergeben™. Seine
Position zeichnet aus, Phantasie und Foto-
grafie zusammen zu denken, denn es heif3t
dort: , Fotografische Fantasie; wendiger und
schneller im Finden als die tritben Prozesse
des Unterbewusstseins! [...] Fotografie, die
die feinste und unkontrollierbarste Poesie
einfangt!“*® Das fotografische Bild ist folglich
nicht Abbild der Wirklichkeit, sondern Bild
der Imagination - eine ,,Schopfung des Geis-
tes” (ganz dhnlich funktionieren die Strafien-
namen in der zuvor behandelten Arbeit Plus

belles rues de Paris: Sie verweisen zum einen
auf einen real existierenden Stadtraum, zum
anderen auf einen subjektiven Imaginations-
raum). Auf diese Weise wird das Sehen zu
einem erfindenden Akt: ,,Sehen zu konnen,
ist ein vollkommen neues System geistiger
Feldvermessung. Sehen zu konnen, ist eine
Art des Erfindens.“**

Die Puppe, so hat sich gezeigt, wurde von
den Surrealisten gefunden wie auch erfun-
den. Die Funktion der Schaufensterpuppe als
mit den grofien Kaufthdusern aufkommendes
kommerzielles Massenprodukt, das seinen
Betrachtern den Kauf modischer Kleidung
schmackhaft machen sollte, nahmen sie
zum Ausgangspunkt ihrer eigenen Projek-
tionen - und fithrten sie als kommerzielles
Produkt der Massenkultur gewissermafien
ad absurdum. Thnen war die Puppe vielmehr
Ausdrucksform ihres eigenen ,Schonheits-
begriffs, der es ermdglichte, sie in alle mdg-
lichen anderen Kontexte zu tiberfithren. Sie
erwies sich dabei als besonders geeignetes
Objekt, das Changieren zwischen Tod und
Leben, Bewusstsein und Unterbewusstsein,
realem und imaginiertem Raum ins Bild zu
setzen. Fiir die Surrealisten war die Puppe
ein gefundenes Fressen, die ihrer Auffassung
nach ganz und gar unzuldngliche Wirklich-
keit um ,das Imaginire, Uberraschende,
Fremde, Abgriindige*® zu erweitern.
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MIMESIS UND GESCHLECHTERKONSTRUKTION
IM BEZIEHUNGSGEFLECHT MENSCH -

SCHAUFENSTERPUPPE

VON TOM BIELING

WISSENSCHAFTLICHER DISKURS

Mit der Schaufensterpuppe und uns verhilt es
sich in etwa wie mit dem Huhn und dem Ei.
Zwar kann mit Sicherheit konstatiert werden,
dass der Mensch zuerst da war, doch greifen
wir uns korpersprachliche Aspekte heraus,
wird es schon interessanter. Weshalb posiert
die Schaufensterpuppe so und nicht anders?
Und wie wirkt sich das auf unser Verhalten
aus?

Beinahe tdglich laufen wir an ihnen vorbei.
Nehmen sie oft nur unterschwellig war, er-
kennen womoglich Analogien zu den gro-
en Posen der Modewelt, sind mitunter
tiberrascht iiber detaillierte Parallelen zum
menschlichen Gebaren oder tber ihre teils
tiberspitzte Karikierung, teils abstrahierte
Darstellung und Gestaltung.

Die wenigsten Passanten stellen sich dabei
wohl die Frage, weshalb Schaufensterpuppen
ausgerechnet in dieser oder jener Korper-
haltung, mit dieser Kopfneigung oder jener
Beinstellung positioniert werden. Hierbei
spielt es eine nur untergeordnete Rolle, ob
die Schaufensterdekorateure einen gezielten
Effekt beim Betrachter intendieren oder ob
sie die Puppen nach einem eher spontanen,
womoglich allerdings auf soziokulturellen
Konventionen basierenden Impuls inszenie-
ren.

Der Frage nach der sozialen und kulturellen
Konstruktion von Weiblichkeit oder Médnn-
lichkeit konnen wir mit gezieltem Blick in
die Schaufenster unserer Einkaufspassagen,
speziell in die Welt der darin postierten und
posierenden Schaufensterpuppen, genauer
auf den Grund gehen. Denn die darin thema-
tisierten Produkt- und Inszenierungswelten
reflektieren nicht nur unser Weltverstand-
nis, sie pragen es auch. Schaufensterpuppen
fungieren dabei als kulturelle Stereotypen,
die durch ihre hohe Prasenz im 6ffentlichen
Raum téglich von der breiten Masse wahr-
genommen werden und dadurch einen indi-
rekten Einfluss auf Rollenbilder haben.

Die Verinnerlichung tradierter Bilder von
Minnlichkeit und Weiblichkeit, ob auf be-
griindeten oder unbegriindeten Vorausset-
zungen beruhend, ,bestimmt unsere Sicht-
weise (von Realitat) [...] und strukturiert
tiberdies unser Erleben und ist damit in
gewisser Weise unsere Wirklichkeit“! Die
tiberlieferten, wenngleich sich stets aktu-
alisierenden Bilder von Mannlichkeit und



Weiblichkeit konnen als Archetypen bezeich-
net werden, die nicht zuletzt in der geschicht-
lichen und mythologischen Uberlieferung ih-
ren Ausdruck finden. Auch hier ist zunachst
irrelevant, wie diese Urbilder entstanden sind
und welchem sozialen Zweck sie einmal ge-
dient haben mogen.? Entscheidend ist erneut
die Tatsache ihres Vorhandenseins und ihrer
jahrtausendelangen Tradierung. Diese sozio-
kulturelle Tradierung scheint offensichtlich
der dialektischen ,Grundordnung unseres
Universums® zu entsprechen, welche sich in
Gegensatzpaaren von Helligkeit und Dunkel-
heit, Stillstand und Entwicklung, Statik und
Dynamik etc. duflert. Diese Dialektik spiegelt
sich hdufig auch im Schaufenster wider, wenn

Judith Butler interpretiert die Performativitat
von Sprache als ein Seinsgesetz der sozialen
Prozesse und erklart damit auch die Herstel-
lung von Geschlecht. Demnach existiere Ge-
schlecht nicht einfach, es miisse immer wieder
hergestellt, realisiert werden. Geschlechts-
identitét ist ,eine Art staindiger Nachahmung,
die als das Reale gilt, sie ist ein Effekt, der
durch die ,,Stilisierung des Korpers erzeugt
wird®, sie ist die permanente Wiederholung
einer Norm.

In Anlehnung an Nietzsche, Foucault und
die postmoderne Zeichentheorie kehrt But-
ler nun also das Verstindnis von Sprache
um, indem sie die beschreibende Funktion
von Sprache in Frage stellt.” Sprache, so die
These, beschreibe nicht eine Realitdt, son-
dern stelle die Realitdt mit ihrer Benennung

dort vorwiegend auf Stereotype zuriickge-
griffen wird, die eine Asymmetrie zwischen
Mann und Frau zum Ausdruck bringen.
Differenzen, aber auch Gemeinsamkeiten
;mannlicher und ,weiblicher Korpersprache,
lassen sich dort in breiter Fiille aufdecken.

Gehen wir davon aus, dass mit Hilfe der kor-
persprachlichen Inszenierung von Schau-
fensterpuppen gezielt Manner- und Frauen-
bilder geschaffen oder zitiert werden®, iiber
die wiederum Produkte effizienter verkauft
werden (sollen), so wird schnell deutlich,
dass sich kulturelle Konstruktionen von Ge-
schlecht nicht nur in sprachlichen oder insti-
tutionellen, sondern gerade auch in visuellen

Gestaltungspraktiken vollziehen.

erst her. Sie sei also performativ, das heif3t, im
sprachlichen Akt werde erst das zur Existenz
gebracht, wovon die Rede ist.

Zum Verstandnis der sozialen Konstruktion
von Korpern und Rollen sowie der damit ver-
bundenen Relevanz von Verhaltensmustern
und Interaktionsstrukturen fiir den Schau-
fenster-Kontext ist der Begriff der Mimesis
hilfreich, ein Begriff, dessen Ursprung in
der philosophischen Asthetik liegt®, aber der
auch in Teilbereichen der Sozialwissenschaft
verwendet wird.

In ihrer Abhandlung tiber Mimetisches Han-
deln in der sozialen Welt gehen Gunther Ge-
bauer und Christoph Wulf ausfiihrlich auf
Parallelen und Schnittmengen mimetischer
Strukturen bei sozialen und dsthetischen Pro-
zessen ein, indem sie unter anderem Theorien

von Walter Benjamin, Theodor Adorno, Jac-
ques Derrida, Michel Serres und Pierre Bour-

dieus vergleichen und kritisch analysieren.’
Dabei kristallisiert sich eine - alle verbinden-
de — Kernthese heraus, welche die Mimesis als
einen zentralen Aspekt der gesellschaftlichen
Existenz des Menschen ansieht, der sich ,,im
Gestalterischen zeigt, im Formenden und
selbststindigen Herstellen, bei dem auf an-
dere Menschen Bezug genommen wird“'’. Im
mimetischen Handeln erzeugt ein Individu-
um seine eigene Welt, bezieht sich dabei aber
auf eine andere, die es — in der Wirklichkeit
oder in der Vorstellung - bereits gibt."

Bemerkenswert ist dabei folgende Konstel-
lation: Handeln ist individuell; es geschieht
vielfach aus subjektiven Einschitzungen,
Motiven, Kalkiilen. Dartiiber hinaus sind al-
lerdings nicht zuletzt andere Menschen be-
ziehungsweise ~Umwelteinfliisse  beteiligt.
»Wir sind nicht allein, andere haben uns ge-
formt, wir orientieren uns an ihnen.“’* Der
Prozess der Erziehung, des Aufwachsens, der
Teilnahme an sozialen Zusammenhingen
schlief3t den Freiheitsspielraum (scheinbarer

oder wirklicher) Willenskraft nicht aus, doch
ist er gekoppelt an (mitunter nicht reflektierte
Selbst-)Einschrankungsmechanismen: ,Wir
handeln unter Zuriickhaltung, die wir uns
selbst nicht wirklich erkldren kénnen.“?* Das
handelnde Individuum éndert sein Verhalten
selten grundlegend. Es ist durch eine gewisse
Konstanz gekennzeichnet, die es nicht zuletzt
dadurch gewinnt, dass es sich an anderen
Personen oder anderen Welten orientiert. Bei
aller Eigenstandigkeit und Selbstverantwor-
tung seines Handelns nimmt das Individuum
Bezug auf Vorbilder oder ,,aus der Erfahrung
entnommene Vorstellungen dariiber, wie et-
was zu machen sei“'*. Dies schlief3t nicht nur
den Umgang mit rituellen Gebrduchen ein,
ganz gleich, ob diese obligatorischen oder
intuitiven Charakter haben. So sprechen wir
schlie3lich auch davon, ,was sich gehort® oder
was sich ziemt" Es geht also nicht um die
blofle Ausiibung von Briduchen im Sinne ei-
nes blinden Regelbefolgens, sondern um eine
Orientierung an Modellen, Vorbildern oder
Idealvorstellungen.

Voraussetzung und zugleich Merkmal im



mimetischen Handeln ist das Bewusstsein

des Individuums tiber die Gleichheit zwei-
er Ereignisse, da eine Person, die das zweite,
das ,gleiche® Ereignis hervorbringt, sich mit

Fir die beidseitig normative ,Beziehung'
Mensch - Schaufensterpuppe ist dabei maf3-
geblich, dass eine mimetische Handlung
zugleich zeigenden und darstellenden Cha-
rakter hat. Sowohl das korperliche Handeln
der Schaufensterpuppe als auch das des Men-
schen, haben also eine ,zeigende’ Seite, die im

ihren Handlungen auf das erste bezieht. Die-
ses ,Noch-einmal-Machen' von vorgdngigen
Handlungen verdeutlicht die Bedeutung der
Mimesis als Konzept der Asthetik.!®

Interaktionsmodus zugleich eine ,sehende’
Seite voraussetzt. Ihre Auffithrungen erzeu-
gen wiederum eigene dsthetische Qualitaten.
Dieses mimetische Verhiltnis ist kongruent
zu den sozialwissenschaftlichen Theorien
von Subjekt und Auflenwelt, nach denen das
Ich untrennbar von dem ist, was ihm gegen-

ubersteht. ,,Ohne die Anderen konnte das
Ich nicht entstehen. [...] Auch die soziale
Welt konnte es ohne die Wahrnehmungen,
Bewertungen, Interpretationen, Absichten,
Strategien, inneren Beteiligungen der ein-
zelnen Ichs nicht geben.“’® Die Mimesis be-
schreibt also das Spektrum moglicher Beziige
einer von Menschen gemachten Welt zu ei-
ner vorhergehenden Welt, die entweder als
wirklich angenommen wird oder fiktional
ist. Die Vergesellschaftung des menschlichen
Korpers vollzieht sich dabei iber mimetische
Prozesse, welche insbesondere durch Gesten
oder Bewegungen ausgedriickt werden. Die
Beziehung von Individuum und Umwelt ist
somit zu grofien Teilen korperlich — und kor-
persprachlich.

Gebauer und Wulf beschreiben den Men-
schen als ,,Kunstgeschopf“?, der unter dem
Einfluss seiner gesellschaftlichen und natiir-
lichen Umgebung geformt wird, wobei die
entscheidenden Aktivititen durchaus von
ihm selbst ausgehen, zum Beispiel die Aus-
bildung motorischer Fihigkeiten. Die Ver-
haltensweisen, die es zu erlernen gilt, erwirbt
der Mensch dabei sowohl in Eigentétigkeit
als auch durch Anpassungsprozesse an seine

J

Umwelt. Das zugrundeliegende Prinzip ist
hierbei die korperliche Handlung zwischen
dem Subjekt und seiner sozialen sowie mate-
riellen Umwelt. Kinder beispielsweise orien-
tieren sich vielfach an Bewegungsvorbildern,
die sie bei Erwachsenen gesehen haben.'®

»Ob bewusst oder vorbewusst, explizit oder im
sprachlosen Umgang mit den Dingen, ob un-
ter Einfluss von einzelnen Vorbildern oder ei-
nes ganzen Milieus — immer wird der Korper
verdndert, gelehrig gemacht, angepasst, in Ver-
haltenszusammenhinge eingegliedert, indem
er auf die Welt von anderen Bezug nimmt und
sich selbst umgestaltet. '’

Im menschlichen Entwicklungsprozess passt
das Individuum seine eigene Motorik dem
Modell an und fiihrt sie als eigene, dem Vor-
bild angeglichene Bewegung aus. Es pro-
duziert also keine detailgenaue Kopie des
Vorbilds, sondern ein ,,Aquivalent, das mit
diesem eine gewisse Ahnlichkeit hat und das
sich an die Stelle des Modells setzen kann“*.
Diese mimetischen Prozesse des ,,Sich An-
schmiegens“' oder der, wie Walter Benjamin
sie beschreibt, ,Solidaritdt mit dem Gegen-




stand“* verdeutlichen, dass es sich bei ih-
nen einerseits nicht um intellektuelle Akte
handelt und dass sich andererseits die Nach-
ahmung auch nicht auf motorische Reaktio-
nen beschriankt. Wie Benjamin es poetisiert:
»Den Untergrund von Nachahmungen bildet
Liebe, Bewunderung und auch Rivalitdt“>.

Mimetische Prozesse sind also nicht nur re-
zeptiv, sondern auch im Sinne einer korper-
lichen Auftithrung zu verstehen. Die mime-
tische Aneignung im Zivilisationsprozess
erfolgt anhand von Ubung, Nachahmung,
Befolgen von Vorschriften und Anweisungen,
Kontrolle und Korrektur. Elias beschreibt
diesen Prozess als zwischenmenschliche Vor-
ginge der Weitergabe von Verhaltensstan-
dards. In seinem Standardwerk Uber den
Prozess der Zivilisation erlautert Elias die Me-
chanismen sozialer Motorik beziehungsweise
den Antrieb des Psychischen durch soziale
Formung.** Er beschreibt dabei den Vorgang,
durch den eine ,,umfangreiche innere Welt",
bestehend aus Dispositionen, gesellschaftli-
chen Bewertungen, moralischen Grundsit-

zen, Routinen und Beurteilungsmaf3stében,
herausgebildet wird. Dieser sozio- und psy-

chogenetische Vorgang geschieht in ,,prakti-
schen Akten” in Form von sozialen Tatig-
keiten unter Einflussnahme von Modellen,
Vorbildern und Leitfiguren.

In vielleicht abstrahierter, abgewandelter
Form lassen sich die mimetischen Prozes-
se sozialer Konstruktion auch im Interak-
tionsmechanismus des Beziehungsgeflechts
Mensch - Schaufensterpuppe identifizieren®,
was aus verkaufsstrategischer Sicht nicht un-
erheblich ist. Denn die Widerspiegelung von
gelerntem, gewohnheitsméfliigem und sym-
pathischem Korper- und Rollenverhalten
durch Schaufensterpuppen vermag (oder soll
zumindest) auf Kauferseite Akzeptanz und
positive Reaktion provozieren. ,Die Imita-
tion von Korpersprache fiihrt sehr schnell
zum Entstehen einer engeren Bindung.“”
Und die Verhaltensmimikry kann zu einem
insgesamt ,ansprechenden Erscheinungs-
bild“*® verhelfen.

Demgegeniiber fungieren Schaufensterpup-
pen, dhnlich wie Werbebilder, Models oder
Personen des offentlichen Lebens, immer
auch als ,,Rolemodels” und - zumal im Mo-
debereich - als Trendsetter. Sie spielen dabei

mit Winschen, Sehnsiichten und Bediirf-
nissen der Rezipienten und erhalten somit
durchaus eine Vorbildfunktion, was wieder-

Die mimetische Komponente der Puppen
im Schaufenster-Setting liegt insbesondere
auf Aspekten der Inszenierung von sozialem
Verhalten und nicht von biologisch-anatomi-
schen Gegebenheiten. Sie hat also mindestens
ebenso viel mit Aspekten der Korpersprache,
als mit solchen der Korperbeschaffenheit zu
tun.”

Um der Geschlechterinszenierung der
Schaufensterpuppen nachzuspiiren, konnen
anatomische Merkmale (hohe Stirn, dichte
Augenbrauen, ausgepragte Wangenknochen,
volle Lippen, Waschbrettbauch oder star-
ker Bizeps) durchaus vernachldssigt werden.
Denn die Korpersprache der Schaufenster-
puppen funktioniert (gréfitenteils) auch un-
abhidngig davon, iiber wie viel oder wenig
Muskeln, Busen oder Po die Puppen verfii-
gen. Das zeigt sich spatestens dann, wenn
es sich um in ihrer korperlichen Gestaltung
stark abstrahierte oder iiberzeichnete Glie-
derpuppen handelt.

Der Puppenkorper fungiert somit als Medi-

um aus gesellschaftspolitischer Sicht proble-
matisch sein kann.

um, das Korperverhalten als sendender und
empfangender Mittler von geschlechterre-
levanten Rollenaspekten vermittelt. Solche
Rollenaspekte driicken sich zum einen in
den jeweiligen Posen selbst, aber auch in den
rdumlichen Anordnungen der Puppen (un-
tereinander oder gegeniiber dem/r Betrach-
terIn) aus, und die mit ebensolch gelernten
Assoziationsketten verkniipft sind: Nédhe, Dis-
tanz, Dynamik, Statik, kdrperliches Territori-
alverhalten (z. B. Raumnutzung, Koérperkon-
takt), Koketterie, Flirt oder die Andeutung
korperlicher Statussymbolik werden dann
zum Indiz fir Geschlechterrollen, die ihrer-
seits gekoppelt sind an Assoziationen wie Do-
minanz oder Unterwiirfigkeit. Bei Schaufens-
terpuppen geht es neben der Darstellung von
biologischem Geschlecht folglich um die Fra-
ge, wie sie sich ,verhalten®, das heif3t, wie sie
im Schaufenster inszeniert werden. Das gilt
im Ubrigen auch dann, wenn keine zwangs-
laufig als ,typisch’ médnnlich oder weiblich
bezeichneten oder zu bezeichnenden Posen



identifiziert werden. Im Gegenteil: Gerade
branchenbedingt finden wir hier auch anti-
thetische Sachverhalte, Geschlechterinsze-
nierungen also, die - gingen wir von einem
sogenannten ,,klassischen Rollenverstdndnis®
aus — etwa Tendenzen einer Vermdnnlichung

Zusammengefasst ergibt sich folgende Kons-
tellation: Wenn Individuum und Gesellschaft
im wechselseitigen Prozess (d. h. rezeptiv und
produktiv) geformt und auch geschlechtliche
Rollenbilder dabei zu weiten Teilen sozial
konstruiert werden und wenn die Schaufen-
sterpuppe als Projektion ebendieser sozialen
Konstruktion fungiert, dann ist auch die In-
szenierung der Schaufensterpuppen Teil des
sozialen Konstruktionsprozesses, in dem die
Schaufensterpuppe gleichermaflen rezipiert
und signalisiert, sendet und empfingt und
somit nicht nur passiv gestaltet wird, sondern
ihre soziale Umwelt allein schon durch ihre
Prasenz aktiv mitgestaltet.

Das mimetische Handlungsmuster mensch-
licher Sozialisation, aus dem sich auch die
soziale Konstruktion von Geschlecht ableiten
lasst, ist ergo auch Bestandteil der Schnitt-
stelle Mensch - Schaufensterpuppe. Die vom
Menschen geschaffene, positionierte, insze-
nierte und présentierte Schaufensterpuppe
— als zugleich menschliches Ab- und Spie-
gelbild - ibernimmt dabei eine gleicherma-
8en aktive und passive Funktion: Ebenso wie
gesellschaftlich manifestierte Rollenbilder
des Menschen sozial konstruiert sind, arti-
kulieren sich auch Wesen und Verhalten der

von Frauen oder Verweiblichung von Mén-
nern vermuten lassen wiirden, was letztlich
die These der sozialen Geschlechter-Konst-
ruktion (anhand mimetischer Prozesse) un-
terstreicht.

Schaufensterpuppe tiber ihre soziale Kon-
struiertheit. Nicht zuletzt aufgrund ihrer ho-
hen Présenz, etwa im Stadtbild, nimmt die
Schaufensterpuppe dabei aktiv, das heifst
manipulierend, am Sozialisationsprozess des
Menschen teil.

Dieser Prozess erfolgt nicht nur tiber die Dar-
stellung von biologischem Geschlecht, son-
dern insbesondere durch die Akzentuierung
von (vermeintlich) geschlechtertypischen
Korperhaltungen, Gestiken und Mimiken,
die ihrerseits kopiert oder inszeniert werden.
Schaufensterpuppen sind somit — ebenso wie
die Prozesse ihrer Gestaltung und Inszenie-
rung - zwangslaufig politisch. Die durch sie
transportieren stereotypen Rollenbilder wer-
den von den handelnden AkteurInn (z. B.
DesignerInnen, Werbe- und Marketing-Stra-
teglnnen, DekorateurInnen) haufig unreflek-
tiert weitergegeben.

Zum Teil Giberholt geglaubte Klischees vom
starken und schwachen Geschlecht werden
dabei vielfach weiterhin aktualisiert, indem
weibliche Schaufensterpuppen héufig in kor-
persprachlichem Tiefstatus, méannliche hin-
gegen im Hochstatus inszeniert werden.
Dabei wird tibrigens auch deutlich, dass die
mannliche Statusbandbreite weniger vielge-

staltig ausfillt als die weibliche.*® Beinahe aus-
nahmslos signalisieren ménnliche Schaufen-
sterpuppen den Eindruck von Uberlegenheit
und Stérke, wohingegen weibliche Schaufen-
sterpuppen eine groflere Heterogenitdt hin-
sichtlich der Rollenskala aufweisen. Durch-
aus in Bezug stehend zu sozio6konomischen,
-kulturellen oder -demografischen Kontexten
der jeweiligen Zielgruppen oder der Marken-
und Produktsemantik, transportieren weib-
liche Schaufensterpuppen im untersuchten
Raum eine hohere Image-Bandbreite der un-
terschiedlichen Parameter (Starke/Schwiche,
Offensivitat/Passivitat,  Aktivitat/Passivitat,
Unterwiirfigkeit/Dominanz etc.). Hieran ver-
deutlicht sich eine Pluralitat der Rollenbilder,
die sich insbesondere auch geschlechtsintern
vollzieht. Eine derartige Vielfalt widerlegt
letztlich das Konzept von geschlechtlicher
Eindeutigkeit und Unmissverstindlichkeit,

denn allein die Tatsache, dass es innerhalb
eines biologischen Geschlechts derartig viel-
faltige Inszenierungsmethoden gibt, ist schon
ein Indiz fur die soziale Konstruktion, und
wichtiger noch: fiir die Dynamik der Ge-
schlechterkonstruktion.

Gehen wir davon aus, dass das soziale Ge-
schlecht dem Prozess steter Modifikation
unterliegt, so ldsst sich daraus ableiten, dass
Geschlecht prinzipiell verdnderbar ist. Die
These der sozialen Geschlechterkonstrukti-
on iiber mimetische Prozesse wird hierdurch
noch unterstrichen, da sie auch impliziert,
dass sich im Sozialisationsprozess nicht nur
permanent alte Rollenbilder wiederholen,
sondern sich auch neue entwickeln und bil-
den konnen: ein Prozess, der unweigerlich
durch Design und dessen Akteure beeinflusst
und moderiert wird.
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WISSENSCHAFTLICHER DISKURS

BEWEGTE PUPPEN, UNBEWEGTE MENSCHEN

von Jana Scholz

HERAUSFORDERUNG SCHAUFENSTERPUPPE

Eine ganze Schule ist in Bewegungslosigkeit er-
starrt. Hunderte von Jugendlichen verharren
reglos an ihrem Platz. Die Cheerleader in der

o

Turnhalle sind eingefroren in Pyramiden und
Spagat, in der Kantine sind Schiiler im Hand-

schlag versteinert, in den Klassenzimmern
starren sie ausdruckslos auf ihre Handys. Es
handelt sich um die mannequin challenge,
auf Deutsch: Schaufensterpuppen-Chal-
lenge. Das Phdnomen war im Herbst 2016
an einer Highschool im US-Bundesstaat
Florida entstanden, als eine Schiilerin
vor ihrer Klasse fiir einige Momente re-
gungslos verharrte. ,,Hey, you look like a
mannequin®, kommentierte ihre Freun-
din.! Von nun an ahmten sie die starren
Posen der Schaufensterpuppen nach
und hielten ihre Raumkompositionen

mit einer Kamera fest. Bald fand die

Idee auch an anderen US-amerika-
nischen High Schools Nachahmer.

Die SchiilerInnen verbreiteten die
Videos der Performances im Web

— ein Internettrend war geboren.

Die Mannequin-Challenge mo-

tivierte seither Performances Abb, |
auf der ganzen Welt. Auch viele

Prominente beteiligten sich an

der Challenge, wie die ehema-

lige Girlband Destinys Child, die

britische Sangerin Adele oder Prasidentschafts-

kandidatin Hilary Clinton, die damit zum Gang zur Wahlurne

aufrief.



LEBENDE BILDER, LEBENDE STATUEN

Der Trend ist exemplarisch fiir Phdnomene,
bei denen die Puppe zum Vorbild fiir den
Menschen aus Fleisch und Blut wird. Der le-
bendige menschliche Kérper imitiert die Be-
wegungslosigkeit unbelebter Gegenstinde.
Wie bei den sehr viel dlteren Kunstformen
des lebenden Bildes und der lebenden Plas-
tik? simulieren lebendige Menschen Bildlich-
keit. Das Tableau vivant (dt. lebendes Bild)
taucht als eigenstandige Kunstform am Ende
des 18. Jahrhunderts auf’ Als gesellschaft-
liche Unterhaltungsform erfreute es sich in
der biirgerlichen Salonkultur des 18. und 19.
Jahrhunderts grofer Beliebtheit. Bei diesem
Gesellschaftsspiel stellten meist mehrere Per-
sonen in aufwendiger Kostiimierung Bilder
nach.* Den Eindruck, es mit einem Kunst-
werk zu tun zu haben, verstirkten haufig
Rahmen, Vorhédnge oder Sockel.” Die ,leben-
de Statue® machte Lady Hamilton (Abb. 2) in
ihren sogenannten Attitiiden popular, als sie
gegen Ende des 18. Jahrhunderts in statua-
rischer Manier legenddre Frauenfiguren aus
Mythos und Geschichte imitierte. Die Gesell-
schaftsdame aus England hatte fiir viele Ma-
ler ihrer Zeit Modell gestanden. Das Einfrie-
ren der Bewegung brachte sie wihrend ihrer

Jahre in Neapel zur Perfektion: In nur wenige
Minuten andauernden Performances® ahmte
sie in wechselnden Posen Vorbilder wie Kle-
opatra, Niobe, Sybillen, Nymphen oder Bac-
chantinnen nach.

Auch Johann Wolfgang Goethe lernte Lady
Hamilton und ihre ,,mimo-plastische Kunst“’
auf seiner Italien-Reise kennen und brachte
die lebenden Kunstwerke mit nach Weimar.
Jahre spater griff er das Thema auflerdem in
seinem Roman Die Wahlverwandtschaften
von 1809 auf. Die junge Luciane stellt zur
Unterhaltung der Gesellschaft ,wirkliche, be-
kannte Gemalde® vor, ahmt ,,malerische Be-
wegungen und Stellungen® nach. Dafiir ist sie
ohnehin prédestiniert: ,,Ihr schoner Wuchs,
ihre volle Gestalt, ihr regelméfliges und
doch bedeutendes Gesicht, ihre lichtbraunen
Haarflechten, ihr schlanker Hals, alles war
schon wie aufs Gemailde berechnet; und hatte
sie nun gar gewuf3t, daf$ sie schoner aussah,
wenn sie still stand, als wenn sie sich bewegte,
indem ihr im letzten Falle manchmal etwas
storendes Ungrazioses entschliipfte, so hitte
sie sich mit noch mehrerem Eifer dieser na-

tiirlichen Bildnerei ergeben.“®




DAS STILLGESTELLTE LEBEN

Dieses Stillstellen des Korpers, wie Goethe
es beschreibt, lasst auch an das Stillleben
(oder nature morte, dt. tote Natur) denken.
Diese Gattung der Malerei zeigt ein Arran-
gement unbeweglicher Gegenstande. Im Bild
verewigt wird die Verginglichkeit irdischer
Schonheit, wie Jagdbeute, Blumen, Friichte
oder Gegenstinde des alltiglichen Lebens.
Das Stillleben zeigt aber nicht den stillge-
stellten lebendigen Menschen, sondern setzt
immer schon unbewegte Dinge und damit
den Tod in Szene. Das Tableau vivant und die
Attitiiden sind demgegeniiber als Kunstper-
formances lebendiger Akteure zu begreifen,
gewissermaflen als Wiederbelebung der im
toten Kunstwerk verewigten Korper.

In der Stillstellung des Lebens, nicht des To-
des, ist das Internetphdnomen mannequin
challenge mit den lebenden Kunstwerken wie
Tableau vivant und Attitiiden also vergleich-
bar” Auch in dem spielerischen Charakter
und der Unterhaltungsfunktion bestehen
Beziige. Wihrend jedoch das Tableau vivant
eine Bildszene in die korperliche Dreidi-

Was die Mannequin-Challenge als Film vor-
fuhrt, ist die zeitliche Sukzession bei der Be-
trachtung von Korpern im Raum. Umkreisen
wir eine Statue, um ihre verschiedenen An-

mensionalitat lebender Personen umsetzt'?,
und damit seinen Ausgang am Bild nimmt,
steht bei der Mannequin-Challenge das Bild
am Ende. Die Kamera fixiert die an sich ver-
gangliche Performance, iibersetzt also die
korperlich-lebendige dreidimensionale Dar-
stellung in das zweidimensionale Filmbild.
Die PerformerInnen konfrontieren den ver-
gianglichen Leib mit dem unverginglichen
Bewegtbild. Vorbild sind aber weder das
spezifische Bild, wie im Tableau vivant, noch
konkrete mythische oder historische Figu-
ren wie in den Attitiden, sondern die Per-
formances referieren ganz unspezifisch auf
ein Alltagsphdnomen: und zwar die starren
Posen von Schaufensterpuppen.!! Die Man-
nequin-Challenge ist damit als eine Perfor-
mance zu begreifen, bei der lebende Akteure
in freien Posen bewegungslos verharren, und
die erst im Medium des Videos vollstindig
wird. Die Kamera rahmt das Aufgezeichnete
und unterstreicht zusammen mit der Bewe-
gungslosigkeit der Korper den Bildcharakter
des Gezeigten.

BEWEGTE BILDER

sichten zu gewahren, vergeht Zeit. Die Tem-
poralitdt unserer Bewegung im Raum kont-
rastiert aber die Reglosigkeit der Statue. Sie
scheint aus dem Fluss der Zeit herausgefal-

len, wie die Fotografie fixiert sie einen einzi-
gen Moment. Fiir den lebendigen Leib aber
gibt es kein Anhalten der Zeit. Sich selbst im
Raum bewegend, nimmt er die verschiede-
nen Ansichten der Korper wie Standbilder
eines Films wahr. In der Mannequin-Challen-
ge ibernimmt die Kamera diesen Part stell-
vertretend fiir die ZuschauerInnen vor dem

Bildschirm. Der Kamerablick fithrt uns durch
die Zimmer, Gédnge und Hallen, er schweift
umbher, fokussiert kurz die einzelnen Perso-
nen des lebenden Bildes, bleibt aber stets in
Bewegung, hilt niemals an. Die Zuschauer
vor ihrem Computer folgen diesem vorgege-
benen Bildausschnitt nur mit den Augen.

DER BEWEGTE AUGENBLICK

Nach Gotthold Ephraim Lessing fangen Bil-
der den ,fruchtbaren Moment’ ein.'? Sie las-
sen ihre BetrachterInnen ein Vorher und
Nachher imaginieren und suggerieren somit
Temporalitdt, obwohl sie voéllig unbewegt
sind. Dem Aufkldrer zufolge zeigen die Bil-
denden Kiinste das Nebeneinander der Ge-
bilde im Raum, wohingegen die Dichtung
die Handlungsfolge darstellen kann, also das
Nacheinander der Handlung in der Zeit. Weil
die Bildende Kunst in ihren koexistierenden
Kompositionen nur einen einzigen Augen-
blick der Handlung nutzen kann, muss sie
Lessing zufolge den pragnantesten wahlen."

Die Mannequin-Challenge zeigt das Neben-
einander der Korper im Raum, nicht die
Handlungsfolge. Sie fingt den fruchtbaren
Augenblick ein und ldsst die BetrachterInnen
fantasieren, was dem eingefangenen Moment
vorausging und was ihm folgen wird. Was

Lessing jedoch vernachléssigt, namlich die
Zeit der BetrachterInnen, ibernimmt die Ka-
mera bei der Mannequin-Challenge."* Denn
die Zeit vergeht im Zuge des Betrachtens, sie
vergeht in der Bewegung des Korpers (der
Augen) bei der Wahrnehmung von Kunst.
Die PerformerInnen der Mannequin-Chal-
lenge fangen nicht nur den fruchtbaren Mo-
ment ein, wenn sie ihre Korper stillstellen.
Die Kamera dehnt diesen fruchtbaren Mo-
ment gewissermaflen aus und konfrontiert
die vergehende Betrachterzeit mit der schein-
bar stillgestellten Zeit der betrachteten Kor-
per. Indem sie fiir die mediale Prasentation
des bewegungslosen Bildes das Bewegtbild
wiéhlen, kontrastieren die PerformerInnen
ihre unbewegten Korper mit dem sich be-
wegenden Kamerafithrenden. Er vertritt die
Rezipienten, die sich um Skulpturen, Statuen
oder Puppen herumbewegen, um deren ver-
schiedenen Ansichten zu erfahren.
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RAUM UND ILLUSION

Im Kern dieses medialen Phinomens steht
die Illusionsproduktion: Aus dem leben-
digen Korper soll so iiberzeugend wie nur
moglich ein unbewegtes Objekt werden.
Doch wie wird Bewegungslosigkeit insze-
niert? Und wie wird gleichzeitig Bewegung
suggeriert? Denn unbewegt ist nicht gleich
unbewegt. Der eingefangene Moment kann
eher statischer oder eher dynamischer Na-
tur sein: Wird der Raum durch verschiedene
Raumrichtungsbeziige dynamisiert? Welche
Rolle spielt die Vertikalachse dabei? Deutet
der eingefangene Moment womdglich einen
Richtungswechsel an?

So beziehen viele Statuen des italienischen
Bildhauers Gian Lorenzo Bernini ihren Reiz
aus der Art und Weise, wie sie den Raum
selbst in Bewegung zu versetzen scheinen
(Abb. 3)."* Thm wird der Verdienst zugespro-
chen, durch die figura serpentinata, die Dre-
hung der Figur in sich, nicht mehr eine starre
Ansichtsseite, sondern jeden Teil des Kor-
pers aus einer anderen Perspektive zu zei-
gen.'® Apollo und Daphne, Aeneas und Anchi-
ses oder Raub der Proserpina zeigen Korper,
aufeinander getlirmt, nacheinander greifend,
ineinander verschlungen. Sie nehmen den
Raum in der Horizontale und in der Verti-
kale ein. Sie zeigen vielfiltige Richtungsori-
entierungen und manchmal halten sie einen
Richtungswechsel der dargestellten Figuren
fest. Sie fangen Dynamik ein.

Die grofle Mehrheit der Schaufenster, auf
die sich die Mannequin-Challenge bezieht,
verzichtet dagegen auf solche Anordnungen
der Puppenkorper. Es sind meist die Anbie-
ter der High Fashion, die Schaufenster auf-

wiandig gestalten und dabei mit suggerierter
oder tatsichlicher Bewegung arbeiten. Das
Gros der Anbieter im unteren oder mittle-
ren Preissegment begniigt sich mit eher sta-
tischen Arrangements (Abb. 4). Trotz ihrer
beweglichen Glieder zeigen die Modepuppen
den Korper in seiner Stillstellung. Sie bedie-
nen eher statische Posen, stehen oder sitzen,
ihre Mimik hat einen ohnehin schon unbe-

wegten Moment eingefangen. Die Wahrneh-
mung solcher Schaufenster durch die Passan-
ten gleicht der des klassischen Tafelbilds: Sie
blicken von links nach rechts (nicht etwa von
oben nach unten) auf das wie durch einen
Rahmen Gezeigte. Die Puppen suggerieren
bei dieser reduzierten Schaufenstergestal-
tung keine Richtungswechsel, und sie neh-
men auch verhiltnismaflig selten aufeinan-

der Bezug. Nicht die theatrale Szene, sondern
das Portrit scheint die Inszenierung solcher
Schaufenster anzuleiten. Die konventionellen
Inszenierungen machen sich den Bildcharak-
ter des Puppenkorpers zunutze, sehr viel we-
niger aber seine Fahigkeit zur Suggestion von
Bewegung im Raum.

Die PerformerInnen der Mannequin-Chal-

lenge bedienten sich aber sowohl statischer




als auch dynamischer Raumkompositionen.
Ging es den SchiilerInnen zundchst nur um
die eingefrorene modische Pose der Schau-
fensterpuppe’’, installierten sie schlieflich
instabile, aufwindige und raumgreifen-
de theatrale Kompositionen, bei denen die
Koérper aufeinander Bezug nahmen und

ein Richtungswechsel kurz bevor zu stehen
schien - sie suggerierten Dynamik. Weniger
mafigeblich war das konventionelle Portrit,
sondern nun ging es um die Inszenierung
des pragnanten Moments ganz verschiedener
Alltagsszenen.
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LEBT SIE ODER LEBT SIE NICHT

Die Frage nach Bewegung und Bewegungslo-
sigkeit von Kérpern ist mit der Frage nach ih-
rer Lebendigkeit direkt verkniipft. Imitieren
die PerformerInnen der Mannequin-Challen-
ge das unbelebte Artefakt, konnen umgekehrt
unbelebte Artefakte Leben simulieren. Daran
schlief3t der alte Traum von der ins Leben ge-
tretenen Kunst an: Das Artefakt beginnt sich
zu regen und wird schliefSlich tatsdchlich le-
bendig.

So spiirte auch Michael Gottliebs Fanta-
sy-Filmkomodie Mannequin von 1987 der
Vertauschung von Mensch und Puppe nach.
Anders als in der Mannequin-Challenge geht
es aber nicht um das ,stillgestellte Leben,
sondern genau umgekehrt um die Animati-

on des unbelebten Artefakts. Die tote Schau-
fensterpuppe eines New Yorker Kauthauses
verwandelt sich in eine lebendige Frau. Der
Clou: Nur der Schaufensterdekorateur Jonat-
han Switcher (Andrew McCarthy), der die
Puppe auch gefertigt hat, erlebt sie als solche.
Zwischen den beiden entspannt sich eine lei-
denschaftliche Liebesbeziehung. Doch im-
mer, wenn sie sich innig kiissen und umar-
men, betritt eine fremde Person die Szenerie,
und die Frau aus Fleisch und Blut namens
Emmy (Kim Cattrall) verwandelt sich in die
starre, steife Puppe zuriick. Mit Technik, und
damit weniger magisch, bringt er parallel
dazu als Dekorateur Leben in die Schaufen-
ster und verleiht dem alten New Yorker Kauf-
haus neuen Glanz.
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BEWEGUNG IM SCHAUFENSTER

Mit der Verbreitung des Schaufensters am
Ende des 19. Jahrhunderts' in Metropolen
wie New York oder Paris war die Schaufens-
terpuppe gerade fiir Fotografen ein Faszino-
sum. Die Schaufensterpuppen ,lebten" von
Bewegungssuggestionen, die Puppe und
Ware gleichermaflen dynamisierten. Das
spiegelnde Glas verstirkte die Illusion von
Bewegung im Schaufenster und liefS Grof3-
stadt, Ware, Puppe und Passant verschmel-
zen (Abb. 5). Die im Glas gespiegelte Bewe-
gung der Strafe schien die Puppen selbst in
Bewegung zu versetzen. Insbesondere die
Surrealisten lieflen sich inspirieren von den
Spiegelungseftekten zwischen Frau, Puppe,
Stadt und Kaufhaus.” Indem die ebenfalls
noch vergleichsweise junge Gattung der Fo-
tografie nur einen einzigen Augenblick fest-
hielt, verstirkte sie diesen Illusionscharakter:
Im unbewegten fotografischen Bild waren die
unbewegten Schaufensterpuppen von den
Frauen kaum mehr unterscheidbar. Dieses
Spiel aus Suggestion und Desillusionierung
forderte die Wahrnehmung heraus.

Die Illusionsproduktion des Schaufensters
zeigt auch Gottliebs Film als Inspirations-
quelle des modernen Grofistadtmenschen.
Doch anders als in New York oder Paris
Jahrzehnte zuvor sind die PassantInnen im
Film durch die konventionelle, von Statik
gepragte Gestaltung kaum noch zu beein-
drucken. Doch der Schaufensterdekorateur
Jonathan Switcher verhilft dem alten New
Yorker Kaufthaus zu Publikumsscharen, in-

dem er im wortlichen Sinne Bewegung ins
Schaufenster bringt: Radrennen, Segeltorns
oder Fotoshootings inszeniert er mit tech-
nisch bewegten Puppen. Zum Einsatz kom-
men Drehvorrichtungen, FlieSbdnder, Ven-
tilatoren oder Blitzlicht*® Die Statik der
konventionellen Gestaltung sucht Switcher
(dt.: Schalter) aufzubrechen und dynamisiert
das Schaufenster. Suggerierte und tatsichli-
che Bewegungen durchdringen den Raum.
Statik und Dynamik treffen irritierend auf-
einander. Der fruchtbare Augenblick wird
wiederum ausgedehnt, diesmal zur modi-
schen Szene im Endlos-Loop.?' Mit diesem
vergleichsweise ungewohnlichen Wahrneh-
mungsangebot weckt der Protagonist das
Interesse der Passanten, die anders als die
Grof3stadtflaneure Jahrzehnte zuvor durch
Bewegungssuggestion und Spiegelungsef-
fekte im Schaufenster kaum noch zu beein-
drucken sind. Die Bewegung haucht seinen
Schaufenstern allegorisch Leben ein, womit
Switcher bei seiner Arbeit der Verbindung
von Bewegung und Leben sehr nahe kommt.
In seinem Liebesleben jedoch gelingt die Be-
lebung des Unbelebten tatsichlich, die von
ihm gefertigte Schaufensterpuppe Emmy be-
wegt sich nicht nur mittels Technik, sondern
sie lebt. Sein Werk ist wahrhaft lebendig. Les-
sings fruchtbarer Augenblick wird im Film
zugleich wortlich genommen: Immer sind
es die Momente des gegenseitigen Begehrens
zwischen Schaufensterdekorateur und Pup-
pe, in denen die Lust unterbrochen wird und
die Puppe wieder erstarrt.

DIE BEWEGTE MODEPUPPE

Den briisken Wechsel von der bewegungslo-
sen zur bewegten Modepuppe gibt es schon
in Achim von Arnims Erzéhlung Meliick Ma-
ria Blainville, die Hausprophetin aus Arabien
von 1812. Auch hier steht Bewegung direkt
in Verbindung mit Leben, Liebe und Begeh-
ren. Die Schauspielerin Meliick besitzt eine

Gliederpuppe, die sie anstelle lebender Mo-
delle zum Vorfithren neuer Mode nutzt. Als
ihr Geliebter der Puppe seinen Lieblingsrock
anzieht und zugleich zwei Verse einer Trago-
die aufsagt, geschieht etwas Magisches: ,,Bei
diesen letzten Worten, die der Graf mit einer
heftigen Schluflbewegung gesprochen hatte,



klatschte die Puppe dreimal mit den Handen
horbar zusammen, warf den Kranz auf des
Grafen erstauntes Haupt und verschrinkte
dann beide Arme tiber der Brust, wie jemand,
der bei heftiger Bewegung des Herzens sich
doch den ruhigen Anstand eines Zuschauers
geben mochte.“”* Die innere Bewegung fallt
hier mit der dufleren, magischen Bewegung
der Puppe in eins. Sie ist beseelt, fiihlt, lebt
und liebt als Stellvertreterin fiir die Men-
schen. Bewegung wird zum ausschlaggeben-
den Kriterium fiir die Beseeltheit der Puppe.

Bewegung ist fiir die Wahrnehmung unseres
Gegeniibers zentral, und auch fiir unsere Ge-
tithle zu ihm. Masahiro Mori hat die Bedeu-
tung der Bewegungsfihigkeit von Robotern
hervorgehoben. In seinem berithmten Auf-
satz The Uncanny Valley von 1970 schreibt er,
wie wenig der ausgeschaltete Industrierobo-
ter auf uns zu wirken vermdge. Er sei dann
blof3 eine Maschine. Sobald er jedoch seinen
Greifer wie eine menschliche Hand bewege,
beginnen wir eine gewisse Néhe zu spiiren.”
Dass diese Anziehung sogar zu Begehren
werden kann, zeigt nicht erst Gottliebs Man-
nequin. Unzdhlige Texte, Filme und Bilder

berichten von der Liebe zum menschenihn-
lichen Artefakt.

Dieses Begehren ldsst sich bis in die Antike
zuriickverfolgen. Im Mythos von Pygmali-
on?** schmiickt der Bildhauer sein Werk, eine
elfenbeinerne Statue, mit Blumen, Muscheln
und Kleidern. Schon die unbewegte elfenbei-
nerne Jungfrau inspiriert ihn und weckt sein
Verlangen. Daher bittet Pygmalion die Got-
tin Venus um Hilfe und sie verwandelt die
Statue in eine lebende Frau. Im Mythos wird
das unbewegte Objekt zum bewegten Sub-
jekt, die Statue zu Fleisch und Blut. Am An-
fang steht das Begehren, das die Dinge nicht
nur in Bewegung versetzt, sondern vielleicht
sogar tatsichlich lebendig und beseelt wer-
den lasst.

Von der Antike bis heute bleibt der Wech-
sel von Mensch zu Ding und von Ding zu
Mensch, von Bewegung zu Starre und Starre
zu Bewegung, vom Bild zum lebendigen Kor-
per und zuriick, von Fiihllosigkeit zum Fiih-
len, von Mortifizierung und Verlebendigung
ein Moment anhaltender Inspiration.

Jana Scholz studierte Europdische Literaturen in Marburg und Barcelona sowie Ver-
gleichende Literatur- und Kunstwissenschaft in Potsdam. Sie ist im Bereich Offentlich-
keitsarbeit und als freie Journalistin tatig. Derzeit promoviert sie an der Universitat
Potsdam tiber anthropomorphe Artefakte.
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WISSENSCHAFTLICHER DISKURS

US-AMERIKANISCHE MODE DER PAPER
DRESSES IN DEN 1960ER- JAHREN

VON BEATE SCHMUCK

Dieser Beitrag analysiert Interdependenzen
von Puppen, Mode und Genderkonstruk-
tionen am Beispiel der US-amerikanischen
Mode der Paper Dresses. Hierbei handelt es

sich um bedruckte, A-linienférmige Kleider
aus papierdhnlichen Vliesstoffen, die in den
1960er-Jahren als Wegwerfkleider konzipiert
wurden.

Die Mode der Paper Dresses arbeitete mit
Analogien zwischen Paper Dresses und An-
ziehpuppen sowie deren auswechselbaren Pa-
pierkleidern. Das Konzept der Spielpuppen
aus Papier wurde in zahlreichen ikono-tex-
tuellen Modeprésentationen auf lebende,
ausschliellich weibliche Models tibertragen.
Sie wurden haufig Paper Dolls genannt und
entsprechend in puppenhaften, infantilen
Posen dargestellt. Thre Kérper mutierten zu
Mannequins fiir die schnell auswechselba-
ren Modekleider, die nur einmal getragen
und dann weggeworfen werden sollten. Es

Abb. 1

gab somit oszillierende Darstellungen und
Bedeutungszuweisungen von Puppen und
lebenden Models in Paper Dresses. Praziser
formuliert, durchziehen sie unterschiedli-
che asthetische Reprisentationen innerhalb
der Vermarktungskette: das Design von Pro-
duktverpackungen, Labels (Paper Doll), Mo-
destrecken (Abb. 1) und insbesondere Wer-
beanzeigen.

In den spiten 1960er-Jahren, die fiir die se-
xuelle Befreiung der Frau und fiir Emanzipa-
tionsbestrebungen stehen, tiberraschen diese
Inszenierungsformen zunichst. Gleichzeitig



scheinen sie jedoch gerade das zu bestiti-
gen, was Betty Friedan 1963 in ihrem femi-
nistischen Bestseller The Feminine Mystique
analysiert und kritisiert hat, namlich den
manipulativen Umgang von Werbung und
machtigen wirtschaftlichen Interessengrup-
pen mit Weiblichkeitsbildern. Gemeint sind
sowohl die idealisierten amerikanischen

HEUTE TRAG

Hausfrauen als auch Frauen, die auf Sexual-
symbole mit Warencharakter reduziert wur-
den.! Dies gilt insbesondere fiir das mediale
Frauenbild des Single Girls, das sich in den
1960er-Jahren auf unverheiratete, berufstati-
ge, finanziell unabhingige, kosmopolitische
junge Frauen bezog, welche extensiv eigenen
Konsumbediirfnissen nachgehen konnten.

CH DICH, MORCEN

ENTSORG ICH DICH

Eine tiefergehende Analyse dieses Phino-
mens erfordert es, zundchst einen Schritt zu-
riickzugehen. So mochte ich wesentliche Mo-
demerkmale der Paper Dresses nennen und
sie im gesellschaftlichen Kontext einordnen.

Die Modephase der Paper Dresses war kurz:
Von den USA ausgehend, wurde sie von 1966
bis 1968 zu einem internationalen Phino-
men, das auch die Mode in der BRD und mit
etwa zwei Jahren Verzégerung die Jugend-
mode in der DDR erfasste. Nach einer kur-
zen Euphorie verschwanden Paper Dresses
bzw. Papierkleider wieder aus dem Fokus der
Mode.

Paper Dresses verweisen auf Papier und da-
mit auf eine besondere Materialitat fiir Klei-
dung. Diese materielle Konzeption war keine
Erfindung der 1960er-Jahre. Vielmehr gab es
in Amerika und Europa seit mehreren Jahr-
hunderten Modeaccessoires aus Papier. Ein
Beispiel sind Steh- und Unterkragen aus wei-
lem Papier, die seit dem 19. Jahrhundert aus
praktischen, o6konomischen, hygienischen
und reprasentativen Griinden in der Min-
nerkleidung eingesetzt wurden.” Wihrend

der Weltkriege und der Grof3en Depression
wurden Anzugs-, Mantel- und Kleiderstofte
aus Papier als Surrogate verwendet.* Im Ge-
gensatz dazu stand die sogenannte Papier-
kleidung oder Disposable Fashion seit den
1950er-Jahren im Zeichen der Modernitat
und des wachsenden Wohlstandes. Grofle
amerikanische Papier-, Vliesstoff- und Che-
miekonzernen - wie die Scott Paper Com-
pany, International Paper Company, DuPont
oder Kimberly-Stevens — arbeiteten an der
Herstellung von rayon- oder nylonverstirk-
ten Faservliesstoffen und Faserverbundstof-
fen fiir Kleidung und Wegwerfprodukte. Die-
se papierdhnlichen Faservliesstoffe boten die
Grundlage fiir die 1966 in Mode kommen-
den Paper Dresses. Technologisch praziser
formuliert, handelte es sich hier also nicht
um Papier, sondern um Faservliesstoffe mit
einer dsthetischen und praktischen Affinitét
zu Papier. In Abgrenzung zu traditionellen,
gewebten Stoffen wurde auch von Non-Wo-
vens gesprochen.’ Fiir die Markteinfithrung
dieser Materialien sprach, dass sie duflerst
schnell in groflen Massen produziert und

wie Papier bedruckt werden konnten. Somit
war ein umfassendes Angebot an Kleidern
in unterschiedlichen Dessins und &stheti-
schen Stilen moglich. Als Wegwerfmode
sollten sie nur einmal getragen und danach
entsorgt werden. Ein niedriger Einkaufspreis
zwischen einem und fiinf Dollar sollte dies
ermoglichen. In thnen wurden Visionen von
Throw-Away Clothes umgesetzt, die bereits
seit Ende der 1950er-Jahre existierten und in
Cartoons auftauchten (Abb. 2).

Die Intention solcher Darstellungen war es,
Visionen eines zukiinftigen Bekleidungs-
verhaltens zu vermitteln. Hierbei wurden
Obsoleszenz-Strategien auf die modische
Bekleidungspraxis iibertragen.® Den adres-
sierten KonsumentInnen zeigten sie Vortei-
le zukiinftiger Wegwerfkleidung auf. Thnen
wurde fiir die nahe Zukunft eine stindige
Verfiigbarkeit von neuen Kleidungsstiicken
in Aussicht gestellt. Ebenso gab es das Ver-
sprechen, keinen Arbeitsaufwand mehr mit
Kleidung durch Reinigung oder Wische zu
haben. Zukiinftige Kleidung solle der Tra-
gerin nur Spafl und modische Attraktivitit
bringen. Etwa sieben Jahre spéter wurde die-
se Vision durch die Mode der Paper Dresses
in der Realitdt erprobt, wenngleich auch nur

temporér. Als Wastebasket Dresses” trieben
diese papierdhnlichen Kleider die Schnellle-
bigkeit der Mode auf die Spitze. Sie entspra-
chen zu diesem Zeitpunkt der Idee des gren-
zenlosen Wegwerfkonsums als Zeichen von
Wohlstand und Modernitit. Zusammen mit
Mobeln, Teppichen, Lampen und anderen
Dingen aus Papier markierten sie den Auf-
bruch einer Paper Generation, wie 1967 auf
der Expo in Montreal im kanadischen ,,Pulp
and Paper“-Pavillon verkiindet wurde:

»SOME CALL TODAY’S YOUTH ,MOD:"
OTHERS CALL THEM ,MAD‘ WE CALL
THEM THE PAPER GENERATION.®

Bezog diese Vision der Paper Generation
auch Manner ein, so gab es faktisch jedoch
nur sehr wenige Kleidungsmodelle fiir Man-
ner. Im Kontext dieses Beitrags ist die gen-
derdifferente Ansprache wichtig, da mit dem
Bild der Paper Dolls Modetrdgerinnen als
Papierpuppen angesprochen und infantili-
siert wurden. Ménnern hingegen wurden die
Rollen der rationalen, kompetenten Tech-
nologen, Werbeexperten, Okonomen, Desi-
gnern oder — mit sexueller Aufladung - des
Playboys zugeordnet.
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BOTSCHAFT AUS PAPIER

Die Ansprache von Frauen als Paper Dolls
geht maf3geblich auf den Werbekontext vieler
Paper Dresses zuriick. Denn es war eine Be-
sonderheit dieser Mode, dass sie ein Produkt
von Marketingstrategien und Werbung ver-
korperte. Sie wurde durch eine Werbekam-
pagne der Scott Paper Company im Frithjahr
1966 initiiert (Abb. 3).

Mit dem Slogan ,,Flashes Into Fashion with
The Paper Dress!“ versuchte die Scott Paper
Company Aufmerksamkeit durch zwei far-
big bedruckte Kleider aus papierdhnlichen

Vliesstoffen zu gewinnen. Sie wurden neben
den tblichen Hygieneprodukten aus Papier
in einer tempordren Kampagne fiir nur einen
Dollar angeboten. Wie andere Kosmetik-
und Hygieneprodukte von Scott sollten auch
diese Kleider nach einmaligem Gebrauch
weggeworfen und durch neue Modelle er-
setzt werden. Diese Kampagne war duflerst
erfolgreich. Sie gilt als Initialziindung fiir die
Mode der Paper Dresses. Es folgten viele wei-
tere Unternehmen, die ihre Produkte eben-
falls als Paper Dresses bewarben.

COLOR EXPLOSION FLASHES INTO FASHION

WITH THE PAPER DRESS!*]*~~

It's the “Paper Caper” by Scott. What a conversation piece! Clip the
coupon below, mail it with your money for the dress that is now!

Mit diesem Grundverstindnis mochte ich die
ikono-textuell benutzte Analogie von Paper
Dresses und Paper Dolls vertiefen. Zunachst
lassen sich in den Darstellungen formal zwei
Typen von Papierpuppen unterscheiden, mit
denen dsthetisch gespielt wurde:

Der erste Typ lehnt sich an Papierpuppenket-
ten an, die durch Falten und Ausschneiden
entstehen (Abb. 4). In Modestrecken wurden

Der zweite Typ greift dsthetische Prinzipien
von Ankleidepuppen aus Papier auf.

Hier belegt das Beispiel einer Produktver-
packung des Labels Waste Basket Boutique
von Mars of Asheville das Analogie-Spiel
mit Papierpuppen (Abb. 5). Gemeint sind
ausschneidbare Standardpuppen, die durch

PAPER DRESSES - PAPER DOLLS

sie auf die Kérper von Models iibertragen, die
in aufgereihter Stellung Paper Dresses in ver-
schiedenen Dessins prasentieren (Abb. 4). Sie
greifen ein uniformes Wiederholungsprinzip
auf, das typisch fiir dieses Modekonzept war.
Den meisten Modellen liegt ein identischer,
einfacher A-Linien-Schnitt zugrunde, der
die Grundfldchen fiir die variierenden aufge-
druckten Muster bietet.
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Abb. 4

umgeknickte Papierlaschen aufgestellt und
mit zahlreichen modischen oder histori-
schen Kleidungsstiicken angezogen werden
konnen. Solche Puppen waren in den mode-
affinen 1960er-Jahren als Spielzeug fiir Mad-
chen und Teenager sehr beliebt. Besonders
begehrt waren Papierpuppen, die das Super-



model Twiggy oder die Londoner Mod-Sze-
ne aufgriffen. Die neusten Modetrends wur-
den so spielerisch erprobt und die Madchen
konnten sich mit Twiggy als Idol temporar
identifizieren.’

Bei den typisierten Darstellungen auf den
Produktverpackungen des Labels Waste Bas-
ket Boutique sind die fiir Anziehpuppen typi-
schen Laschen zu erkennen. Sie gaben einen
ikonischen Hinweis auf einen intendierten
spielerischen Modeumgang von jungen Frau-
en oder Madchen mit den neuen bedruckten
Produkten von Mars of Asheville. Wie die
Modelle der Papierpuppen waren die ange-
botenen Paper Dresses stets modisch hoch
aktuell und konnten beliebig ausgetauscht
werden. Dies entsprach der von Marietta
Riederer konstatierten ,fashion is fun“-Men-
talitdt der AmerikanerInnen. Sie schrieb am
31. Mérz 1967 in der Wochenzeitung Die
Zeit: ,Diese Mode pafit indessen genau in das
amerikanische Programm: ,fashion is fun’ -

Mode, die als Spafl gedacht ist.“!° Dies war
zugleich ein Darstellungsmodus, der in der
Zeit auch in Modestrecken fiir andere mo-
dische Modelle aus Stoffen eingesetzt wurde.
Ein Beispiel aus dem Ladies Home Journal
vom Juni 1967 belegt dies (Abb. 6). Diese
Transformation von Spielpuppen in die Dar-
stellung lebendiger Puppen diente der Auf-
merksamkeitsgenerierung der Rezipientin-
nen. Nach Erwing Goffman handelt es sich
hier um eine Infantilisierungsstrategie, bei
der erwachsene Frauen kindlich dargestellt
wurden und kindliche Maskeraden und Po-
sen des Unernsten iibernahmen."

Das gleiche Prinzip liegt auch den abgebil-
deten Verpackungsdarstellungen bei Paper
Dresses zugrunde (Abb. 5). Bei dieser Dar-
stellung kann die lebende Puppe, der ein Pa-
per Dress als Anziehkleid zugeordnet wird,
als Person identifiziert werden. Dies ist mog-
lich, weil es sich hier um die Tochter von Ro-
bert und Audie Bayer, den Geschiftsfithrern

von Mars of Asheville und Initiatoren des La-
bels Waste Basket Boutique, handelt. Sie wur-
de auf der Produktverpackung als Paper Doll
abgebildet. Das heif3t, dass die Werbeberater
des Unternehmens - zu dieser Zeit noch ein
kleineres Familienunternehmen - diesen be-

liebten Darstellungsmodus fiir ihr Modepro-
dukt aufgriffen. Die Tochter entsprach dem
infantilen, durch Twiggy gepragten Frauen-
typus und konnte so diese Mode in der Insze-
nierung verkorpern.

MADCHENKORPER - MODELKORPER

Nach Valerie Steele ist dieses Infantilisie-
rungsprinzip eine typische Darstellungswei-
se der Youthquake Fashion der 1960er-Jahre.
Steele verweist auf praadoleszente Korperbil-
der.”? In der Sprache der englisch- oder auch
franzosischsprachigen Modejournale kur-
sierten Formulierungen wie ,,baby girls®, ,,les
girls-girls“ oder ,,boys-girls“.!> Kérpersprach-

lich war diese prdaadoleszente Aufladung der
Mode mit puppenhaften, kindlichen Insze-
nierungen verbunden. Steele konstatiert: ,,The
Lolita Look was everywhere in fashion®'* Mit
Blick auf die Minimode und die puppenhafte
Bein- und Fuf3stellung zitiert Steele eine Pas-
sage aus The Herald Tribune von 1966:

JHE NEW LEG IS A
LITTLE CIRL LEG. [.J LEGS
AND ARMS SEEM TO
MATCH AS THEY DO WITH
A CHILD™



Bezogen auf das adoleszente Korperbild, das
den Korper der Protagonistinnen zum Klei-
dertrdger fiir die neue Mode machte, kann
man hier von der doppelseitigen Konstruk-

tion von Moden und Korperidealen spre-

“all

chen. Hierbei sind Korper keineswegs neut-
ral, sondern ebenfalls Modekorper. Malcolm
Barnard konstatiert in diesem Zusammen-
hang:

LBODIES ARE NOT ONLY THERE TO
HANG FASHION AND CLOTHING FROM,
THEY ARE NOT SIMPLY THE NEUTRAL
AND A FASHIONABLE CARRIERS OF
FASHION. BODIES ARE ALSO FASHION,
THEY ARE THEMOSELVES ITEMS AND

DIFFERENT SIZES AND STYLES OF BODY
GO IN AND OUT OF VOGUE AS THE

SEASONS CHANCE, JUST LIKE THE
CLOTHES THAT ADORN THEM "¢

So gehorte zur Mode der Paper Dresses ein
spezifischer adoleszenter, flacher weiblicher
Tragerkorper. Ikono-textuell im dsthetischen
Habitus einer Paper Doll inszeniert, pragte er
zahlreiche Werbeanzeigen.

In der Magic Lady-Anzeige das Miederwa-
renlabels Exquisite Form wurde mit einer

lebenden Modepuppe im quergestreiften
Paper Dress geworben (Abb. 7). Durch ihre
Armbhaltung und Fuf3stellung lasst sich das
Model dem Typus der aufgereihten Faltpup-
pen zuordnen. Die Paper Doll im hochmo-
dischen Paper Dress wurde in eine visuelle
und konstruktive Beziehung zur beworbe-

nen Miederhose von Exquisite Form gestellt.
Denn der neue flache, adoleszente Modekor-
per war kein natiirlicher. Er war vielmehr
einer, der durch aktive Korperarbeit und
-modellierung - hier durch die beworbene
Miederhose - zu erzeugen war. Somit war die
Darstellung des Models als flache Papierpup-

pe zwar einerseits spielerisch, humorvoll und
infantil. Sie beinhaltete aber andererseits den
korpertechnologischen Imperativ, den eige-
nen weiblichen Korper dem Ideal entspre-
chend durch Kérperertiichtigung — hier dem

Tragen einer Miederhose - zu erarbeiten.



Ein zweites Beispiel fiir die Produktwerbung
tiber Paper Dolls in Paper Dresses zeigt die
Go Go Light-Werbung, die das Kosmetikun-
ternehmen Breck im Juli 1967 in verschie-
denen Zeitschriften veroftentlichte (Abb. 8).
Diese Werbeseite fiir das Blondierungsmit-
tel von Breck setzte zwei langhaarige, blon-
de Models in A-Linien-Paper Dresses in den
Fokus. Thre Haltung sollte in Analogie zum
Werbetext dem Bild einer ,,glamorous paper
doll“ entsprechen. Die Korperhaltung der
beiden Models unterstreicht dies. Sie stehen
auf einer Linie als Zweierkette, in steifer Kor-

Abb. 8

perhaltung, schriag nach unten ausgerichteten
Armen, ausgestellten Beinen und leicht nach
innen gerichteter Fuf3stellung. Beide beriih-
ren sich mit der linken und rechten Hand
und mit den Fiiflen. Auflerdem schaffen dia-
gonale Linien in den Dessins der Kleider vi-
suelle Verbindungen. Beide Paper Dolls sind
frontal ausgerichtet. Sie licheln puppenhaft,
sodass der Eindruck von aufgereihten, aus-
geschnittenen Anziehpuppen entsteht. Die
zentrale Funktion der Puppen, als Trager fiir
auswechselbare Papieroutfits zu fungieren,
wird hierbei durch die Blickfokussierung auf

die zwei Paper Dresses deutlich. Beide Pa-
per Dress-Modelle haben auffallende, grofi-
flichige abstrakte Muster mit einer starken
Farbigkeit. Eine besondere Dynamisierung
erhalten diese Dessins dadurch, dass die
konzentrischen Rauten beim rechten Kleid
auf Mini-Lange abgeschnitten wurden. Dies
unterstreicht einerseits die modische Lan-
ge des Kleides, andererseits die Freiheit der
Tragerin, ihr Paper Dress nach Belieben zu
kiirzen. Die ins Auge springende Farb- und
Mustergestaltung der Paper Dresses und die

7

blonden Haare der Models schaffen asthe-
tische und inhaltliche Verbindungen zum
eigentlichen Produkt. Sie verweisen auf die
Anwendung des Blondierungsmittels Go Go
Light, das ebenfalls eine geschlechterkonst-
ruktive, dsthetische Korperpraxis bewirbt. In
der Go Go Light-Anzeige geht der Werbetext
tiber die modebedingte Kérperpraxis hinaus,
indem er die gesamte Personlichkeit der An-
wenderinnen anspricht. Es geht darum, als
lebendige Paper Doll eine neue Personlich-
keit zu erlangen. Dort heif3t es:

T'S LIKE GETTING A WHOLE NEW

PERSONALITY. FIRST, USE BRECK'S EXCITING
NEW GO CO LIGHT TO TAKE YOUR HAIR A
FULL STEP LIGHTER WITHOUT STRONG
BLEACHING. THEN STEP OUT AS A

CLAMOROUS PAPER DOLL

N THIS

SEASON'S CRAZIEST FASHION: PAPER

DRESSES [.]" (WERBETEXT)

Damit geht die angesprochene Personlich-
keitsmodifikation hier von einer realen Per-
son in eine idealisierte Papierpuppe im Paper
Dress tiber.

Beide Beispiele zeigen deutlich die oszil-
lierenden Wechselspiele zwischen Papier-
puppen, Paper Dresses und adoleszenten
Frauenkdrpern, die zur Bewerbung von
Produkten instrumentalisiert wurden. Beide

Beispiele beziehen sich hierbei auf Produkte,
die fiir die Produktion von Weiblichkeit im
Sinne eines idealisierten jungen, adoleszen-
ten Frauenbildes eine wichtige Rolle spielten.
Sie operieren weniger mit dem Leitbild der
amerikanischen Hausfrau, sondern sprechen
primdr Teenager und junge Frauen an, die
sich gerne mit dem neuen Genderleitbild des
»Single Girls*“ identifizieren wollten.



MODISCHER UBERFLIEGER

Fly in a ““Manhattan Penthouse”

You're a businessman. Tired of
traveling, tired of business. Well, come
up, up and away on a Manhattan
Penthouse Flight and unwind.

Your hostess might offer to take your
jacket or suggest you loosen your tie.
After all, you're a guest in her
Manhattan Penthouse and entitled to a
few creature comforts.

The flight is quiet. Something very cold
and dry to start. Maybe two. Then
dinner. Steak any way you like it.
Cooked right then and there. Cognact
with your coffee . . . later of course.
There's no need to hurry. We're really
not going anywhere for a little while.
We're just up, up and away.

By the way. Some time you might find
yourself on another of our
undomesticated flights; one of the
“Foreign Accent'" series. They come in
French, ltalian, English and so on. Now
don't get all tensed up wondering which
one you'll get. Just buy your ticket,
close your eyes and put out your hand.
Someone will take it from there.

iFirst Class service only.

Ein drittes Beispiel unterstreicht eine explizi-
te sexuelle Aufladung der Paper Dolls in Pa-
per Dresses.

1968 warb die Fluggesellschaft TWA fiir die
Foreign Accent flights inside the USA mit Ste-
wardessen in Paper Dresses, die von der De-
signerin Elisa Daggs gestaltet wurden (Abb.
9). Die Stewardessen tauschten vor dem Flug
ihre Standarduniformen durch hochmodi-
sche Paper Dresses aus. Sie trugen diese wah-
rend des Fluges und entsorgten sie nach der
Beendigung des Flugs. Die Modelle gab es
fiir Fluggaste kommerziell als Papierpuppen
(Abb. 10) oder auch als tragbare Kleider, die
bei der TWA zu erwerben waren.

Alle vier Modelle wurden im Hinblick ,,auf
eine erotische Sinnhaftigkeit von Raumen™"’
konstruiert. Sie sollten stereotypisierend und
folkloristisch auf modische und kulturelle
Atmosphidren der urbanen Sehnsuchtsorte
Rom, Paris, London und New York anspielen
und an Essens-, Musik- und Lebenskulturen
erinnern. Auf dem Italian Accent Flight ser-
vierten Stewardessen in Toga-Minikleidern
italienische Spezialititen zu italienischer
Musik. Beim Old English-Flug trugen sie
weifle Papierblusen und blaue Tragerrocke,
um eine englische Pub-Atmosphire zu insze-
nieren. An franzosische Cafés, Haute Cuisi-
ne und Haute Couture sollten Stewardessen
in Cocktailkleidern aus Goldfolie erinnern.
Die Assoziation, sich in einem modernen
Penthouse in Manhattan aufzuhalten, stellt
eine Stewardess mit dunkelblauem, einteili-
gem Hosenanzug aus Papier mit Giirtel und
Schleife aus Silberfolie her. Alle Frauen po-
sieren mit einem zur Kamera oder zum Be-
trachtenden ausgerichteten Licheln, das die
Bereitschaft zur Kontaktaufnahme signali-
siert. Wie die beschriebenen Koérperhaltun-
gen unterstreicht es eine sich unterordnende,
dienende, weiblich konnotierte Positionie-
rung. Der Werbetext spricht Geschaftsman-
ner als adressierte Flugkunden explizit an. So

wendet sich die Stewardess im dunkelblauen
Hosenanzug an einen Geschiftsmann, den
sie in ihr New Yorker Penthouse einladt. Au-
3erdem sichert sie ihm Hilfe beim Ausziehen
seiner Businesskleidung zu:

~YOURE A BUSINESSMAN. TIRED OF
TRAVELLING, TIRED OF BUSINESS.
WELL, COME UP, UP AND AWAY ON
A MANHATTAN PENTHOUSE FLIGHT
AND UNWIND. YOUR HOSTESS MIGHT
OFFER TO TAKE YOURJACKET OR SUG-
GEST YOU LOOSEN YOUR TIE. AFTER
ALL, YOU'RE A GUEST IN HER MAN-
HATTAN PENTHOUSE AND ENTITLED
TO A FEW CREATURE COMFORTS®

Diese fiktive Einladung der Stewardess kor-
reliert mit dem Bild des Playboys, zu dem
immer auch die Anwesenheit freiziigiger,
attraktiver Frauen gehort. Die Medienhis-
torikerin Elizabeth Fraterrigo konstatiert:
»-Ihe Playboy could not live life ,to the hilt‘
without plenty of free-spirited young wo-
men to squire around town and invite up to
his apartment.“” Die Beziehung zwischen
dem Werbebild der Stewardessen und dem
des Playboys sind in dieser Werbung somit
nicht zufillig. Sie entsprechen exakt aufein-
ander bezogenen Geschlechterkonstellatio-
nen. Fraterrigo spricht von ,,configuration of
gender, work, and consumption in persona
of the working girl who served as idealized
companion for the playboy.“*’ Sie formuliert
weiter: ,Though the Single Girl was liberated
from traditional domesticity, she remained
situated within the traditional gender hierar-
chy, her marginal social and economic status
making her a suitable campanion to the play-
boy.“*! Aufgrund dieser verflochtenen Konst-
ruktionen der Stewardess als Single Girl und
des Geschdftsmannes als Playboy tiberrascht
es nicht, dass eine Playboy-Werbung eine in
dem TWA-Toga-Paper-Dress bekleidete Ste-



wardess in das Anzeigenbild ikonisch einbe-
zogen wurde (Abb. 11).

Somit wird deutlich, dass die medialen In-
szenierungen von Frauen als Paper Dolls in
Paper Dresses zwar ein hochmodisches The-
ma der spdaten 1960er-Jahre in spielerischer
Leichtigkeit darstellen, hierbei aber die Rolle
der Frau - trotz der Rollenkonstellation als
Single Girl - in einer passiven, dienenden

Position belassen und den Korper der Frau
als Modetriager sexuell instrumentalisieren.
In der materialaffinen Modesprache der Pa-
per Dresses bedeutete dies, dass Manner auf
Parties mit Scheren die Rocklingen ihrer
Paper Dolls beliebig kiirzen konnten (Abb.
12). War die Paper Doll in Paper Dress somit
letztendlich nur ein Spielzeug des Playboys?

Die Kulturwissenschaftlerin und Didaktikerin Dr. Beate Schmuck ist seit 2006 Akade-
mische Oberrdtin am Seminar fiir Kulturanthropologie des Textilen an der TU Dort-
mund. Sie arbeitet in den Bereichen der kulturanthropologischen Modeforschung und
der Didaktik der Kulturanthropologie des Textilen. Beate Schmuck hat zusammen mit
einer studentischen Projektgruppe zwischen 2012 und 2016 eine umfassende Samm-
lung von US-amerikanischen Paper Dresses, deutschen Papierkleidern, Zeitschriften,
Werbeseiten und Pressefotos angelegt. Dieser Beitrag bezieht sich auf die objektbasierte
Forschung an diesen Sammlungsobjekten.

Weitere Hinweise zu Forschungs- und Studienprojekten und Publikationen: http://
www.fk16.tu-dortmund.de/textil/02_personal/schmuck.html
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WISSENSCHAFTLICHER DISKURS

Wieso féllt die Entscheidung des Vortrags-
themas im Kontext eines interdisziplindren
Workshops zum Thema Puppen ausgerech-
net auf Lady Gaga? Entsprechend meiner wis-
senschaftlichen Sozialisation im Bereich der
Sozialwissenschaften ist mir der Begriff der
Puppe bislang nicht begegnet, weshalb ich zu-
nachst vielfiltige Assoziationen anstellte, um
zu einem Konzept zu gelangen, mit dem ich
arbeiten konnte.

Ich betrachte Puppen als passive Objekte. Sie
werden an- und ausgezogen sowie bespielt.
Mit ihnen wird etwas gemacht, sie selbst ha-
ben keine Handlungsmacht. Gemaf3 der Lite-
ratur, die ich darauthin herangezogen habe,
ist allen Puppen gemein, dass sie als ,kiinst-
liche Menschen gefasst werden, aber tiber
verschiedene Eigenschaften verfiigen: Sie
werden gesammelt und in die Vitrine gestellt,
dienen als Spielzeug, werden bemuttert, einige
konnen sprechen. In vielen Kulturen werden
Puppen magische Fihigkeiten zugesprochen.
Sie dienen als Lehrobjekte und der Dekora-
tion, man denke an Schaufensterpuppen im
Kauthaus. Puppen konnen durch ,,die Projek-
tion des Eigenen auf ein verwandtes Ande-
res*? zum Alter Ego werden, ihre Korper sind
nicht gegeben, sie werden gemacht, sind ,,po-
tentiell verinderbar und [konnen] in Akten
der Grenziiberschreitung zwischen Realitdt
und Fiktion partiell neu entworfen werden.“
So bieten Puppen, insbesondere Kleider- und
Modepuppen, die Moglichkeit des Entwurfs
eines neuen, idealisierten Ichs, dessen duflere
Erscheinung frei gestaltet und bearbeitet wer-
den kann - sie sind manipulierbar.* Puppen
stehen also nicht nur fur das ,Konstruierte

und Kontrollierte, [...] das Dienende®, son-
dern sie werden auch durch die Fantasie ihrer
BenutzerInnen mit Leben erfiillt und erhalten
auf diese Weise ihren eigenen Charakter.®
Etymologisch bedeutet Puppe ,kleines Mad-
chen; Puppen kniipfen wohl deshalb so
héufig an klassische Darstellungen von Weib-
lichkeit an. Sie werden als DAS Spielzeug fiir
Maidchen per se gehandelt, etwa als Babypup-
pen, die von ihren Besitzerinnen bemuttert
werden, oder in Form von Barbiepuppen, die
ich im Kontext von Spielzeug als stellvertre-
tend fiir Modepuppen fasse und die in zuneh-
mend ausdifferenzierten Formen die Regale
von Spielwarenhandlungen bevélkern. Miil-
ler-Tamm und Sykora schreiben dazu: ,Wie
keine andere ist die Modepuppe [...] aufs
Engste mit Vorstellungen von Weiblichkeit
verkniipft worden und wie keine andere hat
sie sich selbst im Laufe ihrer Existenz stark
verandert.“®

Insbesondere Barbiepuppen sind einem (er-
wachsenen) Frauenkorper zwar nachemp-
funden, normieren diesen jedoch. Auch
wenn es inzwischen Barbiepuppen gibt, die
angeblich die Korper-Diversitdt von Frauen
reprasentieren sollen — man kann sie in den
Ausfithrungen Petite, Tall und Curvy kau-
fen, was wahrscheinlich nicht zufillig an die
Begrifflichkeiten erinnert, die Norm-Mode
auflerhalb der Norm bezeichnen -, so sind
diese jedoch weiterhin schon und vor allem
modisch im Trend. Es gibt sie nicht in fett,
hisslich, selten mit Brille, nie mit anderen
korperlichen Einschrankungen. Selbst wenn
Barbie schwanger ist, hat sie unmittelbar
nach der Niederkunft einen perfekt flachen



Bauch. Sie verkérpert und reproduziert damit
das gesellschaftliche Ideal einer Makellosig-
keit, welches seit Ende des 18. Jahrhunderts
existiert, bestindig fortgeschrieben wird und

Benannte Kdrpernormen werden in gleichem
Mafle weiblichen (Pop-)Stars auferlegt, deren

“10"also makellos,

Erscheinungsbild ,,flawless
sein muss, um nicht durch entsprechende
Medien sanktioniert zu werden. Rubriken,
in denen die in Wahrheit ganz und gar nicht
perfekten Korper von Stars durch heimlich
aufgenommene Fotos entbl6f3t und jede Fal-
te sowie jedes Fettpolster kommentiert wer-
den, sind Bestandteil zahlreicher sogenannter
Society-Formate. Wahrend ménnliche Stars
im Vergleich durchaus altern diirfen, ohne
dass ihre vermeintlich schwindende Schon-
heit zum Thema gemacht wird, werden Sin-
gerinnen wie Madonna, die dem allgemei-
nen Jugendwahn mit Retusche begegnet und
sich weigert, vermeintlich altersangemesse-
ne Kleidung zu tragen, durchaus mit Hime
tiberschiittet."!

Miley Cyrus, die vom adretten Kinderstar zur
kiffenden und hypersexualisierten Goére wur-
de, ist ein weiteres Beispiel. IThr Imagewechsel,
der mit einer Kurzhaarfrisur und zahlreichen

insbesondere fiir Frauen gilt, denn ,,nur der
maénnliche Korper darf ein reifender hautlo-
ser Korper sein™.

Tdtowierungen - also Einschreibungen in
eine urspriinglich makellose Haut - einher-
ging, wurde vielfach kritisiert und beldchelt.
Thren Status als Darling der Marke Disney, den
sie jahrelang in ihrer Paraderolle der Hannah
Montana verkorperte, hat sie dadurch verlo-
ren. Gleichwohl hat sie (zumindest vermeint-
lich) an Handlungsmacht gewonnen, da sie
nicht mehr die Marionette eines Konzerns ist,
sondern nun die Miley Cyrus sein kann, die
sie selbst sein mochte.'>

Die Verbindung zwischen Stars und Puppen
liegt aber nicht nur in der Makellosigkeit, die
sie verkorpern (sollen). Auch Stars dienen
als Alter Ego, stellen eine Projektionsfliche
dar und werden durch die Liebe und Vorstel-
lungskraft ihrer Fans mit Leben erfiillt. Gera-
de im Pop sind Stars in dem Sinne manipu-
lierbar, da sie die Wiinsche und Erwartungen
ihres Publikums erfiillen miissen - sie wer-
den nicht umsonst bisweilen als Marionetten
der Plattenfirmen und des Managements be-
zeichnet.

Die Verbindung zwischen dem Konzept der
(Mode-)Puppe, gesellschaftlich vorherrschen-
den Formen idealisierter Weiblichkeit sowie
Lady Gaga als popkulturelles Phdnomen ist
es, die mich interessiert. Ich mochte ergriin-
den, inwiefern Lady Gaga jene Erwartungen,
die an weibliche Popstars herangetragen wer-
den, annimmt bzw. an welchen Stellen sie da-
mit bricht. Ich vertrete dabei die These, dass
Lady Gaga durch eben jene Inszenierungen
mit diesen Erwartungen spielt; die Grenzen
dessen, was als schon gilt, iiberschreitet und
damit - trotz ihrer Zugehorigkeit zum Pop-
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Abb. 1

zirkus — Widerstand gegen etablierte Normen
ausdriickt. Diese Briiche, so mein Argument,
weisen emanzipatorisches Potenzial auf.

Lady Gaga selbst wurde bereits vielfach als
Puppe bzw. durch Puppen dargestellt. Im
Rahmen der ,Monster High“-Serie von Mat-
tel erschien jlingst eine Puppe, die an Lady
Gagas Auftreten mit Skelett-Make-Up im Vi-
deo zu ,,Born this Way“ angelehnt ist (Abb. 1).
Sie soll, so die Aussage auf der Verpackung,
zum Empowerment Jugendlicher beitragen
und zu Tapferkeit inspirieren. Wohl in der
Tradition der Serie gibt die Puppe auf der



Riickseite der Verkaufsschachtel Informatio-
nen uber sich selbst, ihr Alter — welches sie als
»unendlich® angibt -, ihren ,Monster Quirk®
sowie ihre Lieblingsbeschiftigung, die sie
wie folgt beschreibt: ,,I want to inspire every
monster to join me in a worldwide kindness
movement! Lets all spread love, bravery and
acceptance.“" Ironischerweise ist diese Puppe
mit ihren doch ehrenwerten Absichten, deren
Erlés der ,Born this Way“-Foundation von
Lady Gaga selbst zugutekommen soll, jedoch
nicht fiir Jugendliche, sondern als ,,adult col-
lectors” gedacht, wie ein kleiner Hinweis auf
der Schachtel verrit. Angesichts der absurden
Koérperformen der Puppen - die zwar mons-
terdhnlich sind, aber eben auch Teenager dar-
stellen sollen —, ist es wohl auch besser, wenn
diese Puppe nicht als role model fiir Pubertie-
rende dient.

In Japan wurden zudem lebensgrofie Nach-

bildungen von Lady Gaga geschaften, die zu-
mindest aus der Distanz lebensecht wirken
und die Songs der Kiinstlerin abspielen.
Dariiber hinaus trug Lady Gaga Outfits, die
entweder an Puppendarstellungen erinnern
oder sogar aus Puppen - beispielsweise Ker-
mit dem Frosch aus der Muppet Show bzw.
Sesamstrafle — bestanden.

Lady Gaga ist in den Jahren seit ihrem in-
ternationalen Durchbruch im Jahr 2009 zu
einer Pop-Ikone geworden. Die Star-Perso-
na der italienisch-stimmigen Stefanie Joan-
ne Angelina Germanotta gilt als exzentrisch,
die Ubertreibung liebend, insbesondere was
Mode und Make Up betrifft. Im Auftreten
Lady Gagas vermischen sich die Einfliisse
verschiedener Mode-Epochen und Reminis-
zenzen an KiinstlerInnen, die von Gaga selbst
verehrt werden, so etwa Madonna oder David
Bowie (Abb. 2).
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Die Biografin Emily
Herbert bezeichnet
den Style Lady
Gagas zu Beginn
ihrer Karriere

als ,retro-sexu-

al®, da dieser die
Liebe der Kiinst-
lerin zur Mode der
1970er- und 1980er-Jah-

re zum Ausdruck brachte.”

Diese Asthetik hat iiber die Jahre
jedoch einen Wandel erfahren und wird

dick ci
product%«r\‘;.

in Fan-Kreisen in sogenannte Eras unter-

teilt, die sich an den Promotion-Zeitrdumen

des jeweils aktuellen Albums orientieren.'® So
stellte Lady Gaga in der sogenannten ,,Born this
Way“-Era einen futuristischen, an Science-Fic-

tion-Darstellungen erinnernden Look zur Schau

(Abb. 3), wahrend sie in der ,,Joanne“-Era Anfang 2017
passend zum Musikstil des Albums Versatzstiicke der

amerikanischen Country-Music-Kultur trug (Abb. 4).
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Lady Gaga wechselt zwischen Darstellungen,
die als normschon gelten konnen und solchen,
die mittels Prothesen und anderer Hilfsmittel
tiber die Grenzen dessen hinausgehen, was als
schon empfunden wird: ,,In truth, given some
of the outfits she presented herself in, Lady
Gaga looked like an alien; at other times she
came across as real beauty.“”

Klassisch makellos war Lady Gagas Korper
seit Beginn ihrer Karriere nie: Die Zahl ihrer
Tdtowierungen nimmt bestandig zu; ihr Kor-
per, den sie insbesonde-

re wihrend Liveshows

nicht selten wenig be-

kleidet prasentiert, ist

also im wahrsten Sinne

des Wortes gezeichnet.

Auch die Qualen ihrer

Arbeit lassen sich in

Form von Hamatomen

an ihm ablesen. Im Jahr

2013 musste Lady Gaga sogar eine mehrmo-
natige Pause einlegen, um sich einer Hiiftope-
ration zu unterziehen. Sie wartete allerdings
nicht ab, bis ihr Korper wieder vollig genesen
war, sondern zeigte sich im Rollstuhl sitzend
in der Offentlichkeit und trat sogar in diesem
auf. Dabei wirkte sie nicht gebrochen oder
krank, sondern ihr Auftreten war auch in die-
sen Momenten perfekt inszeniert. So war ihr
Rollstuhl etwa mit Gold besetzt und extra von

einem Designer fiir sie angefertigt worden.
Ein Artefakt, das eigentlich der Mobilisierung
dient, wurde so zum Accessoire und Mittel
der Selbstinszenierung umfunktioniert.
Aufgrund dieser ambivalenten optischen Er-
scheinungsweise verkorpert Lady Gaga nur
selten jenes Image, welches mit Frauen im
Pop verbunden wird: das einer von der Mehr-
heitsgesellschaft als sexy und begehrenswert
empfundenen Frau. Dies ist auch die Absicht
Lady Gagas, die folgendermafien von Herbert
zitiert wird: ,,I don't
say I dress sexily on
stage — what I do is
so extreme. It’s meant
to make guys think: ,I
don’t know if this is
sexy or just weird.“!®
Lady Gagas Korper-
darstellungen wurden
und werden immer
wieder Teil 6ffentlicher Debatten, insbeson-
dere dann, wenn sie die Grenzen des Trag-
und Zeigbaren deutlich {iberschreitet oder
aber durch verschiedene Inszenierungen ihre
Weiblichkeit veruneindeutigt.
Bestdandig tauchen Theorien und Bilder im
Internet auf, denen zufolge Lady Gaga iiber
einen Penis verfiigt — also in Wahrheit ein
Mann, intersexuell oder transgender sein soll.
Diese Gertchte, die zum ersten Mal nach ein-

em Auftritt beim Glastonbury Festival autka-
men, wurden von der Kiinstlerin selbst lange
Zeit nicht kommentiert, bis sie in einem In-
terview Folgendes dazu sagte: ,,My beautiful
vagina is very offended. [...] I think this is so-
ciety’s reaction to a strong woman. The idea
that we equate strength with men and a penis
is a symbol of male strength [...].“"

Im 2010 erschienenen Video zum Song ,,Tele-
phone” mit Beyoncé Knowles wurde besagtes
Penisgeriicht auf ironische Weise erneut auf-
gegriffen: Zu Beginn wird Lady Gaga von zwei

, L
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Aufsichtspersonen, die zwar weibliche Merk-
male aufweisen, aber durch ihren breitbeini-
gen Gang und ihre Statur - es handelt sich um
Bodybuilderinnen — maskulin wirken, in eine
Gefingniszelle gefithrt (Abb. 5). In der Zelle
angekommen, wird die Protagonistin — vom
Blick der ZuschauerInnen abgewandt - von
den AufseherInnen bis auf Strumpthose und
Schuhe entkleidet und schlief3lich auf die Prit-
sche geworfen. Im Weggehen sagt eine Aufse-
herin schlief3lich zur anderen: ,,I told you she
didn’t have a penis®, worauthin ihre Kollegin




ein bedauerndes ,too bad“ entgegnet. Diese
Szene ist wohl als abschlieflender Kommentar
zur sogenannten Penis-Debatte zu verstehen
und insbesondere deshalb bemerkenswert, da
die Aussage von zwei Personen getdtigt wird,
die ihrerseits als geschlechtlich uneindeutig
empfunden werden kénnen. Zudem schwingt
in der Aussage ,too bad“ Bedauern dariiber
mit, dass es sich bei Lady Gaga doch (blof3)
um eine herkdmmliche Cis-Frau®® handelt.”!

Dass Lady Gaga gerne mit Geschlechtsiden-
titdten spielt, ist an einem weiteren Beispiel
aus dem Jahre 2011 zu sehen. Im Video zu

LJYou and 14?2 und anlasslich der MTV Music
Awards performte Lady Gaga als ihr drag-Al-
ter-Ego Jo Calderone (Abb. 6). Hierbei han-
delt es sich um einen italienisch-stimmigen
Mann mit schwarzer Haartolle und stereotyp
ménnlichem Habitus ganz in der Tradition
des sogenannten Drag Kinging.**

Eine weitere, weithin bekannte Inszenierung
Lady Gagas, die vielfach in Bezug zu weib-
licher Korperlichkeit gelesen wurde, ist das
weltberithmte Fleischkleid, welches sie im
Jahr 2010 anlésslich der MTV Music Awards
trug. Dieses interpretierten die Rezipierenden
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einerseits als Statement zum
Fleischkonsum, sodass Tier-
schutzorganisationen  dieses
Auftreten verurteilten. Ande-
rerseits fasste die Zuschauer-
schaft das Kleid auch als femi-
nistisches Statement auf, als
ein Sich-Verwehren gegen die
Fleischbeschau, die Red-Car-
pet-Events in der Regel darstel-
len. Lady Gaga selbst kommen-
tierte das Kleid abschlief}end in
der Talkshow von Ellen DeGe-
neres folgendermaflen: ,Well,
it is certainly no disrespect to
anyone that is vegan or vegetari-
an. As you know, I am the most
judgment-free human being on
the earth. However, it has many
interpretations, but for me this
evening ... If we don't stand up
for what we believe in and if
we don't fight for our rights,
pretty soon we're going to have
as much rights as the meat on
our own bones. And I am not a
piece of meat.“ (Abb. 7)

Sie erklarte letztlich, das Kleid
sei Ausdruck des Protests ge-
gen die ,Dont ask - don’t
tell“-Doktrin des US-Militérs
gewesen und sollte daher als
Solidarititsbekundung mit ih-
ren schwul-lesbischen Freun-
dInnen verstanden werden.”
Zum Abschluss mochte ich die
genannten Beispiele iiber Lady
Gagas (Korper- und Mode-)In-
szenierungen noch einmal auf
meine Uberlegungen zum We-
sen der Puppe iibertragen.

Ich habe Puppen als passive
Objekte gefasst, die iiber keine
eigene Handlungsmacht verfii-




fiigen. Vielmehr ihnen erst durch den Willen
derjenigen Personen, die mit ihnen spielen,
eine Personlichkeit verliehen und Handlungs-
moglichkeiten vorgegeben. Ein zentraler As-
pekt hierfiir ist Mode, die ich gerade fiir Pup-
penim Stil von Barbie als einen der wichtigsten
Faktoren fiir die Verleihung einer Personlich-
keit erachte. Zudem verkoérpern Puppen - al-
lein durch die etymologische Herkunft ihres
Namens - oftmals ein hegemoniales Ideal
von Weiblichkeit, welches sich sowohl in der
Form der Korper - hochgewachsen, schma-
le Taille, tippige Oberweite, wohlgeformte
Gliedmaflen, grofler Kopf mit langen Haa-
ren - als auch in ihrem
Gebrauch als Dekora-
tion (mit dem Schwer-
punkt Kleidung) und
einem damit verbun-
denen Streben nach
Makellosigkeit  aus-
driickt. Gerade in Be-
zug auf dieses Weib-
lichkeitsideal habe ich
hier die Verbindung
zu weiblichen Popstars
gesucht, deren Erfolg
nur allzu oft von ihrer
Form- und Bespiel-
barkeit abhéngig ist; Beispiele dafiir, wie Wi-
derstindigkeiten sanktioniert werden, sind
Madonna oder Miley Cyrus. Es ist nun also
zu erwarten, dass Lady Gaga als eine der be-
kanntesten Popsdngerinnen des 21. Jahrhun-
derts genau diese Erwartungen erfiillen muss,
um den von ihr auf ihrem ersten Album ,,The
Fame® besungenen Wunsch nach Erfolg zu er-
tilllen.Wie ich aber an zahlreichen Beispielen
zeigen konnte, spielt Lady Gaga explizit mit
der Puppe als Symbol, wird selbst zur Puppe,
widersteht aber auch den Erwartungen, die
an sie als weiblicher Popstar gestellt werden.
So verkorpert sie nicht nur Handlungsmacht,
sondern macht diese auch zu ihrer politischen

Agenda. Sie positioniert sich insbesondere im
Bereich der Sexual- bzw. Geschlechterpolitik
und gibt durch verschiedene Initiativen Men-
schen eine Stimme, die sonst nicht gehort
werden. Ein priagnantes Beispiel fiir die Ab-
lehnung eines passiven Status ist ihr offener
Umgang mit ihren Erfahrungen mit sexuel-
ler Gewalt. In Talkshows thematisiert sie ihre
dadurch verursachte posttraumatische Belas-
tungsstorung und hat auch mit ihrem Auftritt
bei den Oscars 2016 mit dem (nominierten)
Song ,,‘Til it happens to you“ ein deutliches
Statement zum Thema rape culture abgege-
ben. Am Ende ihrer Performance der Ballade
zum Film ,The Hun-
ting Ground®, einer
Dokumentation iiber
Vergewaltigungen an
US-Universitaten, ka-
men zahlreiche Frau-
en und Ménner auf die
Bithne, die selbst Op-
fer sexueller Ubergrif-
fe geworden sind. Die
Bilder dieses Auftritts
sind machtvoll, sie ge-
ben dem Thema sexu-
elle Gewalt eine Biithne
in einem Umfeld, in
welchem die Rezipierenden dieses nicht er-
warten.
Die von Lady Gaga intendierten Verwirrspiele
beziiglich ihres Geschlechts und ihrer Sexu-
alitit deuten ebenfalls von einer Auflehnung
gegen die Erwartungen an einen Popstar. Zu-
dem storen solche Darstellungen hegemonial
vorherrschende  Geschlechtervorstellungen
und machen Formen von Sexualitit und Ge-
schlechtlichkeit sichtbar, die im Mainstream
hochstens Nischenplitze einnehmen.
Riickschlieffend zum Thema Puppenkorper
lasst Lady Gaga sich nicht durch Andere ent-
werfen, sie entwirft sich selbst in der Gren-
ziiberschreitung immer wieder neu. Auch

wenn die korperliche Erscheinung der San-
gerin als der Norm entsprechend empfunden
werden kann - wobei es auch zu ihrem ver-
meintlichen Uber- oder Untergewicht Dis-
kussionen gab und gibt —, so wagt sie es doch,
das Ideal des perfekten Korpers zu sprengen.
Dies gelingt ihr durch Hauteinschreibungen,
das offene Zeigen von Verletzungen, die Er-
weiterung ihres Korpers mit Prothesen, tiber-
triebenes Make Up und Kleidung, die im
Allgemeinen wohl nicht als vorteilhaft emp-
funden werden. Damit entzieht sie sich auch
der permanenten Erwartung des mannlichen
Blicks auf weibliche Popstars, der nackte, zar-
te, unbehaarte Haut sehen mochte, die will-
fahrig zur Verfiigung steht. Lady Gaga kann
daher in einem emanzipatorischen Sinne

gelesen werden. Wer sich mit ihrer Fanbase
beschiftigt, sieht, dass sie als Cis-Frau, die
zumeist heterosexuelle Beziehungen eingeht,
damit nicht nur junge weibliche Fans an-
spricht, sondern insbesondere fiir ihre An-
hingerInnen aus der LGBTQ-Community
ein wichtiges role model darstellt. Nicht um-
sonst gilt sie als mother monster, die ihre little
monster unter ihre Fittiche genommen hat.
Mir ist bewusst, dass die Progressivitit der In-
szenierung Lady Gagas ihre Grenzen hat. Als
Teil des Pop-Mainstreams erachte ich jedoch
ihr Potenzial, alternative Darstellungen von
Korper, Geschlecht und Sexualitét zu repréa-
sentieren und damit Platz fiir bisher Abseiti-
ges zu schaffen, als wertvoll und wiinschens-
wert.

Anna-Lena Berscheid ist wissenschaftliche Mitarbeiterin im NRW-Fortschrittskolleg

»Leicht - Effizient - Mobil“ sowie im Fach Soziologie an der Universitit Paderborn. Thre
Forschungsschwer-punkte sind Gender Studies, Science and Technology Studies, Cultu-

ral Studies und wissenssoziologische Untersuchungen von Verschworungstheorien.

1 Miller-Tamm, Pia; Sykora, Katharina: Puppen Korper Automaten. Phantasmen der Moderne. In: dies. (Hg.): Puppen

Koérper Automaten. Oktagon. K6ln 1999, S. 65.
2 Ebd.
3 Ebd, S. 66.

4 Vgl. Kraftt, Barbara: Traumwelt der Puppen. Die Seele sammelt, was der Blick verleiht. In: dies. (Hg.): Traumwelt der

Puppen. Hirmer Verlag. Miinchen 1991, S. XII.
5 Miiller-Tamm; Sykora 1999, S. 67.
6 Vgl. Kraftt 1991, S. XVIL

7 Vgl. Duden Online, s.v. ,Puppe’ http://www.duden.de/rechtschreibung/Puppe, 24.02.2017.

8 Miiller-Tamm; Sykora 1999, S. 71.

9 Kolhoft-Kahl, Iris: Bild - H(a)eute im Kontext von dsthetischer Bildung zwischen Kunst und Textil. In: textil 4, S. 30.

10 Mit diesem Begriff beziehe ich mich auf den Song ,,***Flawless“ von Beyoncé Knowles aus dem Jahr 2013, in welchem

die Sangerin die Anspriiche, die von der Gesellschaft an Frauen herangetragen werden, thematisiert.
11 Einen treffenden Kommentar zur Problematik unter dem Titel ,Why Won't We Let Madonna Age The Way She Wants

To?“ verfasste Veronique Hyland Anfang 2017 fiir nymag.com (http://nymag.com/thecut/2017/02/madonna-aging-sexism.



html, 24.02.2017).

12 Die Wandlung von Miley Cyrus wurde medial vielfach nachgezeichnet und kommentiert, als Beispiel sei hier der Text
»Ihe Evolution of Miley Cyrus“ im Rolling Stone aus dem Jahr 2013 genannt (http://www.rollingstone.com/music/pictures/
the-evolution-of-miley-cyrus-20130826/twerking-it-0456383, 24.02.2017).

13 Informationen zur Gestaltungsgeschichte der Puppe bzw. deren Intention finden sich beispielsweise in der InStyle (http://
www.instyle.com/news/lady-gaga-zomby-gaga-mattel-doll, 24.02.2017).

14 Ein Imagevideo findet sich z.B. auf YouTube (https://www.youtube.com/watch?v=-_8a55m6Y5Q, 24.02.2017).

15 Vgl. Herbert, Emily: Lady Gaga. Behind the Fame. The Overlook Press. New York 2010, S. 127.

16 Gagapedia: Artikel zum Begriff “Eras” (http://ladygaga.wikia.com/wiki/Category:Eras, 24.02.2017).

17 Vgl. Herbert (2010), S. 79.

18 Ebd,, S. 107.

19 Ebd,, S. 185.

20 Das Musikvideo kann z.B. iiber den YouTube-Kanal von Lady Gaga abgerufen werden (https://www.youtube.com/
watch?v=EVBsypHzF3U, 24.02.2017).

21 Cis meint die Ubereinstimmung des biologischen mit dem sozialen Geschlecht und ist als Gegenbegriff zu Trans zu
verstehen.

22 Vgl. Berscheid, Anna-Lena: Queer, feministisch oder einfach nur gaga? Lady Gaga als Gallionsfigur eines neuen
,Free-Bitch-Feminism.“ Universitat Wien. Wien 2012, S. 491f.

23 Zu finden auf YouTube (https://www.youtube.com/watch?v=X9YMUOWeBwU, 24.02.2017).

24 Vgl. Escudero-Alids, Maite: Defining Drag Kings. In: dies.: Long Live the King. A Genealogy of Performative Genders.
Scholars Publishing. Cambridge 2009, S. 45ff.

Berscheid, Anna-Lena: Queer, feministisch oder einfach nur gaga? Lady Gaga als Gallionsfigur eines
neuen ,Free-Bitch-Feminism' Universitit Wien. Wien 2012.

Borge, Jonathan: Lady Gaga Releases Her Own “Zomby Gaga” Doll for an Inspiring Cause — See It
Here. 2016 (http://www.instyle.com/news/lady-gaga-zomby-gaga-mattel-doll, 24.02.2017).

Duden Online, s.v. ,Puppe’ (http://www.duden.de/rechtschreibung/Puppe, 24.02.2017.)

Encyclopadia Britannica: Don't Ask Don't Tell (DADT). 2016 (https://www.britannica.com/event/
Dont-Ask-Dont-Tell, 24.02.2017).

Escudero-Alids, Maite. Long Live the King. A Genealogy of Performative Genders. Scholars Publishing.
Cambridge 2009.

Gagapedia: Artikel zum Begriff “Eras” (http://ladygaga.wikia.com/wiki/Category:Eras, 24.02.2017).
Herbert, Emily: Lady Gaga. Behind the Fame. The Overlook Press. New York 2010.

Hyland, Véronique: Why Won't We Let Madonna Age the Way She Wants To? 2017 (http://nymag.com/
thecut/2017/02/madonna-aging-sexism.html, 24.02.2017).

Kaufman, Gil: Lady Gaga Talks VMA Meat Suit with Ellen DeGeneres. 2010 (http://www.mtv.com/

news/1647701/lady-gaga-talks-vma-meat-suit-with-ellen-degeneres/, 24.02.2017).

Kolhoft-Kahl, Iris: BILD - H(A)EUTE im Kontext von asthetischer Bildung zwischen Kunst und Textil.
In: ...textil..., 01/2008, S. 9-29.

Krafft, Barbara: Traumwelt der Puppen. Die Seele sammelt, was der Blick verleiht. In: dies. (Hg.):
Traumwelt der Puppen. Hirmer Verlag. Miinchen 1991.

Lady Gaga New Japanese life-size Doll in the Making [ARTPOP] - HD. YouTube-Nutzer Fansreedit,
27.11.2013 (https://www.youtube.com/watch?v=-_8a55m6Y5Q, 24.02.2017).

Lady Gaga - Telephone ft. Beyoncé. YouTube-Nutzer LadyGagaVevo, 15.03.2010 (https://www.youtu-
be.com/watch?v=EVBsypHzF3U, 24.02.2017).

Lady Gaga - Til It Happens To You (Oscars 2016) LEGENDADO. YouTube-Nutzer LegendasVevo,
29.08.2016 (https://www.youtube.com/watch?v=FumGpsvr9DI, 24.02.2017).

Lady Gaga - You and I. YouTube-Nutzer LadyGagaVevo, 16.08.2011 (https://www.youtube.com/
watch?v=X9YMUOWeBwU, 24.02.2017).

Miiller-Tamm Pia; Sykora, Katharina: Puppen Koérper Automaten. Phantasmen der Moderne. In: dies.
(Hg.): Puppen Korper Automaten. Oktagon. Koln 1999.

Mulvey, Laura: Visual Pleasure and Narrative Cinema. In: Braudy, Leo; Cohen, Marshall (Hg.): Film
Theory and Criticism: Introductory Readings. Oxford University Press. New York 1999.

O. A.: The Evolution of Miley Cyrus. 2013 (http://www.rollingstone.com/music/pictures/the-evoluti-
on-of-miley-cyrus-20130826/twerking-it-0456383, 24.02.2017).

Respers France, Lisa: Lady Gaga responds to Super Bowl body shaming. 2017 (http://edition.cnn.
com/2017/02/08/entertainment/lady-gaga-body-shamed/, 24.02.2017).

Abb. 1: Monster High Zomby Gaga Doll, 2017. Foto: privat.

Abb. 2: Lady Gaga at the 58th GRAMMY Awards held at the Staples Center in Los Angeles, USA on February 15,
2016. Tinseltown/Shutterstock.com.

Abb. 3: Lady Gaga in an egg at the 53rd Annual Grammy Awards, Staples Center, Los Angeles, CA. 02-13-11.
s_bukley/Shutterstock.com.

Abb. 4: LOS ANGELES, CA. November 20, 2016: Singer Lady Gaga at the 2016 American Music Awards at the
Microsoft Theatre, LA Live. Featureflash Photo Agency/Shutterstock.com.

Abb. 5: Screenshot aus dem Video ,Telephone“ bei Minute 0:45. Quelle: https://www.youtube.com/watch?-
v=X9YMUOWeBwU, 09.03.2017.

Abb. 6: Lady Gaga in the 2011 MTV Video Music Awards Press Room, Nokia Theatre LA Live, Los Angeles, CA.
08-28-11. s_bukley/Shutterstock.com.

Abb. 7: Lady Gaga at the 2010 MTV Video Music Awards at the Nokia Theatre L.A. Live in down-town Los An-
geles. September 12, 2010 Los Angeles, CA Picture.



SMANCHE
MOGEN‘S KALTY

ZUR MATERIALITAT UND MEDIALITAT
DER SEXPUPPE

von Anna Kamneva

P2
Some like them hot, some like them cold.

Some like them when they‘re not too darn old
Some like them fat, some like them lean.
Some like them only at sweet sixteen.
Some like them dark, some like them light.
Some like them in the park, late at night.
Some like them fickle, some like them true,

But the time | like them is when they‘re like you!

¢¢



»Some like them cold“?, mokiert sich der
Medientheoretiker Marshall McLuhan, aus
dem Gedicht von Ring Lardner zitierend, in
seiner frithen Essaysammlung ,Die mecha-
nische Braut® iiber die mediale Vermittlung
von Korperlichkeit in der engen Verkniip-
fung zwischen Sex, Technologie und Tod. Mc
Luhan zeichnet die mediale Abstraktion des
menschlichen (und insbesondere weiblichen)
Korpers zur Puppe nach, die in den 40er Jah-
ren durch Presse, Radio, Kino und Werbung
mittels Idealisierung, Typisierung, Repro-
duktion und Fragmentierung erzeugt wurde
(Abb. 2). Liebesgottinnen waren FliefSband-
produktionen: Menschliche Korper erstarr-
ten zu Glieder-Puppen, deren Fragmente, so
McLubhan, ,,[...] abgetrennt vom Korper, der
[ihnen] normalerweise Sinn verleiht, sie zu

,etwas mehr als Sex’, einem metaphysischen
Reiz, einem zerebralen Jucken, einer unwirk-
lichen Qual*® — und somit zu einem Fetisch
machten. Im Gegensatz zum technikzentrier-
ten Ansatz McLuhans, verstehe ich das Motiv
der mechanischen Braut nicht ausschliefllich
als Produkt medialer Erzeugung, sondern
untersuche im Folgenden ihre wechselnden
materiellen und medialen Verkérperungen
im Rahmen symbolischer Handlungen zwi-
schen Mensch und Puppe.

,,Fetische wie Idole sind immer materiell;, so
der Kulturwissenschaftler Hartmut Bohme,
»doch beide gehen darin nicht auf. Das Be-
sondere an ihnen ist es, dass sie Materie sind,
die etwas ,anderes’ eingekorpert hat: Bedeu-
tungen, Symbole, Krifte, Energien, Macht,
Geister, Gotter usw.“* Die kiinstlichen Braute

FOUR FicurEs—all different, but with one common factor

. . . the waist line! This new Nature’s Rival “Proportioned”
girdle is available in four variations of each waist size to really
give control with comfort at and below the waist line. The
secret is in the varying hip measurements and varying lengths
you may choose from to suit your proportions.

Your corsetiere can fit you, simply, quickly . . . with her tape

PROPORTIONED

measure! Ask her for Nature’s Rival “Proportioned” girdles—and

be sure to include a Nature's Rival bra to complete your comfort.

Natures RIVAL z?: =

GIRDLES

* Registered Trade Mork

CORSET MFGQ £Q wmvp

Abb. 2

— aus Stein, Holz, Wachs, Textil, Gummi, La-
tex und Silikon oder aus Einsen und Nullen
—, die mehr als die Summe ihrer materiellen
Teile zu sein scheinen, schopfen ihre stillen
Verfithrungskiinste aus einer besonderen
Relation zwischen natiirlichem Korper, Pup-
pe und Medium und entfalten diese an ihrer

Schnittstelle. Diesem Machtpotential, das
symbolisches Handeln in einem letztlich phy-
sischen Akt hoch performativ® werden ldsst,
mochte ich in diesem Beitrag nachgehen:
Meine These ist, dass innerhalb dieser Pro-
zesse vestimentdre und textilbezogene Prak-
tiken eine besondere Stellung einnehmen.

IM AUGE DES BETRACHTERS

Die basale Interaktion zwischen Mensch und
Puppe, welche zur Beseelung des Puppenkdr-
pers beitrdgt, ist die Begegnung des Blicks:
»Das eigene kleine Spiegelbild auf dunklem
Grund, das man im Auge eines anderen sieht,
gab der Pupille, dem ,Augenpiippchen;, den
Namen. Nach altem Glauben wohnt die Seele
in dieser Gestalt sichtbar im Auge. Durch den
Blick wiederum vollzieht sich die Beseelung
des Menschenabbilds, der Puppe.“® Dennoch
wiirde es sicherlich zu kurz greifen, die Pup-
pe unter den Begrift des (Ab)bildes zu sub-
sumieren. Geht man allerdings von einem
erweiterten Bildbegriff aus, wie der Bildanth-
ropologe Hans Belting ihn definiert, so wird
es moglich, die Sexpuppe, die in diesem Fall
paradigmatisch fiir ein Puppen-Bild steht,
nicht nur als Abbild des Menschen zu sehen,
sondern sie in den Mittelpunkt einer Relati-
onsbeziehung zwischen Korper und Medium
zu stellen.

Belting konzipiert einen Bildbegriff, der ei-
nerseits die mentalen, von der menschlichen
Imagination hervorgebrachten Bilder ein-
schliefit und andererseits die materielle Sei-
te des Bildes in Form des Mediums beriick-

sichtigt.” Dabei ist das Verhiltnis zwischen
der Produktion und der Wahrnehmung der
Bilder zentral, das sich in der Relation zwi-
schen drei untrennbar miteinander verbun-
denen Elementen manifestiert: Korper, Bild
und Medium. In dieser Konstellation ist der
Koérperbezug zum Bild nach Belting ein dop-
pelter. Einerseits bezeichnet er den menschli-
chen Korper als den natiirlichen Ort und das
lebende Medium der Bilder®: Dieser nimmt
die Bilder wahr, erzeugt und erinnert sie. An-
dererseits ist der Korper in seiner sozialen
Funktion selbst ein Bild, gestaltet, gepragt ge-
maf} der Normen und medialisiert durch ge-
sellschaftliche Praxen® — als Beispiel fiir eine
solche Entwicklung kann die von McLuhan
beschriebene Puppenwerdung des Menschen
durch massenmediale Darstellungen ange-
tithrt werden. Neben dem Korper existieren
technische Trigermedien ,,[...] als symboli-
sche bzw. gegebenenfalls virtuelle Kérper der
Bilder“!?, welche die Funktion der Gastmedi-
en erfiillen und den Bildern eine Form geben.
Dabei erlaubt uns nur die korperliche Erfah-
rung, Bilder zu rezipieren und mit anderen
Tragermedien umzugehen. Gemifs diesem



erweiterten Bildverstandnis, trifft die Defini-
tion des Bildes ebenfalls auf die Puppe zu.

Im Falle der Sexpuppe trifft der natiirliche
Korper auf den kiinstlichen Puppenkorper
in einem physischen oder imagindren Inter-
aktionsakt, der nur gelingen kann, wenn in
der Relation zwischen Korper, Puppe und
Medium eine Animation bzw. Beseelung des
Puppenbildes stattfindet. Dem bildanthropo-
logischen Ansatz Beltings zufolge, bediirfen
Bilder der materiellen Verkoérperung, um an
ihnen gesellschaftliche Rituale wie Spielen,
Ausstellen, Automatisieren, Vernichten etc.
zu vollziehen. Diese symbolischen Handlun-
gen werden unter dem Begriff der Anima-
tion" zusammengefasst. Dieser Prozess ist
essentiell fir die Bildwahrnehmung auf der
individuellen und der intersubjektiven Ebe-
ne der Bildpraxis im jeweiligen kulturellen
Kontext. Ein Spezifikum des so beschriebe-
nen Animationsvorgangs ist eine imagina-
re Trennung des Puppenbildes von ihrem

Tragermedium, rezipiert durch das Prisma
der kulturellen Brille des Menschen.!? Die-
se Trennung erlaubt es der Puppe, im Zuge
ihrer historischen Entwicklung durch un-
terschiedliche Medien zu wandern und ihre
materiellen Hiillen zu wechseln - ob Wachs,
Porzellan, Textil oder Plastik. Das Verhalt-
nis zwischen Korper, Puppe und Medium ist
demnach kein stabiles, sondern ist dem kul-
turellen Wandel unterworfen und von sozi-
alen oder technischen Veridnderungen (doll
up) und Krisen (doll down) gezeichnet, wel-
che unter anderem die technische Entwick-
lung der Sexpuppe vorantreiben. Es stellt sich
somit die Frage, welche symbolischen bzw.
mentalen Sexpuppen-Bilder die menschliche
Imagination in einem bestimmten kulturel-
len Rahmen hervorbrachte und aus welchen
Griinden fiir die Verkoérperung der Sexpuppe
das eine oder andere Material bzw. Medium
eingesetzt wurde.
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METAMORPHOSEN DES MATERIALS

Bei einem Versuch, die Medialitit der Sex-
puppe im Zusammenhang mit ihrer Materi-
alitdt zu erforschen, féllt zunachst auf, dass
die Geschichte der Sexpuppe haufig als Ge-
schichte ihrer Materialien geschrieben wird:
Die Sexpuppe kann dabei als ein transmedi-
ales Phanomen aufgefasst werden, das sich
zwischen unterschiedlichen Techniken und
Materialien bewegt. Ob Statuen aus festem
Marmor oder Holz,
weiche textile Kleideffi-
gien oder Liebeskissen,
aufblasbare Vinyl- oder
die heute im Gebrauch
zirkulierenden ca. 60
Kilogramm  schweren
Silikonpuppen  (Abb.
3) - die Materialeigen-
schaften der Puppenob-
jekte pragen eine jeweils
unterschiedliche  Be-
ziehung zum mensch-
lichen Korper und be-
einflussen somit den
Animationsprozess.

Der westliche Diskurs
um die Sexpuppe setzt
beim Pygmalion-My-
thos ein. Ovid be-
schreibt in den ,,Me-
tamorphosen®  einen
sexuell desillusionier-
ten Kinstler, der sich
in sein eigenes Werk
- eine Elfenbeinstatue
von besonderer Lebens-
nihe - verliebt. Die Sta-

tue wird von der Gottin Venus zum Leben er-
weckt, um seine Liebespartnerin zu werden.
Obwohl die Metamorphose als materielle

Transformation von Elfenbein zu Fleisch und
Blut erst durch die gottliche Einmischung ge-
lingt, vollzieht Pygmalion zunéchst eine Ani-
mation des unbelebten Artefaktes mithilfe
vestimentarer Praktiken (Abb. 4):
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,So war Kunst umhullet mit Kunst! Pygmalion, staunend,

Schopft mit entflammeter Brust des gedhnlichten Leibes Entzickung.

L]

Bald mit schmeichelnder Red® und bald mit Madchengeschenken
Wirbt er und tragt ihr Muscheln heran und gerundete Kiesel,
Manches Végelchen auch und tausendfarbige Blumen,
Lilien auch und gezeichnete Ball* und Trénen vom Baume,
Welche die Helias weint. Mit Gewand’ auch schmckt er die Glieder,
Gibt an die Finger Gestein, gibt hangende Schnire dem Halse,
Und a3t Perlen am Ohr, um die Brust ihr schweben die Kettlein,
Alles geziemt; doch scheint sie auch nackt nicht weniger lieblich.
Diese legt er auf Decken, gefarbt in sidonischem Purpur,
Nennt sie trauteste Gattin und streckt dem gelehneten Nacken

Weich umwallenden Flaum, als ob sie fUhlte, zum Lager.*®
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I
Mormaler weiblider Bruittorh
(eingeaeidinet in bie Linrifje bex Wediceiiden Venus).

. Weihlider Bruftforh
burd {ibermipiged Scnliven verfritppelt,

Abb. 5



Die Implementierung der Statue in gesell-
schaftliche Bekleidungspraktiken stellt eine
wichtige symbolische Handlung fiir die Be-
lebung des Artefaktes dar. Im Animations-
prozess erfolgt eine Projektion von zentralen
Beweggriinden des Menschen fiir das Klei-
den - Schmuck, Schutz und Scham!* - auf
die Statue. Der unbekleideten Statue werden
zundchst Schamgefiihle zugeschrieben: ,,[...]
wenn nicht abhalte die Scheu, sie versuche
Bewegung.“”® Die Verfliissigung der Starre
geschieht tiber die Umbhiillung des Puppen-
korpers in das weiche, flieflende Textil. Die
Schmuckfunktion der Accessoires in Form
von Perlen, Ringen und Ketten dient aufler-
dem in abendlindischen Puppendarstel-
lungen der Verschleierung von Nahtstellen
am kiinstlichen Koérper zur Vortduschung
besonderer Lebensndhe.’® Im Wandel vesti-
mentdrer Moden wird ausgehandelt, welche
Gestaltungsmaoglichkeiten des menschlichen
Koérpers - zwischen doll up und doll down -
zu einer bestimmten Zeit als natiirlich oder
kiinstlich gelten, wobei im westlichen Kultur-
raum die korperliche Anlehnung an antike
Statuen héufig als Vorbild der Natiirlichkeit
dient (Abb. 5). Fiir die Naturalisierung bzw.

bk

Belebung der kiinstlichen Statue ist es wie-
derum notwendig, die — im Gegensatz zur
Exposition des nackten Korpers ,wie Gott
ihn schuf® - mit Kinstlichkeit assoziierten
Bekleidungsrituale einzubeziehen, um die
Statue zu animieren. Bekleidungspraktiken
dienen im Rahmen des Animationsprozes-
ses dazu, die Grenzen zwischen Naturlichkeit
und Kiinstlichkeit, Bewegung und Starre, Le-
ben und Tod zu verwischen und Raum fiir
alternative Deutungen dieser Kategorien zu
schaffen.

Ein weiterer Aspekt, der in Ovids Beschrei-
bung der Statuenanimation mit der Mate-
rialitdt des Objektes verbunden ist, ist die
Berithrung als Vergewisserung tber die
Transformation. Bereits vor der Metamor-
phose ,fafit er [Pygmalion] das Werk mit
priffender Hand, ob es Leib sei, ob, was er
nimmer bekennt, aus Elfenbeine gebildet.“!”
Wihrend bzw. nach der Verwandlung wird
die stufenweise Substanzverinderung als as-
soziativer Durchgang durch unterschiedliche
Materialien (Elfenbein - Wachs - Leib) in
der Priifung des Fernsinns Sehen durch den
Nachsinn Tasten inszeniert:

~Weich wird‘s unter der Hand; des Elfenbeines Erstarrung

Senkt sich dem Druck der Finger und weicht: wie das Wachs des Hymettus

Schmeidiger wird an der Sonn® und dem zwingenden Daum in Gestalten,

Immer verdndert, sich biegt und brauchbarer durch den Gebrauch wird.

Wahrend der Liebende staunt und bange sich freuet und Tauschung

Wieder besorgt und wieder den Wunsch mit den Handen berUhret,

War sie Leib; und es schlagen, versucht vom Daume, die Adern.”®

¢¢

Da die Berithrung des Begierdeobjektes so-
wohl fiir psychologische als auch fiir religi-
0se Implikationen des Fetischismus zentral
ist, miissen die haptischen Eigenschaften der
Sexpuppe im Zusammenhang mit ihrer Ein-
bindung in Bekleidungspraktiken im Zuge

der Animation beriicksichtigt werden. Mit
dieser Annahme im Hintergrund, setze ich
mich im Folgenden mit modernen Sexpup-
pen auseinander, deren Materialgeschichte
im Tex-tilen ihren Anfang nimmt.

TEXTILE ANIMATION

Die ersten im westlichen Raum als solche an-
erkannten und belegten Sexpuppen, Dames
de Voyage, tauchte im 17. Jahrhundert als
Begleiterinnen der Seemdnner auf Schiffen
auf'’, wo die Anwesenheit von Frauen in der
Regel nicht geduldet war. Diese Kleid- oder
Sackefhigies wurden aus Textilien hergestellt,
die normalerweise den menschlichen Kor-
per umbhiillen, begrenzen und formen sowie
durch den Korper wiederum geformt und fi-
xiert werden. Der menschliche Korper wird
in diesem Fall zum abwesenden Objekt, des-
sen Prasenz durch die indexikalische Spur,
die ehemalige Beriihrung mit dem Leib, ver-
treten wird. Die durch Flexibilitt, Sinnlich-
keit und Verganglichkeit gekennzeichneten
Textilien formen eine Sexpuppe, deren Reiz
in der sanften Haptik, der Warmespeiche-
rung, der Formbarkeit, der eingeschriebenen
Melancholie (aufgrund der Abwesenheit des
Koérpers und der Verginglichkeit des Mate-
rials selbst) und der raumlichen sowie zeit-
lichen Begrenztheit bzw. Fragmentierung
besteht. Diese Eigenschaften deuten aus psy-
choanalytischer Perspektive auf die Eignung
der textilen Sexpuppe als Stellvertreterfigur
mit Ubergangscharakter (Ubergangsobjekt)?
hin, die in entsprechende raumlich und zeit-

lich begrenzte symbolische Probehandlungen
einbezogen wird.

Ein beriihmtes Beispiel fiir die Auslotung des
Vertretungscharakters einer textilen Effigie
ist die ,Stille Frau’, die der Kiinstler Oskar
Kokoschka nach seiner Trennung von Alma
Mahler von der Puppenmacherin Hermine
Moos anfertigen lief3 (Abb. 6). Markant ist
Kokoschkas Fall nicht zuletzt, weil er vom
Misslingen der Animation in der Auseinan-
dersetzung mit dem textilen Objekt zeugt:
»Die Puppe war eine Effigie, die kein Pyg-
malion zum Leben erweckt“?!, kommentier-
te der Kiinstler riickblickend. Das Scheitern
der Animation kann mit Belting mit einer
Destabilisierung des Verhiltnisses zwischen
Puppenbild, Korper und Medium erklart
werden: Im Zuge einer korperbezogenen
Referenzkrise®, tritt statt der vom Tréger ge-
trennten, beseelten Puppen-Vorstellung die
technisch-materielle Seite des Mediums her-
vor — ,,[...] ein Machwerk aus Stoff und Holz-
wolle, in welchem ich vergeblich versuchte,
Alma Mabhler zu erkennen“?, reflektierte Ko-
koschka erniichtert. Die Disparitdt zwischen
dem unbewussten Idealbild seiner verlorenen
Geliebten und dem tatséchlichen Puppenob-
jekt verhinderte den symbolischen Ersatz.



Der heutige, an die elaborierten technischen

Gestaltungsmoglichkeiten der postmodernen
(Sex-)Puppen gewohnte Betrachter wiirde
sich beim Anblick der Alma-Mahler-Effigie
kaum daruber wundern, dass Kokoschka mit
dem Werk unzufrieden war und es mit einem
klotzigen Stofttier verglich, dessen schlafte
Glieder ihn an mit Mehl gefiillte Striimpfe
erinnerten.* Marquard Smith stellt vor die-
sem Hintergrund jedoch die These auf, dass
die Représentationskrise nicht auf das Miss-
lingen der visuellen, sondern der taktilen Re-
ferenzherstellung zuriickzufithren ist.> Der
Kiinstler, der seinem Auftrag an Moos meh-
rere expressionistische Skizzen® beiftigte,
erwartete moglicherweise kein Ebenbild von
Mahler und bemaéngelte riickblickend insbe-
sondere den haptischen Eindruck von der
Puppenmaterialitat.”’

In minuziésen Beschreibungen seiner
Wunschvorstellung in den Briefen an Moos
gab Kokoschka Anweisungen in Bezug auf
Koérperform und Profilierung, Beweglichkeit,
Plastizitat und haptische Qualitdt der Puppe.
Die Empfehlungen fiir den Einsatz von Tech-
niken und Materialien zeugen gleichermaf3en

von Illusion und Pragmatismus: Aufgrund
der Materialknappheit sollte die Puppenma-
cherin erfinderisch werden und das Innere
mit Fiillstoff eines alten Sofas ausstopfen; sie
sollte ebenso mit gekrduseltem Rosshaar ar-
beiten; kleine Stiicke Flauschseidenstoft fiir
die Gestaltung des Gesichts verwenden - und
eine Behandlung der kiinstlichen ,Haut® mit
Olen, Fruchtsiften und Goldstaub durch-
fithren.”® Hinsichtlich der Materialien bei
der Ausstattung des Schambereichs wurde
Kokoschka nicht explizit, hielt die Puppen-
macherin jedoch in Bezug auf anatomische
Strukturen dazu an, sich nicht auf mediale
Darstellungen und Beschreibungen zu ver-
lassen, sondern ihren eigenen Korper zu
erkunden und nachzumodellieren.® Beim
Endresultat trafen die flexiblen Eigenschaften
des Textils auf grobe technische Umsetzung;
unter anderem storten die Spuren des Entste-
hungsprozesses in der Sichtbarkeit der Nahte
den Gesamteindruck.

Die animierenden Rituale, die Kokoschka
trotz seiner Enttduschung angeblich an der
Puppe ausiibte - vom Kauf Pariser Kleidung
und Unterwidsche bis hin zu gemeinsamen

Operbesuchen - erwecken den Eindruck ei-
ner Provokation bzw. Farce und sind mogli-
cherweise nicht als Integrationsversuche der
Puppe in gesellschaftlich-rituelle Handlun-
gen, sondern eher als selbstreflexiver, kiinstle-
risch-performativer Gestus zu interpretieren.
Eine distanziertere Auseinandersetzung mit
der Alma-Effigie begleitete Kokoschkas Ab-
16sung von der Fetischfantasie in der Uber-
setzung des Puppenobjekts in das Medium
der Malerei, welche zum Anlass einer kiinst-
lerisch-pragmatischen Herausarbeitung von
Unterschieden zwischen lebendigen und ar-

tifiziellen Korpern wurde. In der Interpreta-
tion des Kunstwissenschaftlers Peter Gorsen
erfolgte die Animation des Objekts letztlich
in seiner Wiederverdinglichung in Form
des Bildgegenstands: ,,Die Puppe wurde erst
wieder auf dem Umweg eines stillebenhat-
ten Modells fiir den Maler zu einer beseelten
Figur. Der Kiinstler trat an die Stelle des un-
gliicklichen Liebhabers und erreichte in der
malerischen Metamorphose des Puppenfe-
tischs eine Verlebendigung Almas zur Kunst-
figur.“?°

DIE HANDLUNGSMACHT DER

EROTIKPUPPE

Kokoschkas kiinstlerischer Umgang mit sei-
ner Puppe ist ein bedeutendes Beispiel fiir die
Bestrebungen in der Kunst der Moderne, die
radikalen Unterscheidungen von Subjekt und
Objekt, Natur und Kultur, Mensch und Tech-
nik, aus denen die Epoche ihre fortschritts-
orientierte, lineare Gerichtetheit schopfte, zu
irritieren. In seiner Kritik an der westlichen
Moderne ,Wir sind nie modern gewesen
(1993) fiihrt der Begriinder der Akteur-Netz-
werk-Theorie (ANT) Bruno Latour diese
konstruierten Dualismen als Gegenmodell
zu seiner so genannten symmetrischen Anth-
ropologie an. Latour verzichtet auf die ,mo-
derne‘ Polarisierung zwischen menschlichen
Handelssubjekten und nicht-menschlichen,
passiven Objekten und stellt ihr ein auf der
Basis von Beobachtungen in Laborstudien

entwickeltes Netzwerk-Modell entgegen, be-
stehend aus ,[...] Artefakten, Dingen, Men-
schen, Zeichen, Normen, Organisationen,
Texten und vielem mehr, die in Handlungs-
programme ,eingebunden’ und zu hybri-
den Akteuren geworden sind.“** Diese tech-
no-sozial-semiotischen Hybride arrangieren
sich in Beziehungsrelationen innerhalb der
Akteur-Netzwerke. Ein Netzwerk entsteht,
indem menschliche und nicht-menschliche
Akteure sich gegenseitig in einem Prozess
der Ubersetzung, der Vermittlung zwischen
unterschiedlichen Interessen (Programmen
und Gegenprogrammen®’) durch Rollen- und
Funktionszuweisungen beeinflussen.

Mochte man Latours Modell fiir die Be-
schreibung der Materialitit und Medialitét
der Sexpuppe fruchtbar machen, so verlieren



die Trennlinien in der anfinglichen Konstel-
lation von Korper-Sexpuppe-Medium in An-
lehnung an den bildanthropologischen An-
satz Beltings an Schidrfe. Die Gewichtung der
drei Entitdten verlagert sich: Der natiirliche
(menschliche) Korper, der die Puppenbilder
produziert, rezipiert und beseelt, biifit seine
klare Dominanz ein, wahrend die Puppe und
ihre technisch-semiotischen Implikationen
an Bedeutung in Form von Handlungsmacht
(Agency) gewinnen. In diesem Licht muss
der Animationsbegriff als Implementierung
der Artefakte in gesellschaftliche Rituale,
durch welche sie Geltung bekommen, nicht
auf den Menschen, sondern auf die Uber-
setzungsprozesse im hybriden Netzwerk aus
puppenhaften und menschlichen Akteuren
sowie sozialen, technischen und semiotischen
Entitdten (z.B. Kleidung und Accessoires in
zeichenhaft-vestimentéren Praktiken mit der
Sexpuppe) umgestellt werden.

Die Vorstellung der Sexpuppen-Agency steht
im Widerspruch zu der allgemeinen Rhetorik

der Beschreibung des an ihr zu vollziehen-
den sexuellen Aktes. Denn fiir Konsumen-
ten mit Puppen- und verwandten Fetischen
wie Agalmatophilie, Pygmalionismus bzw.
Galateismus oder Nekrophilie macht die An-
ziehungskraft der puppenartigen Entitdt als
Fantasieobjekt und Partner die Vorstellung
der vollkommenen Kontrolle tiber das Objekt
aus.** Die Handlungsmacht der Puppe ist da-
gegen mit Assoziationen des Unheimlichen
bis hin zur Kastrationsangst® behaftet. In sei-
nem satirischen Roman ,,Puppenmord” kari-
kiert Tom Sharpe die wahr gewordene Hor-
rorvorstellung der Sexpuppen-Agency: Der
Protagonist Henry Wilt bleibt auf einer Party
in einer aufblasbaren Gummipuppe stecken.
Die Befreiung aus dieser verzwickten Lage
wird - ganz im Sinne der ANT - als symme-
trischer Ubersetzungsprozess zwischen Pro-
grammen und Antiprogrammen von Wilt,
Sexpuppe Judy und mehreren Werkzeugen
als Netzwerk-Entitaten geschildert:

bk

Henry Wilt ,[...] versuchte mUhsam, sich aufzusetzen. Das war eine unkluge Bewe-
gung. Judy, die Plastikpuppe, die viel harter als normal aufgepumpt war, widersetzte
sich. Mit einem Aufschrei sank Wilt wieder zu Boden. Judy folgte. Ihre Nase knallte auf

sein Gesicht, ihr Busen auf seine Brust. [...] Aufsetzen kam nicht in Frage. Das fUhrte
zur Kastration. [...] Er rollte die Puppe weiter und kletterte auf sie, musste aber ein-
sehen, dass sein Gewicht auf ihr den Druck auf das verstérkte, was von seinem Pe-
nis noch Ubrig war [...]. Wilt rollte schleunigst wieder herunter und tastete nach dem

Ventil. Aber wenn es eins gab, dann war es gut versteckt [...]. Er fingerte auf dem

Fuf3boden nach etwas herum, was er als Dolch benutzen kénnte, nach irgendwas
Scharfem, riss schliefilich ein Stick von den Eisenbahnschienen ab und stief3 es seiner
Widersacherin in den Rucken. Der Kunststoff gab ein Quietschen von sich, aber Judys

verschwollenes Lacheln blieb dasselbe, und ihre unerwinschten Liebesbezeigungen

waren genauso unbarmherzig wie zuvor.“* ce

So fithrt Wilts Anstrengung, den Kunststoff-
korper durchzubeifien, zum Zahnverlust; der
Einsatz einer Rasierklinge scheitert an ihrer
schlechten Materialqualitdt — bis der Gefan-
gene am Shampoo, das er erfolglos als Gleit-
mittel zu benutzten versucht, ausrutscht und
der Aufprall an der Badewanne in einem Zu-
sammenspiel unterschiedlicher Umsténde
die Puppe platzen ldsst.

Die Wiedererlangung der psychischen und
physischen Macht tiber die Puppe durch den
Akteur markiert in der Regel ihr Ende als
Ubergangsobjekt - und fithrt im Rahmen
des Animationsprozesses zu ihrer rituel-
len Vernichtung, bei der Bekleidungsrituale
ebenfalls hiufig eine wichtige Rolle spielen.
Der Protagonist des Romans ,,Puppenmord®
uberwindet den Wunsch, seine Frau zu to-
ten, indem er die Sexpuppe Judy mit Periicke
und Kleidern seiner Gattin ausstattet und sie
stellvertretend in eine Baugrube wirft. Ko-
koschkas Alma-Mahler-Effigie wurde auf
einer Dada-Party zerstort, entzaubert und
weggeworfen.”” Ein dhnliches Schicksal er-
eilte vermutlich haufig die Dames de Voyage:
Einer Legende zufolge, nahm der Philosoph
und Vertreter des Korper-Geist-Dualismus
René Descartes auf seiner Seeiiberfahrt nach
Schweden eine Androide aus Leder und Me-
tal mit, die er nach seiner neun Jahre zuvor
verstorbenen Tochter benannte und nach
einigen Variationen der Geschichte mit ihr
das Bett teilte — die neugierigen Seeménner
sollen die mysteriose Kreatur entdeckt und
aus Furcht vor Ungliick tiber Bord geworfen
haben.?

Umgekehrt beruhen die Implikationen der
Handlungsmacht der Puppe und die damit
verbundene Unheimlichkeit des animierten
Aktanten auf der Angst, selbst vernichtet zu
werden. Der Kunstler Jordan Wolfson fihrt
in seiner Installation ,,Female Figure® (Abb.
7) die Angst vor der handlungsfahigen Sex-

puppe buchstéblich vor Augen. Der sich auf-
reizend vor dem Spiegel bewegende weibliche
Roboter erwidert sofort den Blick des Be-
trachters, der sich durch die Spiegelung in der
Pupille des Automaten selbst als puppa, als
beobachtbares und bespielbares Objekt, er-
tahrt. Der stellvertretend-rituelle Augenraub
zwischen Verfiihrung und Todesangst gehort
seit E.T.A Hoffmanns Erzdahlung ,,Sandmann®
zum Heimatmuster des Unheimlichen - Sig-
mund Freud fithrt das Motiv auf Kastrations-
fantasien zuriick.” Die tinzelnde Figur ist am
Spiegel mithilfe einer Matallstange befestigt
und trigt ein zerknittertes und beschmutztes
Mini-Bustierkleid aus weifem Chiffon, lan-
ge Plastikhandschuhe und glinzende Over-
knee-Stiefeln — eine Verkoérperung der Mc
Luhan’schen mechanischen Braut zwischen
Hoftmanns Olympia und monstrésem Pop-
star.

Der kalten mechanischen Braut der Moder-
ne stellt das 21. Jahrhundert eine elektroni-
sche entgegen, deren Materialitit wesent-
lich schwerer zu erfassen ist.** ,I have never
seen anything like this“!, kommentiert der
deutsche Filmemacher Werner Herzog das
kontroverse Musikvideo von Kanye West
»Famous®, das nackte Korper von aus Medi-
en bekannten Personlichkeiten wie Donald
Trump, Taylor Swift, Bill Cosby, Chris Brown,
Anna Wintour etc., exponiert wie Sexpuppen,
nebeneinander auf einem schier endlosen
Bett unter einem weifen Laken zeigt. Herzog
folgt der assoziativ-tastenden, hautnahen Ka-
merafahrt und animiert in seinen Spekulatio-
nen die puppenhaften Simulacra, die im Netz
ihr eigenes Leben zu fithren scheinen: ,,[The]
Internet can create doppelgingers easily. [...]
This video gives you space for creating your
separate, parallel story, and you keep thin-
king: are these people for [sic.] real? are they
doppelgdngers? and what could be the story
of them? what are they doing, how have they



partied, and what brought them together?“+
Die elektronischen Briute sind irritierende
Kippfiguren, deren materielle Eigenschaften
und medialer Status auf einen Aspektwech-
sel zwischen privat und offentlich, Abbild
und Simulation, Leben und Tod, Bewegung

und Starre, Naturlichkeit und Kunstlichkeit,
Macht und Unterwerfung, Realitdt und Fan-

tasie verweist. Die im Internet kursierenden
Idolon-Erotikpuppen in Kanye Wests Musik-
video sind lediglich Wachs- bzw. Silikonfigu-
ren - und doch atmen sie.

Abb. 6
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BARRY:

JULIA:

BARRY:

Hey, wo bist du in RL [Real Life, AK]?

Ich bin in Maas-Neotek Robben User’s Guide - Information
Services.

Bis du synthetisch?

Tut mir leid, Barry, ich verstehe nicht, was Du meinst.

Bist Du auch so geil wie ich?

Weif3 nicht, ich muss wohl einen erotischen Traum gehabt
haben.

Wurdest Du gern unter einer Decke [!I] schmusen?

lch bin mir nicht sicher, Barry.

Gut, kannst Du mir sagen, ob Du Sex magst?

Warum sollte ich Dir sagen, ob ich Sex mag, Barry?

Nun, weil ich Dich nicht verstehen kann. Bist Du wirklich oder
bist du Memorex?

Ich bin so wirklich wie Du, Barry.

Ja, aber Du antwortest soooo verdammt schnell. Wie machst
Du das?*

Anna Kamneva ist wissenschaftliche Mitarbeiterin und Promovendin am Institut fiir Kunst-Mu-
sik-Textil im Fachbereich Textildidaktik / Vermittlung, Universitat Paderborn. Forschungs-
schwerpunkte: Schnittstellen von Mode- und Medientheorien, Textil- und Medientechnik(en),
vestimentdre Synchronisation, Materialitit und Medialitét des Textilen.
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Der von Wolfgang von Kempelen gebaute
Schachautomat (Abb. 2) gehort zu den be-
rithmten Automaten des spiten 18. Jahr-
hunderts. Bekannt wurde der wundersame
Apparat allerdings nicht unter dem Namen
seines Konstrukteurs, sondern vermittelt
tiber die zentrale Figur, den Schachtiirken,
gegen den zahllose menschliche Spieler bei
offentlichen Vorfithrungen antreten konn-
ten: eine iiberlebensgrofle Puppe mit orien-
talisch aussehendem Turban, die vor einem
oftmals verbliifften Publikum ihre Schachzii-
ge wie selbstidndig ausfiihrte.

Die Puppe als spielender, intelligenter An-
droid ist die Verkdrperung einer spezifischen
Automatenfantasie, die zu ihrer Zeit und in
Teilen bis heute reizvoll und begehrlich, zu-
gleich jedoch auch skandalés und bedroh-
lich erscheinen muss: die Produktion einer
Maschine, die Eigenschaften des Verstandes
nachbildet und dariiber in ein Konkurrenz-
verhaltnis zum Menschen tritt.!

Dieser Beitrag geht der Geschichte dieses
Automaten nach, unter besonderer Beriick-
sichtigung der spielenden Puppe, durch die
das Kunststiick eines mechanischen Schach-
spiels mit einer androiden Figur verbunden
wird.” Dabei gehe ich von der These aus, dass
die Puppe tatsdchlich wesentliche kulturelle
Funktionen iibernimmt; sie dient der Ver-
korperung anthropomorpher Projektionen
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und operiert zugleich als unmenschliches
Double, das die ahumane Funktionsweise
des Automaten verdeckt, um sie kulturell
anschlussfahig und kommensurabel zu ma-
chen.

Uberraschenderweise ignorieren die meis-
ten Darstellungen zum Schachtiirken die na-
mensgebende Puppe weitgehend, so als habe
sie eine blofl dekorative Funktion, die vom
Eigentlichen der Technik oder der Auto-
matengeschichte als Faszinationsgeschichte
ablenken kénnte. Um der Puppe, entgegen
dieser verbreiteten Unterbelichtung, mehr
Raum zu geben, bieten sich unterschiedli-
che Zugdnge an. So ldsst sich der Tiirke als
kulturelle Reprisentation einer denkenden
und spielenden Maschine im Sinne der An-
thropomorphisierung einer technischen
Apparatur deuten. Zugleich dient der And-
roide wahrend der Schachpartien als Interfa-
ce eines technischen Gestells und vermittelt
zwischen den menschlichen Spielern, dem
Schachspiel und dem inneren Mechanismus
des Automaten. Im Anschluss an Positionen
zeitgenossischer Techniktheorie und Me-
dienanthropologie lasst sich der Schachan-
droide zudem als Knoten in einem hybriden
Netzwerk aus technischen Artefakten, kultu-
rellen Protokollen und politischer Positionie-
rung verstehen.

1



THE AUTOMATON CHESS PLAYER.

Hinsichtlich der Puppe als Objekt kultureller
Analysen hat Anna Kamneva auf die Relevanz
von Kleidung und Accessoires hingewiesen,
deren je spezifische semiotisch-materielle
Eigenschaften die Einbindung von Puppen-
korpern in soziokulturelle Praxen und Ritu-
ale definieren.’ Dadurch wird es moglich, die
Puppe nicht nur als ein auf besondere Weise
verkorpertes Bild oder als einen in sich ge-
schlossenen Gegenstand zu verstehen, son-
dern auch im Hinblick auf performative Be-
deutungsproduktion.

Die folgenden Ausfiihrungen zum Schach-
tiirken sind so gegliedert, dass zundchst eine
grobe Einordnung in den Kontext der Auto-
matenkunst des 17. und 18. Jahrhunderts
vorgenommen wird. Besondere Beachtung
findet dabei die Problematik der Nachbil-

dung des Lebendigen im mechanischen
Kunstwerk. Fiir die damalige Zeit stellt die
Automatenkunst eine wichtige Briicke zwi-
schen der Philosophie des Rationalismus und
der Aufklirung sowie der heraufziehenden
technischen Industrialisierung dar. Von be-
sonderem Interesse ist die kultur- und tech-
nik-semiotische Funktion der Puppe im Ver-
hiltnis zum Schachspiel, sowie im Hinblick
auf ihre Accessoires. Es stellt sich schliefilich
die Frage, warum die vermeintlich mechani-
sche Intelligenz des Schachautomaten gerade
durch einen ,Tiirken’ verkorpert wurde. Dass
es sich bei der Puppe um eine orientalisch
konnotierte Figur handelt, ldsst sich als Teil
einer Ausgrenzungsbewegung verstehen, in
der das Kiinstlich-Mechanische auf den Tiir-
ken als orientalisch Anderen projiziert wird.

DER SCHACHTURKE -

AUTOMATENFANTASIEN DES
17.UND 18. JAHRHUNDERTS

In gewisser Weise ist der Schachtiirke (Abb.
2 und 3) ein typisches Beispiel fiir die Auto-
matenfantasien seiner Zeit. Aufbauend auf
den Leistungen der Mechanik und der Uhr-
macherkunst wurden im 17. und 18. Jahr-
hundert immer kompliziertere Automaten
gebaut, die gleichermaflen hervorragende
wissenschaftliche wie handwerkliche Kennt-
nisse voraussetzten.

Zu den bekannten mechanischen Attraktio-
nen des 18. Jahrhunderts zdhlen die Organis-
tin von Henri-Louis Jaquet-Drosz - Spross
einer Schweizer Uhrmacherfamilie - und
die mechanische Ente von Jacques

des Vaucanson. Vaucanson, der o

Abb. 3 i sy

mit seiner ersten Offentlichen Ausstellung
des Flotenspielers 1737 in Paris grofle Er-
folge feierte, arbeitete spater speziell an sol-
chen Maschinen, die Korperfunktionen von
Lebewesen, wie Atmung, Verdauung und
Blutkreislauf, nachahmten. Zu den einfluss-
reichen Automatenbauern jener Zeit gehort
auch der Engliander James Cox, der vor allem
durch seine zahlreichen mechanischen Tiere
Beriihmtheit erlangte, darunter Tiger, Fasane
und ein 2,5 Meter grofier mechanischer Ele-
fant, ,,[...] dessen Oberfliche mit unzihligen
Diamanten, Rubinen, Smaragden

und Perlen [...]** verziert gewesen

sein soll.




Betrachtet man die ausgefeilte technische
Leistung und Kunstfertigkeit der Puppen
und Automaten des 18. Jahrhunderts, stellt
sich die Frage nach ihrem Verhiltnis zur un-
gefihr zeitgleich einsetzenden industriellen
Revolution. Damals war der Begrift Auto-
mat noch nicht auf die Automatisierung von
Produktionsabldufen oder auf automatische
Fabriken und technische Maschinen im en-
geren Sinne bezogen, wie man es im heuti-
gen Gebrauch an alltiglichen Ausdriicken
wie Kiihlautomat, Getrinkeautomat, Kaffee-
automat, Waschautomat etc. ablesen kann.
Ein Blick in ein Konversationslexikon des 19.
Jahrhunderts ldsst die Bedeutungsdifferenz
erahnen. So heifst es in Meyers Konversati-
onslexikon, 4. Aufl. Leipzig 1888: ,, Automat
(griech.), im weiteren Sinne jede durch sich
selbst bewegende mechanische Vorrichtung,
die durch im Innern verborgene Kraftmittel
(Federn, Gewichte, etc.) in Bewegung gesetzt
wird, z.B. Uhren, Planetarien u. dgl.; im enge-

ren Sinn ein mechanisches Kunstwerk, wel-
ches vermittelst eines inneren Mechanismus
die Tatigkeit lebender Wesen, der Menschen
(Android) oder Tiere, nachahmt und meist
auch an Gestalt diesen nachgebildet ist.”
Wie das Zitat nahelegt, war das Verstandnis
von Automaten durch die Idee einer Nach-
ahmung des Lebendigen geprigt, sei es die
Nachahmung von Menschen oder von Tie-
ren. Das Projekt einer Nachahmung der
Natur, und damit auch einer ,biologisch
inspirierten Technikphilosophie”, wird von
Vaucansons mechanischer Ente (Abb. 4) vor-
bildlich illustriert.® So muss als entscheiden-
de technikphilosophische Pointe gelten, dass
sie den Stoffwechsel einer lebendigen Ente
nachahmte und damit elementare Vorgédnge
des Lebendigen. Philosophische Spekulation,
Wissenschaft und handwerkliche Meister-
schaft liegen im mechanischen Kunstwerk
aufs Engste beieinander.

MECHANISMUS, VITALISMUS,

CEISTIGER AUTOMAT?

Die Maschinentheorie von René Descartes
und das Traktat tiber den Maschinenmen-
schen von Julien Offray de La Mettrie stel-
len wichtige Referenzpunkte fiir die histori-
sche Einordnung der Automaten dar. Eines
der Grenzprobleme, die beide Philosophen
behandeln, ist die Differenz zwischen der
Lebendigkeit eines Organismus und rein
mechanischen Prinzipien, durch die die
Funktionsweise von Muskeln, Sehnen, Orga-
nen etc. bestimmt werden.

Descartes (1596-1650) hatte zwischen Men-
schen und Tieren klar getrennt: Tiere waren
nichts Anderes als sehr komplizierte me-
chanische Automaten oder Maschinen. Fiir
den Menschen, weil er eine Seele und Ver-
stand besafl, musste noch ein daruber hi-
nausgehendes Prinzip angenommen werden.
Descartes war darum kein Materialist, son-
dern der wohl berithmteste Vertreter einer
Zwei-Substanzen-Theorie. Res extensa und
res cogitans: Es gibt eine materielle und eine
spirituelle Dimension, die zusammenkom-
men mussen, um den Menschen zu beschrei-
ben.

La Mettrie (1709-1751) dagegen, ein radika-
ler Vertreter der franzosischen Aufklirung,
pladierte fiir eine rein materialistische The-
orie. La Mettrie hatte unter anderem in den
Niederlanden bei Boerhaave studiert, einem
Vertreter der so genannten iatromechani-
schen Schule, demzufolge der menschliche
Korper rein nach Gesetzen der Mechanik und
Hydraulik funktionierte. Diese Vorstellung
einer mechanischen Grundlage des Korpers
verband er mit seiner eigenen radikal athe-
istischen Einstellung. 1747 veroffentlichte

er schliefSlich die Schrift L‘homme Machine,
in der das Konzept eines radikalen Materi-
alismus vorgestellt wird. Gegen den Dualis-
mus Descartes’ geht La Mettrie ,[...] von der
grundsitzlichen Materialitdt und Mechanik
des ganzen Menschen [...]*” aus und formu-
liert einen materialistischen Monismus.
Wenn der Korper nur eine Maschine ist, was
macht ihn dann zu einer lebendigen Ma-
schine? Das war nicht nur eine theologisch
schwierige Frage, sondern gerade vor dem
Hintergrund technischer Entwicklungen von
provozierender Aktualitdt. Sie markiert eine
Trennlinie zwischen La Mettrie und Descar-
tes.

Diese unterschiedlichen philosophischen
Standpunkte sind fiir die Einordnung des
Schachtiirken insofern relevant, als dass sich
argumentieren lasst, die mechanische schach-
spielende Puppe stellt die Verkorperung einer
philosophischen Frage nach der Grenze von
lebendig und nicht-lebendig, nach der Un-
terscheidung oder Ununterscheidbarkeit von
Mensch und Maschine dar. Offenbar présen-
tiert der Schachtiirke ein starkes Argument
fiir die Position der Materialisten. Dies liefle
sich eingeschrankt auch fiir einige der ande-
ren Androiden behaupten, die menschliche
Bewegungen und Fertigkeiten nachahmen,
wie die mechanische Tanzerin, der orgelspie-
lende Android oder der Flotenspieler. Aller-
dings lassen sich deren zur Schau gestellten
Kunstfertigkeiten auf Prinzipien der (mecha-
nischen) Bewegung zuriickfiihren sowie auf
ihre Steuerung mit uhrmacherischer Prézi-
sion. Alle ihre Bewegungen waren im Voraus
durch die jeweilige mechanische Konstruk-



tion festgelegt und zuverlédssig wiederholbar.
Der Schachtiirke dagegen zeigte zwar eben-
falls eine quasi-lebendige Beweglichkeit,
wenn er mit den Augen rollte, den Kopf oder
den Arm bewegte und mit der Hand die Fi-
guren iber das Brett fithrte, die eigentliche
Sensation bestand jedoch in seiner Fahigkeit
Schach zu spielen. Und zwar, weil er damit
etwas demonstrierte, das sich nicht durch
im Voraus festgelegte Bewegungen erkldren
lie8. Das meisterhafte Spiel des Tiirken lief3

DAS CEHEIM

sich nicht durch Uhrwerk-Mechanismen
erklaren, sondern illustrierte vielmehr die
Idee einer Mechanisierbarkeit des Geistes, so
als sei im schachspielenden Automaten die
mechanische Nachbildung der Ratio gelun-
gen. Und nicht nur das: Dieser mechanische
Geist, dieser selbstindig spielende Automat,
war zudem noch den meisten menschlichen
Spielern iiberlegen, wie bei praktisch jeder
Vorfithrung anschaulich demonstriert wur-
de.®

S DER

Der schachspielende Automat (Abb. 5) als
Modell eines denkenden Automaten gel-
ten. Doch was heiflt in diesem Zusammen-
hang Denken? Ist Denken gleichzusetzen
mit Rechnen? Ist Intelligenz mechanisierbar
oder auf mechanische Prinzipien der Bewe-
gung zuriickzufithren? Diese Fragen sind in
der Puppe selbst verkorpert, gegenstidndlich
materialisiert.

In der sehr umfangreichen Literatur zum
Schachtiirken, die mit Racknitz® Buch von
1789 einsetzt’, richtet sich das Interesse vor
allem auf das Geheimnis des Funktionierens
des Automaten, auf sein inneres Prinzip. Die
Puppe wird demgegeniiber weitgehend als als
AuBlerlichkeit oder Ablenkungsmandgver be-
handelt. Zwar ist sie wie ein Markenzeichen

N
MECHANISCHEN
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wiedererkennbar, steht metonymisch fiir
den Automaten als Ganzes und verdeutlicht
dessen anthropomorphe Seite sowie anthro-
pomediale Herausforderung. Dennoch steht

sie fast nie im Fokus der Analyse. Die meiste
Beachtung erhilt sie in denjenigen Fillen, in
denen sie als funktionaler Bestandteil jener
Téduschung betrachtet wird, die es zu entlar-
ven gilt. Denn bereits die Zeitgenossen von
Kempelens vermuteten, dass der Schachtiirke
als Trickautomat funktioniere, als apparative,
kunstvolle Tduschung. Ein Teil der Faszina-
tionsgeschichte des Schachtiirken speist sich
genau aus diesen fortgesetzten Spekulationen
um seine Funktionsweise und die zahllosen
Versuche seiner Entlarvung.'
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Seit Racknitz wurde in zahlreichen Pamphle-
ten, Essays und wissenschaftlichen Studien
tiber das Geheimnis des Funktionierens des
Schachtiirken spekuliert (Abb. 6). Dazu ge-
hort auch die Vorstellung eines im Apparat
versteckten Menschen (Abb. 7). So wurde bei-
spielsweise behauptet, die Puppe sei im Inne-
ren hohl, sodass wihrend der Vorfiihrungen
ein Mensch sich darin verbergen konne, um
durch einen gazedhnlichen Stoff, durch die
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Brust der Puppe hindurch, das Schachbrett
zu beobachten und mit diinnen Armchen
in die Gliedmaflen der Puppe selbst hinein-
zuschliipfen und die Bewegungen der Arme
bei den Ziigen zu vollfithren. Andere Theori-
en gingen davon aus, dass die Bewegung der
Puppe wie bei einer Marionette tiber unsicht-
bare Drihte, zum Beispiel besonders diinne
Darmseiten, erfolge."

Abb. 7



Eine Theorie besagte, dass der in der Tech-
nik verborgene Mensch ein Kind sein miis-
se, denn fur einen erwachsenen Menschen
sei nicht genug Platz, um sich im Apparat
zu verstecken. Bedenkenswert wire, dass es
bei den Vorfiihrungen des Automaten zum
festen Programm gehorte, die Tiiren des
Schachtisches nacheinander zu offnen, um
demonstrativ den Blick auf die innere Me-
chanik, Walzen und Zahnrader zu gewahren.
Mit einer Kerze wurde durch den gedffneten
Apparat hindurch geleuchtet und wie bei ei-
ner Zaubervorstellung von der Art Die zer-
sdgte Frau wurde der Apparat vor den Augen
des Publikums gedreht, um von allen Seiten

A

begutachtet zu werden (Abb. 8). Keine der
Theorien der damaligen Zeit konnte wirklich
zufriedenstellende Antwort auf das Rétsel ge-
ben. Wie sollte es beispielsweise einem Kind
gelingen, zahlreiche erfahrene Schachspieler
zu besiegen? Und falls jemand im Kasten ver-
borgen wire, wie wiirden an diesen dann die
Zige iibermittelt? Und wie konnte er oder
sie den Androiden, der die Ziige ausfiihrte,
steuern? Einige glaubten daher, ein schach-
kundiger Kleinwiichsiger'> miisse im Inne-
ren verborgen sein, wieder andere, es sei ein
im Krieg verwundeter und beinamputierter
Schachgrofimeister aus Russland.

ANT, BLACK BOX UND

PUNK

Aus Sicht einer aktuellen Techniktheorie und
Techniksoziologie, wie beispielsweise der
Akteur-Netzwerk-Theorie (ANT), lief3e sich
die Puppe des Schachautomaten als Knoten
in einem Netzwerk verstehen, als eine Ver-
dichtung und Punktualisierung. Wahrend
ein Netzwerk im Ansatz der ANT als kom-
plexes, temporir stabilisiertes Zusammen-
spiel von mehreren Akteuren im Sinne von
Artefakten, Handlungen, Semiotiken, sozia-
len Programmen etc. zu verstehen ist, kann
unter Umstdnden ein ganzes Netzwerk als
ein einziger Block auftreten, handeln und
auch verschwinden.”” Die Puppe wire einer-
seits als konkrete Materialisierung und Mar-
kenzeichen, andererseits als eine Punktuali-
sierung und als Black-Boxing eines ganzen
Netzwerks techno-semiotischer, medialer
und materieller Elemente zu analysieren.
Betrachten wir die Puppe als Pars-pro-Toto
fir das techno-semiotische hybride Netz-
werk, das den Namen Schachtiirke trégt, als
Ort der Punktualisierung und des Black-
Boxing der Technik und ihrer heterogenen
Bestandteile, Operationen und Protokolle,
dann geht dies tiber einen rein semiotischen
Begriff von Reprisentation hinaus.

Der Kultursemiotiker und Spieltheoretiker
Ernst Strouhal hat darauf hingewiesen, dass
dadurch, dass der Turke ,,sinnlich erfahrbar”
sei, er sich als ,dingfester Ausgangspunkt”
und als ,,Fetisch fiir philosophische Spekula-
tionen tiber das Mensch-Maschine-Verhalt-
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nis” eigne.”® Als Fetisch steht der Schachtiir-
ke damit in einem Verwandtschaftsverhaltnis
zur Sexpuppe ebenso wie zur Voodoo-Puppe
oder zum Talisman. Er ist in seiner Materiali-
sierung als Puppe mehr als ein Symbol, weil er
eine ,automatenhafte Scheinlebendigkeit™'
demonstriert. Die damit aufgerufene mogli-
che Unheimlichkeit des Tiirken wird etwa in
der Uberlegung anschaulich, ob nicht, wenn
der lebendige Mensch in seinen Bewegungen
und seinem Denken wie ein Automat funk-
tioniere, nicht umgekehrt ein Automat auch
Leben besitze.

Anna Kamneva hat in ihrem Beitrag zur Be-
deutung der Sexpuppe (in diesem Heft) die
These vertreten, dass Textilien und Acces-
soires nicht als Beiwerk des Puppenkorpers
anzusehen seien, sondern grundlegende Be-
deutung fiir die kulturelle und gesellschaftli-
che Einbindung in spezifische Praxen und Ri-
tuale hitten. Die offentlichen Auffithrungen
des Schachauto- maten konnen als Element
solcher gesellschaftlichen Rituale angesehen
werden. Tatsachlich sind die Textilien und
Accessoires der Puppe markant und identi-
tatsstiftend: Sie nehmen eine bestimmte kul-
turell-gesellschaftliche Markierung und Ein-
ordnung der Puppe vor, indem sie diese als
schachspielenden Androiden und als Tiirken
auszeichnen. Die charakteristischen Acces-
soires sind neben dem Turban und dem Her-
melin die Pfeife sowie das Schachbrett (Abb.
9).



DIE ORIENTALISCH CEKLEIDETE PUPPE

Nimmt man die Puppe als Ausgangspunkt ei-
ner Analyse, dann wird erkennbar, wie durch
die Kleidung und die Accessoires eine spezifi-
sche Platzzuweisung erfolgt, eine Positionie-
rung innerhalb religioser, philosophischer,
kultureller und politischer Anordnungen.
Das wichtigste Accessoire ist das Schachbrett
selbst. Es iiberstrahlt in vielen Darstellun-
gen sogar die Puppe, der es zugeordnet ist,
beispielsweise wenn der Schachautomat als
Vorladufer moderner Schachcomputer thema-
tisiert wird.

Bezogen auf die Kleidung, stellt sich die Fra-
ge, warum die menschengrofie Puppe, die mit
tiberkreuzten Beinen hinter einem mehrteili-

gen Holzkasten sitzt, tiirkische Tracht tragt.
Laut Strouhal kénne die ,Verwendung ori-
entalischen Dekors fiir die Puppe mit Wams,
Turban und weiflem Hemd” darauf zuriick-
gefiihrt werden, dass sich zu jener Zeit ,,[...]
die orientalische Mode am Wiener Hof als
Verkleidung bei Maskenbillen durchgesetzt”
habe.!” Auf Jahrmarkten seien Blasmusikka-
pellen héufig in tiirkischer Uniform aufge-
treten. Dartiber hinaus sei das orientalische
Thema in der Zauberkunst besonders veran-
kert. Die Tracht der Puppe mit Turban und
Gewand sei das ,,[...] traditionelle Kostiim ei-
nes orientalischen Zauberers™®,

Strouhal nennt noch weitere Erklarungsmog-

lichkeiten: So hitten vor den Kaffeehdusern
im Wien des 18. Jahrhunderts lebensgrofle
Tirkenbilder den Weg ins Lokal gewiesen
und einen selbstverstidndlichen Teil des Stra-
flenbildes abgegeben. Als andere mdgliche
Quelle fir das orientalische Dekor wird die
Tatigkeit des Schachspiels selbst genannt:
Um 1750 habe neben dem Franzosen Phili-
dor der Syrer Philipp Stamma als stérkster
Schachspieler der Welt gegolten. Stammas
Essay sur le jeu des échecs von 1737 wurde in
mehreren Ubersetzungen und zahlreichen
Raubdrucken gehandelt.”

Die vielfiltigen moglichen Referenzen zur
orientalischen Kleidung zeigen, dass sich fiir
das Gewand der Puppe offensichtlich keine
eindeutig zuverldssige Erkldrung finden ldsst.
Auffillig ist jedoch, dass die unterschiedli-
chen moglichen Referenzen sich teilweise
widersprechen, wenn etwa die Tiirkentracht
einerseits als nahezu alltiglich, 6ffentlich und
vertraut, andererseits als auflergewohnlich -
im Sinne eines Spezialkostiims fiir Zauberer
— beschrieben wird. Das orientalische Ge-
wand ist augenscheinlich semantisch mehr-
deutig, polykontextuell und iiberdetermi-
niert; es verbindet auf eigentiimliche Weise
doch Zauberei, Schachkunst sowie Kaffee-
haus-Kultur und wird im Schnittfeld dieser
mit Bedeutung aufgeladen.

Eine weitergehende Interpretation der
Schachpuppe betont die kulturelle Semantik
von Schach als Modell eines idealen Staats-
apparates. Kulturgeschichtlich ist Schach
durch eine lange Tradition hofischer Sym-
bolisierung mit der Idee von Herrschaft und
Regierung verbunden. Die ,Piippchen’ des
Spiels stellen das Personal des Staatsappara-
tes und der Armee dar. Ein automatisiertes
Schachspiel, das wie ein Uhrwerk funktio-
nieren konnte, stellt in diesem Sinne zugleich
eine bestimmte Idealisierung dar, die einem
modernen Staatsverstindnis im Zeitalter
der Aufklirung entgegenkommt. Strouhal

stellt darum die These auf, dass der Tiirke im
Hinblick auf seine Verschmelzung mit dem
mechanischen Schachspiel die Figur eines
perfekten Beamten und Staatsdieners verkor-
pere. Der Tiirke sei eine Art Doppelgénger
seines Erbauers, des Staatsbeamten Wolfgang
von Kempelen. Zugleich sei in der Figur des
Tiirken aber auch die ironisierende Brechung
eines solchen Idealbildes angedeutet.”

Der Medien- und Kulturwissenschaftler Ay-
han Aytes entwirft eine vergleichsweise kri-
tische Lesart des Tiirken und weist auf die
wertende und moralische Konnotation des
Exotisch-Orientalischen hin. Schon fiir die
Assoziation mit der Zauberkunst kann gel-
ten, dass sie nicht als respektables Handwerk
angesehen wurde, sondern als verbunden
mit absichtsvoller Tauschung, falschen Tat-
sachen, Tricks und Illusionen. Aytes geht in
seiner Interpretation noch iiber den Hin-
weis derart negativer Konnotationen hinaus,
wenn er das Gewand nicht in erster Linie als
Berufskleidung eines Zauberers oder Illusio-
nisten versteht, sondern als Markierung ei-
nes nicht-europdischen Anderen.
Tatsdchlich stellt sich die Frage, wieso fiir
einen Automaten, der die Vorstellung eines
mechanisierbaren Denkens zur Anschauung
brachte, ausgerechnet die Reprisentation ei-
nes Tiirken gewdhlt wurde. Wieso wird die
tiirkische Puppe als Vertretung einer mecha-
nisierbaren Vernunft herangezogen, die im
automatischen Schachspiel ihre modellhafte
Vorfithrung erlebt? Diese Frage ist im Zu-
sammenhang mit der Idee der Menschma-
schine und ihrer Vermittlung als Thema der
Aufkldrung zu sehen. Puppenkorper dienten
im Rahmen der Automaten des 17. und 18.
Jahrhunderts offenbar als Grenzobjekte und
Materialisierungen unterschiedlicher anthro-
pomedialer Versuchsanordnungen. Die Tiir-
kenpuppe fungiert dabei als Grenzfigur nicht
nur zwischen Mechanischem und Leben-
digem, sondern auch als Schwellenfigur fiir



ein philosophisch-anthropologisches Ver-
stindnis des Menschen als Maschine. Die-
ser Grenzbereich war risikoreich und ihn zu
durchmessen war nicht ohne Gefahr. Setzt
man sich doch womdglich, wie das Beispiel
von La Mettrie zeigte, der Verfolgung als Li-
bertérer, Atheist oder gottloser Haretiker aus.
In dieser historisch-gesellschaftlichen Situa-
tion konnte die Puppe - und insbesondere
die orientalische Puppe — moglicherweise als
eine Art Pufferzone fungieren und das Risi-
ko reduzieren: Die hiretische Position, mit
einem denkenden Automaten im Umkehr-
schluss fiir ein Menschenbild ohne (!) Seele
zu pladieren, konnte durch Verschiebung auf
den Korper eines Orientalen vermieden wer-
den.

Der Tiirke war nicht nur eine Verkérperung
eines amoralischen Menschen, sondern - als
Heide - auch gottlos. Die Bedrohung der Me-
chanisierung wurde ausgelagert und abge-
sondert auf eine orientalische Figur des An-
deren. Im Diskurs der christlichen Theologie
gab es seit dem Mittelalter dafiir als Vorbild
die Konzeption von Muslimen als Automa-
ten.”! Das Tiirkengewand ist in dieser Lesart
also nicht nur ein exotisch-geheimnisvoller,
sondern ebenso ein distanzierender Trick,
oder vielleicht sogar eine als zwingend ge-
boten erachtete Abstandnahme, um der Ver-
korperung einer mechanischen Rationalitét
im gegeben System der Reprdsentation eine
Rolle zuweisen zu konnen.

Der Andere, speziell der Andersgldaubige,
stiinde demnach eben nicht in einem zufil-
ligen oder alltdglichen, sondern in einem
ganz spezifischen Verhiltnis zur Puppe als
Grenzfigur und zur kulturellen Einfiigung
animierter Maschinen. Anders formuliert:
Verbindet sich die Représentation des me-
chanischen Menschen und der mechani-
schen Rationalitit mit einer orientalischen
Puppe, dann ist dieses Dekor nicht neben-
sachlich, sondern vielmehr entscheidend fiir
eine kulturelle Haltung. Diese kann eine Be-
ziehung zwischen lebenden Kreaturen und
Maschinen, zwischen denkendem Geist oder
rechnend-spielender Vernunft und einem
womdglich seelenlosen Automaten nur ver-
mittelt iber orientalische Projektion bezie-
hungsweise iiber die Grenzfigur des Anderen
in gesellschaftliche Rituale iiberfithren.*

Die Puppe im Schachautomaten wire dem-
nach als spezifisch kodiertes Set sozialer Be-
ziehungen und techno-semiotischer Konstel-
lationen zu lesen. Vereinfacht und zugespitzt:
Dadurch, dass die Puppe genau diese Klei-
dung und diese Accessoires verwendet, ver-
kniipft sie den Automaten mit einem kultu-
rellen, politischen und sozialen Gefiige. Die
techno-semiotische und materielle Kon-
struktion des Schachtiirken als Puppe erfahrt
tiber die Kleidung und die Accessoires eine
spezifische Platzzuweisung auf einer sozia-
len, religiosen, philosophischen und politi-
schen Ebene von Macht und Gesellschaft.
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ANMERKUNGEN

1 Ich danke Anna Kamneva und Elena Fingerhut fiir wertvolle Hinweise zum Problem von Black Box/White
Box und zur Rolle des Textilen in der historischen Ablésung des Denkens von Korpern.

2 Zur Geschichte des Schachtiirken liegt eine Reihe hervorragender Publikationen vor, auf die sich die folgenden
Ausfiihrungen stiitzen. Zu nennen ist hier insbesondere das Sachbuch Der Tiirke (2002) von Tom Standage, in
dem die Geschichte des Automaten, seine Reisen durch Europa und die USA sowie sein Nachleben in zeitge-
nossischen Schachcomputern detailreich nachgezeichnet werden. Eine materialreiche Darstellung des Schach-
tiirken und seiner Rezeptionsgeschichte findet sich zudem bei Ernst Strouhal und Brigitte Felderer. Strouhal,
Ernst; Felderer, Brigitte: Kempelens Schachspieler. Quellenstudien zur Rezeptionsgeschichte einer Téauschung
1769-1804. In: Strouhal, Ernst: Umweg nach Buckow: Bildunterschriften. Springer. Wien 2009, S. 313-351.

3 Vgl. den Beitrag von Anna Kamneva in dieser Ausgabe.

4 Standage, Tom: Der Tiirke: die Geschichte des ersten Schachautomaten und seiner abenteuerlichen Reise um
die Welt. Campus. Frankfurt a. M. New York 2002, S. 14.

5 Meyers Konversationslexikon, zit. in. Standage, S. 7.

6 Vgl. zur biomedialen Implikation der Ente als Markierung eines epistemischen Bruchs, an dem sich das Ver-
héltnis zwischen Mechanismus und Vitalismus neu formiert, weiterfithrend: Neubert, Christoph: Selbstlos. He-
terotechnologien im Menschen- und Maschinenpark (Samuel Butler, Gabriel Tarde). In: Bublitz, Hannelore (u.
a.) (Hg.): Automatismen - Selbst-Technologien. Fink. Paderborn 2013, S. 71-104.

7 Becker, Claudia: Einfithrung. In: Mettrie, Julien Offray de La; Becker, Claudia (Hg.): Die Maschine Mensch:
franzosisch — deutsch. Meiner Verlag. Hamburg 1990, S. XII.

8 Standage gibt Auskuntft iiber die zahlreichen Vorfithrungen in Paris, London, New York, Boston etc. zwischen
1790 und 1854, bis der Automat am 5. Juli durch einen Brand in Philadelphia zerstort wurde.

9 Racknitz, Joseph E: Uber den Schachspieler des Herrn von Kempelen und dessen Nachbildung. Breitkopf.
Leipzig 1789.

10 Die vermutlich beriihmteste Spekulation zur Entlarvung des vermeintlichen Tricks stammt von Edgar Allan
Poe. Verschiedentlich wurde Poes minutiose Argumentation entlang einer Indizienkette als Vorwegnahme des
Schemas des modernen Detektivromans gesehen. Poe selbst gehe wie ein Detektiv vor, um das Geheimnis des
Automaten zu liiften. Ein Beispiel fiir eine solche literaturgeschichtliche Deutung ist W. K. Wimsatts Artikel Poe
and the Chess Automaton. In: American Literature 11/2 (1939), S. 138-151.

11 Vgl. die umfangreiche Darstellung von Standage fiir einen Vergleich der konkurrierenden Erklarungsansitze.
12 Walter Benjamin kannte Poes Erkldrungsversuch zur Funktionsweise des Schachtiirken vermutlich durch
Baudelaires Ubersetzung. (Gagnebin, Jeanne Marie: Uber den Begriff der Geschichte. In: Lindner, Burkhardt
(Hg.): Benjamin-Handbuch: Leben - Werk - Wirkung. Metzler. Stuttgart. Weimar 2006, S. 295.) In Benjamins
geschichtsphilosophischen Thesen wird die ,Zwerg-Hypothese® wiedergegeben, so als sei sie historisch belegt.
Das ist jedoch nicht der Fall. Wie Standage darlegt, benétigte der Automat zu seiner Bedienung keinen klein-
wiichsigen Spieler.

13 Die Analyse eines Netzwerkes kann im Sinne der ANT praktisch an jedem Element ansetzen. Jedes Element
kann selbst wieder als Punktualisierung eines anderen Netzwerkes betrachtet werden.

14 Vgl. zu Punktualisierung und Black-Boxing weiterfithrend Law, John: Notizen zur Akteur-Netzwerk-Theo-
rie: Ordnung, Strategie und Heterogenitat [1992]. In: Belliger, Andréa; Krieger, David J. (Hg.): Anthology: ein
einfiihrendes Handbuch zur Akteur-Netzwerk-Theorie. Transcript. Bielefeld 2006, S. 429-446 sowie Conradi,
Tobias; Derwanz, Heike; Muhle, Florian: Strukturentstehung durch Verflechtung — Zur Einleitung. In: Dies.
(Hg.): Strukturentstehung durch Verflechtung: Akteur-Netzwerk-Theorie(n) und Automatismen. Fink. Miin-
chen 2011, S. 9-20.

15 Strouhal 2009, S. 323.

16 Ebd.

17 Strouhal 2009, S. 315.



18 O.A.: The Turk. In: Wikipedia, The Free Encyclopedia (https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=The_
Turk&oldid=767752357, 27.02.2017).

19 Strouhal 2009, S. 315.

20 Ebd,, S. 330.

21 Aytes 2013, Return of the Crowds. Mechnical Turk and Neoliberal States of Exception. In: Scholz, Trebor
(Hg.): Digital labor: The Internet as playground and factory. Routledge. New York 2013. S. 83.

22 Der Tiirke als Représentation des Anderen dient der kulturellen Adressierung der mechanischen Geistesta-
tigkeit gleichsam als Deckmantel, Hiille oder Schirm. Ein Schirm, auf dem etwas sichtbar wird, der aber auch
den direkten Blick abhalt; der die Augen schiitzt, und etwas zu sehen erlaubt, das in der direkten Konfrontation
unmoglich zu erkennen/zu ertragen wire.
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Abb. 7: Joseph F. Racknitz - Der Tiirke, 1789. In: Racknitz, Joseph F: Uber den Schachspieler des Herrn
von Kempelen und dessen Nachbildung. Breitkopf. Leipzig 1789. Quelle: Wikimedia.

Abb. 8: Joseph F. Racknitz - Der Tiirke, 1789. In: Racknitz, Joseph F: Uber den Schachspieler des Herrn
von Kempelen und dessen Nachbildung. Breitkopf. Leipzig 1789. Quelle: Wikimedia.

Abb. 9: O.A. - Nachbildung des Automaten im HNF Paderborn, 2006. Fotografie. Marcin Wichary -
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Nixdorf MuseumsForum, Paderborn, Germany. Quelle: Wikimedia.



WISSENSCHAFTLICHER DISKURS

EINE GENDERTHEORETISCHE ANALYSE DER
INSZENIERUNG VON UNHEIMLICHKEIT,
KORPERLICHKEIT UND WEIBLICHKEIT

VON DENIZ BAYRAK & SARAH REININGHAUS

DIE PUPPE ALS HORROR-MEDIUM

Puppen in unheimlichen Filmen haben eine
Tradition, die beinahe so alt ist wie das Me-
dium selbst. In trendartigen Wellen bevol-
kern sie die Filme und verschwinden wieder,
um Jahre spdter erneut in veranderten bzw.
modifizierten Auspragungen wieder aufzu-
tauchen. Besonders im Genre des Horror-
films ist dieser Trend zu beobachten.! Eine
Sonderform? des unheimlichen Films, der
Puppen zur Erzeugung des Unheimlichen
verwendet,’ ist der Giallo.

Die Rolle der Puppe in solch einem Film soll
beispielhaft am argentinisch-italienischen
Film Francesca analysiert werden. Es handelt
sich dabei um einen unzuverlissig erzéhlen-
den Film in der Tradition des Giallo, einem
regional auf Italien beschrianktem Genre
oder Filmzyklus seit Beginn der 1960er Jah-
re. Die aktuelle Forschung verwendet so-
wohl den Terminus des Retro- als auch den
des Neo-Giallo. Wahrend Neo-Giallo alle
nach dem klassischen Giallo-Zyklus entstan-
denen Filme bezeichnen miisste, ermdglicht
der Begriff Retro-Giallo eine transparentere
Identifikation solcher Filme als neue, auch
international und nicht mehr auf Italien als
Produktionsland beschrankte Filme, die den
Stil des klassischen Giallo nachahmen.* Auf

englischsprachige Mord-Mystery-Romane

zuriickgreifend®, entstanden eigenstdndige
italienische Filme, die neben der Aufklarung
eines Verbrechens insbesondere die Morde
in oftmals exzessiv blutiger Art und Weise
fokussierten®, sodass es im Vergleich zum
Kriminalfilm z.B. zu einem Transfer von der
»Spannungs- hin zur Schreckensinszenie-
rung*’ kommt. Seit einigen Jahren entstehen
sowohl Retro- als auch Meta-Gialli. Hierun-
ter sind jene Filme zu verstehen, die eben-
falls den Stil der klassischen Gialli nachah-
men, dariiber hinaus jedoch auch diese und
ihre eigenen Strategien reflektieren.

Welchen Stellenwert hat der Horror, der von
dem Medium der Puppe ausgeht und welche
Wirkung wird durch sie im Film erzeugt?
Haufig stellen Puppenhorrorfilme Frauen
in traditionellen Mutterrollen dar, obwohl
dem Genre seit jeher der Vorwurf nach-
hallt, misogyne Bilder von Weiblichkeit zu
perpetuieren.® Diese Verwendung von Gen-
der-Stereotypen, besonders der der Weib-
lichkeit und der Mutterschaft, soll die Aus-
einandersetzung mit Francesca untersuchen.
Es stellt sich die Frage, ob in diesem Film
Frauen noch immer in anderen Verhiltnis-
sen zu Puppen gezeigt werden als Ménner
oder ob nicht sogar Verkehrungen bzw. Um-

kehrungen traditioneller Geschlechterrollen
auffindbar sind.



FRANCESCA, DIE MORDER-PUPPE

Francesca erzahlt die Geschichte eines vor
finfzehn Jahren vermeintlich entfithrten
gleichnamigen Maiadchens. Eine Mordserie
scheint mit dem damaligen Verbrechen in
Verbindung zu stehen. Nachdem anfianglich
suggeriert wird, dass die von Augenzeugen
beobachtete Tdterin die mittlerweile erwach-
sene Francesca sein konnte, geraten nachei-
nander jedoch verschiedene Familienmit-
glieder Francescas unter Verdacht. Spiter
stellt sich heraus, dass Francesca damals kei-
neswegs entfithrt, sondern von ihrem Vater
erwiirgt wurde, weil sie ihren kleinen Bruder
im Kinderwagen attackierte. Der Saugling
tiberlebte die Tat und begeht nun als junger
Mann in Frauenkleidung die Morde unter
Anleitung des Vaters.

Die Puppe in Francesca ist eine handelsiib-
liche Babypuppe der 1960er/1970er, die we-
der aktiv agiert noch intrigiert. Einige Ge-

brauchsspuren und Schrammen zeugen von
ihrem Alter und dem nicht gerade vorsich-
tigen, wertschitzenden Umgang mit ihr. Sie
verfiigt lediglich iiber eine Stimmfunktion,
die sich allerdings auf den Satz ,,Mama, ich
will mit dir spielen!” (0:03:05) beschrénkt.
Dieser Satz kondensiert zugleich grundle-
gende Themen und Motive des Films, nam-
lich Fragen nach Weiblichkeit und Mutter-
schaft, aber auch nach Kindheit und Trauma
(Abb. 1).

Im Giallo weit verbreitet ist die Akzeptanz
psychoanalytischer Erklirungsmuster, die
den erwachsenen Titer als durch seine Kind-
heit geprégt sehen, in der dieser meist selbst
Opfer von Verletzungen wurde und nun als
Erwachsener andere peinigt. Oftmals wird
dem Zuschauer eine Puppe dargeboten, de-
ren Bedeutung sich anschlieflend in Flash-
backs erschlief3t.” So beginnt auch Francesca

mit einem Flashback, der ein Miadchen mit
einer Puppe zeigt. Auf dem Boden sitzend,
traktiert sie die Uberreste eines toten Vogels
mit einem spitzen Gegenstand, daneben sitzt
als Begleiterin des Kindes die Puppe, die in
dieser Szene nicht die iibliche Kinderwelt
bewohnt und ihre Unschuld bereits zu die-
sem frithen Zeitpunkt der Handlung verlo-

ren hat (Abb. 2).

Die Puppe erscheint sogar als Komplizin,
wenn ein weiterer Flashback Francesca und
die Puppe beim Spiel im Park zeigt und
Francesca den Kinderwagen mit ihrem klei-
nen Bruder darin absichtlich auf einen See

zurollen ldsst und dabei genieflerisch lacht
(Abb. 3).




Auch wihrend der gegenwirtigen Morde ist
neben dem extradiegetischen Babygeschrei
Francescas Puppe von damals anwesend. Sie

wird mit zum Tatort gebracht und verunsi-
chert die Opfer Sekunden vor ihrem Tod.
Somit avanciert die Puppe von der Beglei-
terin des bosen Méadchens von einst zur Be-
gleiterin des jungen Téters und zur Todesbo-
tin; sie ist so negativ aufgeladen.

Uneindeutig wie unzuverlassig ist die Szene
zu Beginn des Films. Der Zuschauer kann
sie erst gegen Ende der Narration als Mix-
tur des wahren Ablaufs der Ereignisse von
damals und Aufnahmen eines zeitlich spéter
zu verortenden Ereignisses identifizieren.
Die Szene zeigt den Angriff Francescas auf
das Baby sowie Geschehnisse, die eindeutig
danach stattgefunden haben miissen, zu er-
kennen an der stark gealterten wie debil wir-
kenden Mutter. Francesca stellt sich hier vor
einen Kinderwagen, in welchem wir zuvor
eine Puppe liegen sehen, und sticht auf et-
was in diesem Gefdhrt ein. Fiir nicht einmal
die Dauer einer Sekunde ist eine Puppe mit

einem spitzen Gegenstand in der linken Au-
genhohle zu sehen (Abb. 4).

Im Anschluss lacht Francesca, wir horen
Kindergeschrei und eine panisch reagie-
rende Mutter ist zu sehen. Durch die vielen
Schnitte und Unsicherheiten beziiglich der
Zeitebenen erscheint es so zumindest mog-
lich, dass Francesca in ihrem Hass auf eine
Puppe im Kinderwagen einsticht. So wird
sowohl eine Suspense-Steigerung erzielt als
auch das Tabu der Darstellung einer Kinds-
totung eingehalten. Es stellt sich letztendlich
jedoch heraus, dass Francesca auf das echte
Kind einstach. Die Puppe nimmt zumindest
temporir Ziige des Doppelgédngers an, einem
ebenfalls traditionellen Motiv des Unheimli-
chen, indem sie hier fiir Francescas Bruder
steht. Zudem kann die Darstellung eines Ba-
bys durch eine Puppe als Hommage an die
traditionellen Gialli gelesen werden, in de-
nen Puppen ,,zur Darstellung von Aktionen
und Ereignissen eingesetzt werden, welche
mit realen Schauspielern nicht realisierbar

sind.“!

BEDROHLICHE MUTTERFIGUREN

Wie bereits eingangs erwdhnt, machen
Horror- und Exploitationfilme, die Puppen
verwenden, beinahe immer Aussagen iiber
Genderrollen, hier insbesondere tiber Mut-
terschaft und damit verbundene Rollen und
Eigenschaften. So auch der Film ,,Francesca®,
dessen Widmung ,,A Mama“ bereits zu Be-
ginn aufhorchen ldsst und hier einem Film
vorangestellt wird, dessen Entwiirfe von
Frauenbildern mindestens fiir einen Teil der
Handlung problematisch erscheinen und
dem vielfach artikulierten Vorwurf der Miso-
gynie dieses Genres zu entsprechen scheinen.

Bei Francescas Mutter, der Signora Viscon-
ti, handelt es sich um eine strenge Mutter.
Sie scheint eigenen Interessen nachzugehen
statt ihre Kinder aufmerksam zu beaufsich-
tigen, sodass auch Francescas erstes Attentat
auf den kleinen Bruder moglich wird - Sig-
nora Visconti ist in dieser Szene in ein Buch
vertieft. Damit wird eine Aussage tber die

Erfillung ihrer Rolle als Mutter getroffen:
Sie wird als deviant stigmatisiert in einer Ge-
sellschaft, die Mutterliebe derart idealisiert
definiert; die Mutter habe sich selbst auf-
zuopfern' und jederzeit fiir die Kinder da zu
sein. Der Figur der Mutter fehlt es trotz ihrer
Reduzierung auf die traditionelle Mutterrol-
le an der notwendigen Sensibilitdt, sodass
Francescas gefahrliche Personlichkeitsent-
wicklung daraus zu resultieren scheint.

Uber weite Strecken evoziert der Film eine
weibliche Morderin. Das weiblich konno-
tierte Outfit bestehend aus Pumps und wei-
teren stereotypen Kleidungsstiicken leitet
das Publikum in diese Richtung. Die Morde
gestalten sich als aufSerst brutal und teilwei-
se auch erotisiert. Francesca nutzt fiir lange
Zeit scheinbar das im Giallo zwar bekannte,
aber doch seltener genutzte Motiv einer Frau
als Tdterin. Wenn das Filmfinale den Sohn
als Tater entlarvt und das Publikum die vor-

angegangenen Morde iiberdenkt, wird deut-



lich, dass diese mannlich brutal und sexuell

konnotiert waren, wir diese aber aufgrund
der weiblichen Kleidung als Taten einer Frau
akzeptiert haben. Die vorhergehenden Sze-
nen, die den Titer in Frauenkleidung beim
Morden zeigten, dienten also der Verwirrung
und Beeinflussung des Zuschauers, der fest
mit einer Riickkehr Francescas rechnete. Zu-
dem rechtfertigt ein anderes giallo-typisches
Klischee diese Version, indem auf die ,an-
dere’ Sexualitat von Tatern verwiesen wird:
Die Person in Damenbekleidung betrach-
tet zwischen ihren Morden pornografische
Dias, die vornehmlich sexuell miteinander
agierende Frauen zeigen, und beriithrt dabei
eine weibliche Schaufensterpuppe sinnlich
im Gesicht und am Busen (Abb. 5-6).

Offensichtlich wird hier eine sexuelle Devi-
anz inszeniert, die sich als objektophil, vor
allem aber als homosexuell deuten lassen
soll und somit der Giallo-Regel entspricht,
dass Titer oftmals von heteronormativen
Entwiirfen abweichende Personen sein miis-
sen, deren sexuelle Orientierung ihre Straf-
taten erkldren soll und hierdurch eine Patho-
logisierung erfahrt. Diese Stereotypisierung
wird aber durch die Enthiillung im Finale

durchbrochen und durch ein anderes ersetzt:
Es handelt sich bei der zu pornographischen
Aufnahmen masturbierenden Person letz-
ten Endes doch um einen Mann, Francescas
Bruder. Jedoch weicht dieser durch eine pup-
penhafte Begleiterin, seinem vermeintlichen
Transvestismus, seiner sexuellen Fokussie-
rung auf Schaufensterpuppen und seinem
entstellten Aufleren (er tiberlebte Francescas
Angriff, behielt jedoch eine Entstellung am
Auge zuriick) auch von dem Genderstereo-
typen ab. Schon an seinem Aufleren ist das
Negative zu erkennen, glaubt man der anti-
ken Erkenntnis, dass das Héssliche mit dem
moralisch Verwerflichen in Korrespondenz
steht. Wie Baumann schreibt: ,,Die ober-
flachliche Zusammenfiihrung des asthetisch
Hasslichen wirkt bis in unsere Gegenwart:
Das Bose tritt meist in abstoflender Gestalt
auf; das sichtbar Hassliche erlaubt den Ruck-
schluss auf das moralisch zu Verdammen-
de.“?

Die Struktur der Verkehrung betriftt auch
das bereits angesprochene Motiv der bosen
Mutter, welches Francesca zunachst nutzt,
dann jedoch auch die Mutter und nicht zu-
letzt die Tochter als Opfer méannlicher Ge-

walt enthiillt. Die Mutter, die den Mord an
ihrer Tochter nicht akzeptieren kann, wird
nach einem missgliickten Angriff auf ihren
Ehemann von diesem durch Medikamente
ruhiggestellt und jahrelang als krank ausge-
geben. Nach fiinfzehn Jahren erhangt sie sich
in einem klaren Moment und gibt damit den
letzten Widerstand gegen die ibermichtige
Komplizenschaft der Manner in der Familie
auf. Signore Visconti als Familienpatriarch
stellt sich als Strippenzieher der Morde sei-
nes Sohnes heraus.

Es wird deutlich, dass sowohl die Mutter als
auch Francesca fiir ihr nicht rollenkonfor-
mes Verhalten als Schwester und Mutter be-
straft wurden und ihrer beider Aufbegehren
im Keim erstickt wurde. Im Falle von Fran-
cesca ist hier der Verstof3 gegen soziale Nor-
men, wie Geschwisterliebe oder Empathie,
gemeint, zudem hitte sie als Madchen mit
der Puppe ihre spdtere Mutterrolle einiiben”
und keine Gewalttaten begehen sollen. Be-
zogen auf die Mutter wurden deren fehlende
Bereitschaft zur Aufopferung fiir die Kinder
sowie der Versuch, ihren Mann zu toten,

sanktioniert. Auch dem jungen Mann fal-

len vorrangig Frauen zum Opfer, sodass alle
Frauen letztendlich Opfer ménnlicher Ge-
walt geworden sind. Doch es wird deutlich,
dass die Storung des Téters auf seine Kind-
heits-Traumata zuruckzufuhren ist, die ne-
ben der Tat der Schwester vor allem auch der
Beziehung zur Mutter entstammen (Abb. 7).
Mehrere Szenen des Films nutzen Einstel-
lungen, die Fiifle und Beine einer Frau mit
Striimpfen in Lederpumps fokussieren und
damit auf das nach Freud traumatische Er-
lebnis des kleinen Jungen anspielen, der ent-
deckt, dass die Mutter kein ménnliches Ge-
nital besitzt. Fast direkt zu Beginn verwendet
die bereits angesprochene Szene, die mit der
Verwechslung von Baby und Puppe arbeitet,
sowohl diese Einstellungen auf die Fiifle als
auch einen Kinderwagen, ein Schaukelpferd
und Babygeschrei, dariiber gelegt ist eine
Kinderstimme zu horen, die Fra Martino, die
italienische Version des Bruder Jakob-Lie-
des, singt. Dazu sieht man eine Frau, die fiir
gangige Muttervorstellungen zu alt erscheint,
mit einer Puppe im Arm. Die genannte Sze-
ne nutzt hiermit zahlreiche giallotypische
Motive und gibt so eine genregerechte Les-




art vor, verdichtet diese aber auch: Neben die
Aspekte der Kindheit und der Mutterschaft
treten psychoanalytische Versatzstiicke wie
z.B. der Fetischisierung, aber auch die typi-
sche Farbgebung sowie die Suspense-Musik.
So wird diese auf den ersten Blick eindeutig
und wenig subtil wirkende Szene derart mit

plakativen Bedeutungen (der Psychoanalyse,
der Giallo-Tradition) tiberfrachtet, dass sie
letztendlich nicht mehr einfach lesbar wird,
wie man zunéchst vermutet hétte, und tragt
zur Unzuverlédssigkeit des Erzahlens bei.

FRANCESCA - EINE FORTFUHRUNG

DES GIALLO?

Es handelt sich bei Francesca um einen Re-
tro-Giallo, also die Fortfithrung einer Film-
tradition, die in den 1980ern beendet wur-
de. Es wird das Retro-Setting genutzt, um
atmosphirisch und scheinbar authentisch
gialloesk erzdhlen zu kénnen, dies geschieht
bis in die Nachahmung des Vorspanns und
der Credits hinein. Auch beabsichtigte Sto-
rungen des Tons und flackernde Bilder sind
hierunter zu fassen. Zudem entsprechen die
gezeigten Familienstrukturen und mit ih-
nen die Ohnmacht der Frauen denen ver-
gangener Jahrzehnte, also der klassischen
Giallo-Zeit. Dementsprechend sieht auch
die Puppe in Francesca nicht neu, sondern
abgegriffen und damit nach Flohmarktware
aus. Francesca verzichtet auf Computerani-
mation und Ubernatiirliches und entspricht
damit der Verfasstheit des Vorbilds, dem tra-
ditionellen Giallo.

Das untersuchte Filmbeispiel ist als inter-
essant im Hinblick auf seinen Entwurf von
Weiblichkeit zu bezeichnen. Francesca nutzt
giallo-typisch eine starke Sexualisierung so-

wie Fetischisierung. Das Publikum sieht sich
mit viel Korperlichkeit und Sexualitdt kon-
frontiert, welche auch als deviant bezeichnet
werden konnen. Diese Devianz erfihrt zu-
néchst eine, fiir den Giallo typische, negative
Bewertung und wird verurteilt und patho-
logisiert. Doch dann verhandelt Francesca
Geschlechterstereotype, indem diese fiir den
Film genutzt, enttduscht und teilweise erneut
durch andere Stereotype ersetzt werden. Der
Film reflektiert also Funktionsweisen und
genretypische, auch misogyne Merkmale
des Giallo und gibt diese Selbstreflexivitdt
als Anforderung an das Publikum weiter.
Dieses wird aus dem Trott der Genrekon-
ventionen und -erwartungen herausgerissen
und der Verldsslichkeit seiner geschulten
Lesart beraubt, sodass Francesca nicht als
blof3er Neo-Giallo bezeichnet werden kann,
sondern einen Meta-Giallo darstellt, der die
klassischen Vorbilder nachahmt, dariiber hi-
naus jedoch diese und ihre Strategien reflek-
tiert und somit vor allem Genderstereotype
tiberdenken ldsst.
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WISSENSCHAFTLICHER DISKURS

CHATBOTS

Unter dem Begriff des Uncanny Valley présentierte der japanische Wissenschaftler Masahiro
Mori im Jahr 1970 die These, dass Menschen solche Entitdten als unheimlich empfinden, die
zu menschendhnlich erscheinen. Im folgenden Beitrag wird die These vertreten, dass sich
auch fiir Chatbots die Existenz eines Uncanny Valley behaupten ldsst




BEFREMDEN

Im Jahre 1970 veroffentlichte der Robo-
tik-Professor Masahiro Mori (¥1927) in der
japanischen Zeitschrift Energy einen Artikel.?
Unter dem Begriff des Uncanny Valley — oder
»bukimi no tani’ im japanischen Original -
vertritt der Wissenschaftler die These, dass
die Affinitdt eines Betrachters gegeniiber ei-
ner nicht-menschlichen Entitat, wie einem
Industrieroboter, einer Puppe, einem Spiel-
zeugroboter oder Ahnlichem, zunachst zwar
zunimmt, je menschendhnlicher das entspre-
chende Objekt erscheint, jedoch drastisch
abfallt, sobald eine betreffende Entitit einen
zu hohen Grad der Menschendhnlichkeit
ausstellt. Daher rat Mori den entsprechenden
Designern, vom Ideal grofitmoglicher Men-
schendhnlichkeit Abstand zu nehmen und
ihren Entitdten stattdessen ein offensichtlich
nicht-menschliches Auf3eres zu verleihen.*

Doch Moris Theorem stief trotz seiner — gera-
de aus dem Blickwinkel der ,,Social Robotics*
- zu vermutenden praktischen Relevanz und
Bedenklichkeit zunachst auf wenig Interesse.
Erst in jlingerer Vergangenheit, so die Her-
ausgeber der ersten englischen und von Mori
autorisierten Ubersetzung seines Artikels,
gewann das Uncanny-Valley-Konzept ins-
besondere unter Robotikern, aber auch un-
ter Angehorigen anderer wissenschaftlicher
Disziplinen, rasch an Attraktivitit.” Dabei
orientieren sich die auf Moris Uberlegungen
aufsetzenden Arbeiten jedoch oftmals an der
vom Bezugswerk vorgegebenen Engstellung
auf physische und damit audiovisuell-hap-
tisch wahrnehmbare Entititen. Zwar wurde
durch die Auseinandersetzung mit CGI‘-
Charakteren in Film und Computerspiel eine
Wendung zu medialen Reprisentationen

vollzogen,” doch auch diese sind weiterhin
audiovisuell — wenn auch nicht haptisch -
wahrnehmbar, sodass entsprechende Arbei-
ten kein radikal neues Phianomenfeld fiir die
Erprobung oder den Transfer von Moris An-
nahmen anbieten.

Im Folgenden sollen mit schriftbasierten
Chatbots hingegen Untersuchungsobjekte
behandelt werden, die sich ontologisch deut-
licher von dem zuvor skizzierten Zielbereich
bisheriger Projekte unterscheiden. Denn
ein Chatbot als ,conversational agent, als
Computerprogramm also, mit dem ein Nut-
zer chatten kann und welches fiir ihn - ne-
ben anderen Einsatzfeldern - kleine Erledi-
gungen tatigt, begegnet dem menschlichen
Akteur nicht hauptsichlich in Gestalt einer
konkret-wahrnehmbaren Figur, sondern vor
allem im abstrakten Medium der Schrift, ge-
bunden an den Modus des Dialogs. Der damit
aufkommenden Frage, ob Moris Annahmen
auch auf Chatbots tibertragbar sind, wird im
Folgenden mit der These begegnet, dass auch
tir Chatbots die Existenz eines Uncanny Val-
ley behauptet werden kann.

Vor dem Hintergrund, dass Moris Aufsatz
hinsichtlich Art und Umfang am ehesten
den Rang einer — wenn auch diskursprigen-
den - wissenschaftlichen Notiz einnimmt,
ist zundchst eine fiir das Projekt dieser Ar-
beit praktikable Variante des Uncanny-Val-
ley-Theorems zu erarbeiten. Mit den hier ge-
wonnenen Erkenntnissen als Grundlage soll
im zweiten Schritt ein erster Ansatz fiir den
Ubertrag des Uncanny-Valley-Konzeptes auf
Chatbots prasentiert werden.

In diesem Zitat formuliert Mori seine zent-
rale These oder Beobachtung, dass die Affi-
nitit gegeniiber Robotern ab einem gewissen
Grad der Menschendhnlichkeit nicht mehr
ansteigt, sondern abnimmt.'® Selbiges veran-
schaulicht er an Hand eines Graphen (Abb.
1). Fiir eine jeweilige Entitat wird die auf der
y-Achse abgetragene Affinitét eines Betrach-
ters ins Verhiltnis zu einem auf der x-Achse
vorfindlichen Grad der Menschenédhnlichkeit
gesetzt. Der entsprechende Graph ist jedoch
nicht streng monoton steigend, sondern fallt
ab etwa 80 Prozent erreichter Menschenahn-
lichkeit in den emotionalen Negativbereich
(das Uncanny Valley) ab, um dann wieder
steil bis zum Ideal einer ,Healthy Person™
anzusteigen.

Neben weiteren Entitéten, die Mori beispiel-
haft auf seinem Graphen verortet, ist es vor
allem die Handprothese, welche er als zentra-
les Beispiel im Verlauf seines Artikels mehr-
fach erwdhnt und mit welcher er das Konzept
des Uncanny Valley — oder allgemeiner: des
Unheimlichen - erlautert:

“One might say that the prosthetic hand has
achieved a degree of resemblance to the hu-

man form, perhaps on par with false teeth.
However, once we realize that the hand that
looked real at first sight is actually artificial,
we experience an eerie sensation. For examp-
le, we could be startled during a handshake
by its limp boneless grip together with its tex-
ture and coldness. When this happens, we
lose our sense of affinity, and the hand beco-
mes uncanny. 2

Dementsprechend platziert Mori die Hand-
prothese nahe der Sohle des Uncanny Valley.

Doch bei genauerer Betrachtung fillt auf,
dass dieses Beispiel in leicht widerspriich-
lichem Verhiltnis zu der vorher referierten
These zu stehen scheint. Denn wahrend vor
allem der Graph nahelegt, dass Menschen-
dhnlichkeit als eine einzelne Grofle mit einer
gewissen Auspragung beim Betrachter Un-
behagen evoziert, so ist es im zitierten Bei-
spiel vielmehr eine im Verhaltnis komplexere
Abfolge von Eindriicken der Menschenédhn-
lichkeit und darauf griindenden und sich im
zeitlichen Verlauf ablosenden Urteilen tiber
das ontologische Wesen der Hand, die selbige
unheimlich erscheinen lésst: Gilt sie auf den
ersten Blick zunachst als menschlich, stellt



sich die Hand bei Beriihrung als kiinstlich ~ Satz mag mit Blick auf die vorausgehenden

heraus. Damit steht also weniger ein gewis-
ser singuldrer Grad der Menschendhnlichkeit
im Vordergrund, sondern vielmehr ein kriti-
scher Moment, in dem sich die wahre Natur
der Hand enthiillt.
Diese Unschirfe im Verstandnis des Uncanny
Valley ist womoglich dem Umstand zuzutra-
gen, dass das Konzept dem Leser vor allem
als Fiille von Beispielen entgegentritt, die
jedoch nicht deutlich genug unter einer ab-
strakten Formel versammelt werden. Anstelle
dessen restimiert Mori am Ende seines ersten
Kapitels, kurz nach dem Beispiel der prothe-
tischen Hand: ,,From the preceding discussi-
on, the readers should be able to understand
the concept of the uncanny valley.“"* Dieser

Hinweise ironisch wirken.
Vor diesem Hintergrund sollen die folgenden

Ausfiihrungen zu einer Vereindeutigung des
Uncanny-Valley-Konzeptes beitragen. Dabei
werden Impulse innerhalb des Originaltextes
unter Zuhilfenahme einschldgiger Texte der
Sekundarliteratur als Ausgangspunkt fiir ei-
gene Schlussfolgerungen iiber das von Mori
illustrierte Phanomen genutzt."*
Ein erster Schritt auf dem skizzierten Weg er-
gibt sich aus der Frage, wie sich ein hypothe-
tischer Beobachter einen Eindruck von der
Menschendhnlichkeit einer Entitdt verschaftt.
Zur Beantwortung dessen ist zundchst das

Mori-Referat fortzufuthren.
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PARAMETER DER
MENSCHENAHNLICHKEIT

fies”"
Entitdten, die folglich nach Moris Auffassung

in ihrem unbewegten Zustand bereits posi-
tiv wahrgenommen werden, verbessern ihre
vergrofSert: ,,Its presence [gemeint ist die Be- Wirkung in den Augen des Betrachters durch
wegung, Anmerkung Verf.] changes the sha- sehr menschendhnliche Bewegungen. Entita-
pe of the uncanny valley graph by amplifying ten hingegen, die ohnehin im negativen Be-
the peaks and valleys [...].“" reich angesiedelt sind, wirken durch Bewe-

Hierzu prasentiert Mori zwei, dieses Mal tat-  gung umso abstoflender (Abb. 2).
sdchlich veranschaulichende, Beispiele: Mit Blick auf die oben gestellte Frage nach
JWhen an industrial robot is switched off, it dem Entstehen des Eindrucks der Menschen-
is just a greasy machine. But once the robot dhnlichkeit eines Objektes kann nun geant-
wortet werden, dass sich Letztere bei Mori

is programmed to move its gripper like a hu-
man hand, we start to feel a certain level of nach drei Parametern bemisst: Neben ihrer

affinity for it. (In this case, the velocity, acce- Haptik sind dies der visuelle Eindruck von
leration, and deceleration must approximate der ruhenden Entitdt sowie der visuelle Ein-
human movement.)”*¢ druck von der sich in Bewegung befindlichen

Und im Kontrast dazu:
“Conversely, when a prosthetic hand that is

near the bottom of the uncanny valley starts
to move, our sensation of eeriness intensi-

Im néchsten Kapitel widmet sich Mori dem
Einfluss der Bewegung einer Entitét und stellt
die Teilthese auf, dass selbige die Ausschldge
des Graphen - seine Hoch- und Tiefpunkte -

Entitat.'
Die analytische Trennung'® dieser Parameter

erlaubt es nun, eine genauere Bestimmung
des Un-heimlichen einer Entitit zu versu-




chen. Ein hierfiir niitzlicher Hinweis findet
sich bei Ballin et al.:

»Ihe high graphical realism gives strong cues
that suggest the character is a person and thus
raises high expectations for motion and be-
haviour. When the quality of these does not
match up, it suggests the character is in fact
not real. This creates a perceptual paradox

which may generate the sense of the uncan-
’)20

ny:
Im Begriff des perceptual paradox kommt zum
Ausdruck, dass verschiedene Parameter mit-
unter verschiedene Eindriicke von der Men-
schendhnlichkeit einer Entitat vermitteln und
dass im zeitlichen Verlauf ein Parameter die
auf Grundlage von anderen aufgebauten Er-
wartungen enttduschen kann. Im Riickblick

auf Moris Handprothesenbeispiel lief3 das

Your team's knowledge is
endless. So are your Slack
channels.

Paperbot collects and organizes your most valuable
content shared on Slack. Never miss another link

again!

Add to Slack

Man & Machine

The first time you Mot sanoone, your
first thoughe ban's “"How do they function?™
it's “How do they male me feel? And
wiven you're asked about that persen laser,
you describe their personaliny: “She’s re-
laned, smart, wisty. $he makes me laugh.”

Aufere der Hand zunichst keinen ontologi-
schen Zweifel an ihrer wahren Natur aufkom-
men. Das Gefiihl der Hand, ihre Haptik also,
blieb jedoch hinter den Erwartungen, die an
das Etikett menschlich gekniipft sind - z. B.
Wirme und ein spezifisches Verhiltnis von
harten und weichen Bestandteilen —, zurtick.
In der Folge musste das Urteil iiber die Natur
der Hand revidiert werden.”

Bei diesem Verstandnis des Uncanny Valley
wird davon ausgegangen, dass ein jeweiliger
Parameter ein eindeutiges Teilurteil tiber die
Menschenahnlichkeit liefert, welches erst in
der Synthese mit weiteren Teilurteilen ein
paradoxales und damit unheimliches Ge-
samtbild ergibt. Dabei markieren Brownee,
Gee und Kawamura eine aus kosmetischen
Griinden verschleierte Kiinstlichkeit — wie im

Falle einer mit hautdhnlichem Material tiber-
zogenen Handprothese - als ,,source of most
adverse reactions.“*

Doch auch ein einzelner Parameter kann ein
inkonsistentes Bild vom Grad des Anthropo-
morphismus einer Entitét liefern. Wenn bei-
spielsweise das erstarrte Gesicht eines And-
roiden (Abb. 3) durch eine kaum einsehbare,
qualitativ-quantitative Abwiagung als weitest-
gehend menschlich bewertet wird, beginnen
»perceptual cues indicating falsehood™* -
d.h. subtile Abweichungen von einer erwarte-
ten menschlichen ,Norm' - umso deutlicher
herauszustechen: ,When these entities beco-
me too human, the nonhuman characteri-
stics tend to stand out. We start to notice the
not-quite right facial expressions, the flat skin
tone, the strangely lifeless eyes [...].“*
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Vor dem Hintergrund der bisherigen Ausfiih-
rungen ldsst sich resiimieren, dass eine Enti-
tat unheimlich ist, wenn sie im Beobachter
an das Etikett menschlich gekniipfte Erwar-
tungen evoziert, diese jedoch auf dem Level
eines einzelnen Parameters oder im Verlauf
des zeitlichen Hinzukommens weiterer Pa-
rameter enttduscht. Dabei hidngt gerade nach
dem Verstindnis der zweiten Variante das
Unheimliche mit dem zeitlichen Umschlag
vom Urteil menschlich zum Urteil kiinstlich
zusammen. In einem Beispiel weist Mori je-
doch auch auf den umgekehrten Fall hin:

»Imagine a craftsman being awakened sud-
denly in the dead of the night. He searches
downstairs for something among a crowd of
mannequins in his workshop. If the manne-
quins started to move, it would be like a hor-
ror story.“%

Wenngleich Mori mit dieser Geschichte ins
Skurril-Phantastische abgleitet, ist davon aus-
gehend dennoch zu ergénzen, dass auch eine
solche Entitat unheimlich sein mag, die an-
fanglich, wie zum Beispiel eine lebende Sta-
tue (Abb. 4) als kiinstlich eingestuft wurde,

sich dann aber als menschlich herausstellt.?”

CHATBOTS UND DIE
PARAMETER DER
MENSCHENAHNLICHKEIT

Wie bereits in der Einleitung erwahnt wurde,
und wie auch Lasek und Jessa in einem Ar-
tikel aus dem Jahr 2013 herausstellen, ist ein
Chatbot ein Computerprogramm, mit dem
ein Nutzer — schriftlich oder auch miind-
lich® - einen natiirlichsprachlichen Dialog
fuhren kann und zwar ,,as if [...] with ano-
ther person®? Hierin deutet sich bereits an,
dass das Topos der Menschenédhnlichkeit von
vorneherein zum definitorischen Kern des
Chatbot-Konzeptes gehort. Dieser Eindruck
bestitigt sich, wenn Atwell und Shawar die
Nachahmung von ,real human conversations®
gar als ,,primary goal of chatbots“*® bezeich-
nen und Alan M. Turing bereits im Jahr 1950
die Ununterscheidbarkeit der Antworten ei-
nes Computers von denen eines menschli-
chen Kommunikanten als Bedingung fiir das
erfolgreiche Bestehen des nach ihm benann-
ten Tests markierte.’® Das fiir Mori zentrale
Streben nach zunehmend realistischen® Ro-
botern in der ,,3d-soliden Welt“** kann also
auch auf dem Feld der Chatbots nachgewie-
sen werden.

Gleichzeitig ist darauf hinzuweisen, dass
nicht alle Chatbot-Entwickler, wie im Falle
von Joseph Weizenbaums Pionierprogramm
Eliza aus dem Jahr 1966* oder Rollo Car-
penters Jabberwacky (Abb. 5) Gewinner des
Loebner-Preises 2005%, einen moglichst ho-
hen Grad der Menschendhnlichkeit zum Ziel

haben. Denn wie sich beispielsweise auf den
Landing Pages von Mica oder Paperbot*® (Abb.
6 und 7) andeutet, steht bei diesen Chatbots
vielmehr die alltdgliche Funktionalitit im
Vordergrund.

Davon abgesehen, bemisst sich der von einem
Chatbot ausgestellte Grad der Menschenahn-
lichkeit nach einem leicht differenten Set
von Parametern als im Falle physischer En-
titdten. So ist zundchst festzustellen, dass der
Haptik-Parameter hier ohne Belang ist, denn
ein Chatbot als Abfolge von Programmzeilen
besitzt keine physische Korperlichkeit. Die-
se wird lediglich, wie im Falle des Paperbot,
durch comichafte oder andere Représentatio-
nen suggeriert (Abb. 7). Auf Grundlage der-
artiger Zeichnungen oder Avatare verschaftt
sich der Nutzer einen visuellen Eindruck von
dem betreffenden Chatbot; selbiger gewisser-
maflen in seinem Ruhezustand. Auf die sich
nun ergebende Frage nach der Bewegung
des Chatbots als korperloser Entitdt mag zu-
nichst mit animierten Avataren geantwortet
werden. Vielmehr jedoch ist die dem Chatbot
auszeichnende Art der Bewegung in seinem
medienlogisch Eigentlichem, namlich der Fa-
higkeit zu suchen, im Wechselspiel mit einem
menschlichen Gegeniiber einen Dialog zu
fithren und sich somit im Netz der Sprache®
zu bewegen.




IM HALBDUNKELN:

LUIZIDE VS.

OPAKE CHATBOTS

EIN ALLZU

MECHANISTISCHES
VERSTANDNIS?

Doch worin besteht nun mdglicherweise
das Unheimliche der Chatbots? Zur Beant-
wortung dieser Frage soll im vorliegenden
Artikel lediglich ein Ansatz pradsentiert wer-
den, der von einer eigenen Chatbot-Typolo-
gie ausgeht. So konnten neben vielen weite-
ren Moglichkeiten der Klassifizierung luzide
von opaken Chatbots unterschieden werden.
Wihrend Erstere — wie Paperbot oder Mica
— von vorneherein als Chatbots ausgewiesen
sind, geben sich Letztere beispielsweise in
Chatrooms als menschliche Kommunikan-
ten aus, um unter anderem Malware zu ver-
breiten.”® Im Riickblick auf die Ausfithrungen
zum Uncanny Valley lassen sich an beide Ty-
pen Szenarien der unheimlichen, aufgrund
unerwarteter Enthiillungen der wahren Na-
tur des Chatbots anschlielen.

1. Szenario — opaker Chatbot: Ein zunéichst
auf Grundlage des Profilbilds und des Ge-
sprachsbeginns als menschlich etikettierter
Chatpartner antwortet auffallend hiufig ohne
sinnvollen Anschluss an das bisherige Ge-
sprach. Im Gegeniiber mag sich die Vermu-
tung regen, es nicht mit einem Menschen zu

tun zu haben, sondern mit einem Chatbot.

2. Szenario - luzider Chatbot: Ein Nutzer ladt
einen Chatbot herunter. Dieser tibertrifft bei
Weitem die Erwartungen des Nutzers hin-
sichtlich der Sprachkompetenz eines Compu-
terprogramms, was Letzteren in Unsicherheit
iiber die wahre Natur des Chatbots versetzt.

Wie sich in diesen Szenarien andeutet, mag
im Falle von Chatbots, ohne die Moglich-
keit einer ,close inspection”, so wie sie im
dreidimensionalen Raum gegeben ist, das
Unheimliche darin bestehen, nach einem
Moment der Irritation eines anfinglich ge-
fallten Urteils keine absolute Gewissheit tiber
die wahre Natur des Gegentibers erlangen zu
konnen. Dieses Verstandnis scheint Ernst Je-
ntschs Auffassung des Unheimlichen nahe-
zustehen, fiir den Letzteres — zwar erneut in
Be-zug auf verkorperte Entititen — mit dem
»Zweifel an der Beseelung eines anscheinend
lebendigen Wesens und umgekehrt dariiber,
ob ein lebloser Gegenstand nicht etwa beseelt

*CC

sei“’, zusammenhéngt.

In der vorliegenden Arbeit wurde die These
vertreten, dass auch auf dem Feld von Chat-
bots ein Uncanny Valley vermutet werden
kann. Aus der Identifikation verschiedener
Parameter der Menschendhnlichkeit bei Mori
ergab sich dabei zunichst ein Verstdndnis des
Unheimlichen als an das Etikett menschlich
gekniipfte Erwartungen, die jedoch von ei-
ner Entitdt nicht erfiillt werden bzw. als ein
Gefiihl, das von scheinbar kiinstlichen Enti-
taten ausgeldst wird, die sich als menschlich
herausstellen. Daran ankniipfend wurde da-
von ausgegangen, dass zum einen méglicher-
weise Chatbots unheimlich wirken, die sich
als menschliche Gespriachspartner ausgeben,
jedoch nicht dauerhaft ihre wahre Natur ver-
bergen konnen; zum anderen Chatbots, die

von vorneherein als solche ausgewiesen sind,
jedoch durch ihr Sprachvermoégen den Nut-
zer an ihrer tatsichlich technischen Natur
zweifeln lassen.

Zwar wurde dabei aus Moris beispielreicher
Ilustration durch die analytisch-sterile Tren-
nung verschiedener Parameter ein mogli-
cherweise zu mechanistisches Verstindnis
des Uncanny Valley entwickelt. Dennoch mag
das hier angedeutete Projekt durch die Er-
schliefSung eines im Zusammenhang mit Mo-
ris Uberlegungen kaum beachteten Bereichs
als legitime und anschlussfahige Antwort auf
seinen Schlussappell gewertet werden, an ei-
ner genauen Karte des Uncanny Valley zu ar-
beiten.

Im Rahmen des Vertiefungsmoduls des medienwissenschaftlichen Masterstudiengangs an
der Universitidt Paderborn unter der Leitung von Prof. Dr. Christina Bartz haben sich Chris-
tine Becker, Bernd Paulus, Luca Hammer und Alexander Graf$hoft im SoSe 2016 und WiSe
2016/2017 mit Chatbots auseinandergesetzt und einen funktionierenden journalistischen
Chatbot entwickelt. Weitere Informationen und Blogeintrége: https://medium.com.
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STUDIUM

VON MAIKE HUBNER

Heim-lich oder un-heim-lich? Das Fremde ist der ,,unheim-
liche Uberrest“!, der alles umfasst, was fiir uns auflerhalb der
Heimat liegt. Den Begriff Heimat verbinden wir mit einem
Wohlgefiihl. Dieses entsteht aus der Vertrautheit mit der
eigens geschaffenen Umgebung, in der wir selbst entschei-
den und dementsprechend handeln. Alles ist nach unseren
personlichen Vorstellungen und Bediirfnissen eingerichtet.
Hier wiederholen sich Muster, die durch unseren standigen
Aufenthalt zur Gewohnheit geworden sind. Dieses heimlich
Gute’ ordnen wir somit dem Inneren des Eigenheims zu,
wihrend das unheimliche Fremde mit dem uns angstein-
floflenden ,Bosen’ gleichzusetzen ist, welches wir deshalb in
das Auflerhalb verdrangen. Dringt es dennoch in das Innere
ein, etwa durch fremde Eingriffe, sehen wir unsere Welt ge-
waltsam erschiittert und fithlen uns unheimlich bedroht.? In
einer viel kleineren Welt, dem Haus einer Puppe, hat dieser
Vorgang und das Gefiihl von (Un-)Heimlichkeit noch ande-
re Ausmafle.




Dass der Mensch héuslich geworden ist, liegt am vom Heim gebotenen,
zum Uberleben notwendigen Schutz.® Ein besonderes Phanomen stellt
in diesem Zusammenhang die Puppe dar, die vom Menschen als sein
kiinstlich geschaffenes Abbild in das Puppenhaus als ihr Heim gesetzt
wird. Sie kann sich selbst kein eigenes Reich schaffen, nicht selbst zwi-
schen heimlich und unheimlich differenzieren.

An ihrem Einzugstermin ist das Hiuslein von oben bis unten perfekt
eingerichtet. Denn die Aufgabe der Einrichtung kommt dem eigentli-
chen Besitzer des Hauses zu: dem Menschen. Er besorgt das Einrich-
tungsset ,,Puppen-Wohnzimmer" vorgefertigt aus dem Regal des Spiel-
zeughandels. Bei der Entscheidung spielt weniger die Personlichkeit
oder der Geschmack der Bewohnerinnen eine Rolle als vielmehr die des
Besitzers. Das Abbild des Menschen bewohnt ein Haus, das ebenso ein
Abbild seiner Traume darstellt. Nur selten diirfen die Puppen ihre vier
Winde verlassen und zu ihren altbekannten Freunden wie Teddybér und
Kuschelpony stofen. Die Puppen sind Teil eines Spiels, das sich rund um
ihr Haus - das ihnen zugewiesene Heim - dreht.

Gehen wir historisch zu den Anfingen der Puppenhéuser im 17. Jahr-
hundert zuriick, als die Ehefrauen reicher europiischer Kaufleute ihre
freizeitliche Sammellust an préachtig ausstaffierten Nachbauten ihrer ei-
genen biirgerlichen Wohnhauser auslieSen, wird deutlich, warum das
Puppeninteresse schon immer hintenangestellt war: Das Puppenhaus
sollte eine moglichst realistische Nachbildung der eigenen vier Wéande
darstellen, fiir die keine Kosten und Mithen gescheut wurden. So wur-
de beispielsweise fiir ein Amsterdamer Puppenhaus edles Porzellan aus
China im Miniaturformat bestellt, weil die Besitzerin selbst auch von ei-
nem solchen speiste. Insgesamt konnten die Kosten fiir ein Puppenhaus
genauso hoch sein wie die fiir ein reguldres Haus.* Dies macht deutlich,
dass Mobiliar und Einrichtung weitaus wichtiger waren als die Puppe
selbst. Letztere wurde lediglich zum Schluss in dem perfekten Hauslein
platziert und musste die Einrichtung hinnehmen - fremdbestimmt. Die-
se Problematik des fremdbestimmten Wohnens findet sich aber auch in
realen, lebensgrofen gesellschaftlichen Kontexten wieder.




Der Frage nach der Entscheidungsmacht in

seinem eigenen Puppenheim ging auch Hen-
rik Ibsen in seinem 1879 erschienenen Thea-
terstiick nach: Er nannte es im norwegischen
Original Ein Puppenheim, ein Begriff, von
dem er vermutet, ihn selbst erfunden zu ha-
ben’, da er eine andere Bedeutung impliziert,
als das klassische ,Puppenhaus’ Die Protago-
nistin Nora, Ehefrau und Mutter, steht un-
ter der Vormundschaft und Kontrolle ihres
Mannes. Er erwartet von ihr, stets frohlich zu
sein und ein Lécheln auf den Lippen zu ha-
ben. Im Verlauf des Stiickes entwickelt sich in
ihr jedoch ein Verlangen nach mehr Selbstbe-
stimmung. Am Ende verlésst sie ihre Familie

und das Haus, weil sie es nicht mehr ertragt,
in ihren eigenen vier Wénden bevormundet
zu werden: ,,Aber unser Heim ist nichts an-
deres als eine Spielstube gewesen. Hier bin
ich Deine Puppenfrau gewesen, wie ich zu
Hause Papas Puppenkind war. Und die Kin-
der, die waren wiederum meine Puppen.“ Sie
beschreibt sich selbst als ein Piippchen, das
in einer Spielstube, welche ihm als ,Puppen-
heim' aufgezwungen wurde, gefangen war.
Somit bleibt die Puppe im Puppenhaus nicht
ein unbelebter Miniaturkorper. Thre Wehrlo-
sigkeit wird zu einer realen gesellschaftlichen
Thematik in der Rolle der biirgerlichen Haus-
frau.

Ahnlich wird die Frau als wehrlose, vom
Mann bestimmte Puppe in Kurt Schwitters
Gedicht ,,Sie puppt mit Puppen” beschrieben:
»Meine siifle Puppe, / Mir ist alles schnuppe,
/ Wenn ich meine Schnauze / auf die Deine
— bauze.“” Wie Nora ist sie dem Mann un-
terworfen, der sich in die Rolle des Puppen-
spielers begibt und Macht iiber sie ausiibt. Er
beraubt sie ihrer Lebendigkeit, indem er sie
zu einem (Sex-)Objekt degradiert, das keinen
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eigenen Willen hat.

Weiter heifSt es: ,,Die Bauzchen, Plippchen,
Puppenfraun / Sie machen nur noch schnau-
ze bauze.”® Die Frauen werden hier mit der
Puppe gleichgesetzt und entgegen Ibsens
Charakter Nora bekommen sie in Schwitters
Dada-Gedicht keine Chance sich zu befreien
und Selbstbestimmung zu erlangen. Fiir sie
gibt es keine Heimlichkeit.

e ————




Das Gefiihl von Heimat umfasst ein gewis-
ses Mafl an Selbstbestimmung, welches die
Puppe oder die Frau in dieser Rolle, in ihrem
Puppenhaus nicht finden kann. Es wird nie-
mals zu ihrem Heim werden, es ist und bleibt
eine Spielstube. Denn selbst die Zeiten ihrer
Aktivitaten sind bestimmt: Wenn die riesige
Hand nach ihr greift und das Spiel beginnt,
muss sie bereit sein. Erst wenn es endet, wird
sie wieder sich selbst tiberlassen, jedoch im-
mer innerhalb der Grenzen des Hauses. Ib-
sens Charakter Nora ist das Spielzeug ihres
Mannes, sie schliipft in die Machtrolle in
Bezug auf ihre Kinder; Kinder - vor allem
weibliche - bespielen die Puppe, welche nur
scheinbar lebendig ist, weil sie im Spiel kon-

trolliert wird. Selbst wenn das Miadchen sie
fallen lasst, kann die Puppe nicht frei agieren.
Das Puppenhaus erinnert somit an ein un-
heimliches Gefingnis, in dem Kontrolle statt
Selbstbestimmung vorherrscht.

~When you walk away is when we really
play®, singt Maria Martinez in ihrem Song
Dollhouse. Nora, das Paradebeispiel der sich
langsam emanzipierenden Frau, schaffte es,
sich zu befreien, indem sie zum Ende der
Handlung die ,Spielstube’ verliefl. Das Mad-
chen aber kehrt immer wieder zu seinem
Puppenhaus zuriick, um das triigerische Spiel
von Heimlichkeit zu wiederholen - so lange,
bis es heranwichst und das Haus samt der
Puppen in ihr Exil schickt.

Maike Hiibner, Medienwissenschaft und Mode-Textil-Design im Zwei-Fach-Bachelor, 3. Fachsemester
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von Julia Schadeck

DER (ANTIDKORPER DES ERFOLCS -
VOM AVATAR ZUM WELTSTAR

Mithilfe des Textilen und der Verkorperung
durch den lebenden Menschen erlangen digi-
tale und fiktive Puppen einen ganz besonde-
ren, performativen Ausdruck. Dies zeigt das
Beispiel des japanischen Popstars Miku (Abb.
1).

Zehntausende Menschen jubeln ihr zu. Sie
performiert auf der Bithne, singt und tanzt,
liasst sich bejubeln. Thre Stimme ist zart, hoch
und ein wenig schrill. Trotz ihrer zierlichen
Figur und des kurzen Rdckchens, das nach
der Show viele Fans selbst nachnahen werden,
bewegt sie sich selbstbewusst. Thre langen
griilnen Zopfe wippen im Takt mit, das mad-
chenhafte Auflere fasziniert den Betrachter -
denn es ist ohne den kleinsten korperlichen
Makel. Das Mddchen mit den grofien Augen
versteht es, die Menge zu begeistern: Sie ist
ein Sexsymbol.! Einer der Fans in der Menge
schlief3t die Augen, bewegt sich wiegend zur
Musik und zur Stimme der Séngerin. Er er-
innert sich durch Geschichten an Zeiten, in
denen die Industrialisierung Korper hervor-
brachte, die Angst und Begehren vereinten,*
doch seine personliche Puppen-Utopie be-

steht aus Bits und Bytes. Was wiirde er nicht
dafiir geben, sie, wie Nathanael seine Olym-
pia in E.T.A. Hoffmans Der Sandmann, ein-
mal personlich kennenzulernen, sich stun-
denlang mit ihr zu unterhalten und mit ihr
unter dem Sternenhimmel zu tanzen - eng
umschlungen:’

» Mit ihr zu tanzen! — mit ihr!* das war nun
dem Fan das Ziel aller Wiinsche, alles Stre-
bens; aber wie sich erheben zu dem Mut, sie,
die Konigin des Festes, aufzufordern? Doch!
— er selbst wufSte nicht wie es geschah, daf§ er,
als schon der Tanz angefangen, dicht neben
ihr stand, die noch nicht aufgefordert worden,
und dafS er, kaum vermogend einige Worte
zu stammeln, ihre Hand zu ergreifen versuch-
te. Wo er ihre Hand zu sein glaubte, fiihlte er
nichts, er starrte ihr ins Auge, das strahlte ihm
voll Liebe und Sehnsucht entgegen und in dem
Augenblick war es auch, als griff er wirklich
ihre Hand und das Hologramm erwache zum
Leben. Und auch in des Fans Innerm gliih-
te hoher auf die Liebeslust, er umschlang die
schone Miku und durchflog mit ihr die Nacht
unter dem Himmelszelt. — Er glaubte sonst




recht taktmdfSig getanzt zu haben, aber an der
ganz eignen rhythmischen Festigkeit, womit
Miku tanzte, wie programmiert, und die ihn
oft ordentlich aus der Haltung brachte, merkte
er bald, wie sehr ihm der Takt gemangelt.*

Dass es sich bei diesem Madchen um einen
Avatar - eine virtuelle Figur — handelt, stellt
die wahre Faszination dar. Mehr als 100.000
Lieder hat Miku Hatsune - wie ihre Ent-
wickler sie nannten - bereits verdffentlicht
und wirbt fiir weltweit agierende Marken wie
Google und Toyota.” Sie ist ein Superstar ohne
korperliche Grenzen — und dies in doppelter
Hinsicht. Thre visuelle Erscheinung ist nicht
das blofle Kalkiil eines Teams von Marketing
Managern. Grofitenteils ist Mikus Erschei-
nungsbild das Ergebnis der Mitarbeit enga-
gierter Fans, die ihre Hingabe durch eigene
digitale Outfit-Kreationen fiir Miku, Fan
Fiction® oder im Rahmen des Cosplays zur
Schau stellen. Diese Partizipation hat das Bild
Mikus entscheidend beeinflusst und ihre Be-
kanntheit vorangetrieben.” Diese Probehand-
lungen echter Menschen auf digitaler bzw.
fiktiver Ebene, die auf der 6ffentlichen Biihne
des Internets stattfinden, sind somit dennoch
hoch performativ. Durch Mikus konstruier-
tes Aufleres, vor allem durch ihre Outfits,
werden Fans zur Nachahmung (trickle down
Prinzip) inspiriert. Doch sie entwerfen auch
neue - reale oder digitale Aufmachungen und
gestalten ihr Idol mit, weil ihre Ideen von den

Programmierern aufgegriffen und
verwendet werden konnen (bubble up).®
Miku hat sich inzwischen zu einem Main-
stream-Phinomen entwickelt, wobei Cosplay
und bestimmte Fan-Szenen eher als Subkul-
turen, die meist aus Jugendlichen und jungen
Erwachsenen bestehen,’ gelten.
Das Musikunternehmen Crypton Media Fu-
ture hatte die Idee, der Synthesizer-Techno-
logie Vocaloid von Yamaha Corporation ein
manga-dhnliches Aussehen zu geben: So
entstand Miku."” Inzwischen steht sie jedoch
unter der Creative Commons-Lizenz und ladt
somit zur Mitgestaltung ein. Das Besonde-
re an Mikus Songs ist, dass ihre Fans selbst
Texte schreiben, die, durch die Gesangssoft-
ware verarbeitet, schon bald auf der grofien
Bithne landen konnten. Diese Partizipation
ist es, die Fans an Miku bindet. Doch die
Teilhabe ist eben nur auf virtueller, ober-
flichlicher Ebene moglich: Ein personliches
Treffen oder gar ein Tanz, von dem der Fan
zu Beginn traumte, kann nie Realitdt werden.
Doch die Verbindung zu Miku kann durch
das Textile und das Performieren sich echt
anfithlende Formen annehmen: Mithilfe des
Cosplays entsteht eine besonders enge Bezie-
hung, geradezu eine Verschmelzung von vir-
tuellem Charakter und realem Mensch - und
so von zwei Welten.

>> DURCH IHR AUSSERES
WERDEN FANS ZUR
NACHAHMUNG
INSPIRIERT. <<

TEXTILE VS, VIRTUELLE BINDUNGEN

Textile (von lat. fexere) Bindungen entstehen
beim Weben durch Kette und Schuss, wo-
bei der Webstuhl bzw. der Webautomat zwei
Fiaden rechtwinklig miteinander verkreuzt.
Durch die Verkreuzung der Fadenreihen ent-
stehen textile Gewebe, aus denen spater Klei-
dungsstiicke werden. Diesem Vorgang ist das
Dualsystem bzw. Bindrsystem dhnlich: Es lie-
fert die Grundlage fiir die Digitaltechnik, in-
dem durch bestimmte Reihenfolgen der bei-
den Ziffern 0 und 1 Codes und damit unter
anderem auch Anweisungen fiir Maschinen,
Computer und Netzwerke generiert werden.
Das real-haptische Textile findet sein Gegen-
stiick in der scheinbar immateriellen Digital-
technik.

Mithilfe des Textilen konnen korperlose Fi-
guren wie Miku zu einer realen Gestalt gelan-
gen. Menschen konnen somit eine kérperna-
he Beziehung zum Avatar erfahren, denn die
Kleidung liegt direkt auf der Haut. Die stoftli-
chen Bindungen werden zu realen Bindungen
zwischen immaterieller Figur und Mensch.
Doch textile Praktiken konnen nicht nur re-
ale und fiktive Dimensionen iberbriicken
bzw. verbinden, sondern auch kulturelle und
geschlechtliche Gegebenheiten. Da die im
Cosplay gespielten Charaktere zum Grof3teil
aus der japanischen bzw. koreanischen Kultur
stammen, vermischen sich diese mit westli-
chen Mustern und bieten neue Ansatzpunkte
tir (Mode-)Forschungen." Kawamura be-
schreibt in diesem Zusammenhang die Kul-
tur wie folgt: ,,Culture is the means through
which people create meaningful worlds in
which to live. These cultural worlds are con-
structed through interpretations, experiences
and activities whereby material is produced
and consumed.”’* Das von ihr genannte Ma-

terial kann als (textile) Cosplays sowie Foto-
grafien dieser interpretiert werden.

So transformierbar die Figuren von 2D zu
3D, von virtuell zu real sein mogen, so wech-
selbar sind auch die Identititen und Kostii-
me der Cosplayer durch Textilien. Besonders
deutlich wird dies an einem Cosplay von
Miku, das der 62-jahrige Ulmer Mathema-
tiklehrer Rudolf Arnold alias Naisho (Ge-
heimnis) zum Leben erweckt.”> Der Unter-
schied zwischen dem auf ewig 16-jdhrigen,



Das Wort Cosplay setzt sich aus costume und play bzw. role-play zusammen." In den 1970er-Jahren be-
gannen Firmen in Japan, mithilfe kostiimierter Promoter ihre Amateur-Mangas (doujinshi) auf Messen zu

bewerben und so Aufmerksambkeit fiir ihre Produkte zu generieren.'® Heutzutage bezeichnet Cosplay das

Kleiden und das Performen bzw. Spielen von Charakteren aus Mangas, Animes, Computerspielen oder

Science-Fiction-Filmen, weshalb unterschiedliche Genres innerhalb der Szene existieren.!” Erst seit den

1990er Jahren praktizieren Menschen - grofitenteils junge Erwachsene und Jugendliche - auflerhalb von

Japan Cosplay. Je nach kulturellen Gepflogenheiten erweitert sich das mogliche Figurenrepertoire um Cha-

raktere aus der Peking Opera (China) oder kommerziellen, internationalen Spielfilmen wie Herr der Ringe

oder Star Wars.'8

zierlichen Mddchen Miku und dem 62-jdh-
rigen Mann Rudolf ist optisch sehr markant
- doch verschmelzende Gefiige von Alter
und Geschlecht sind bezeichnend fiir Cos-
play (Abb. 2). Sie stellen zwar eine kreative
Herausforderung dar, jedoch kein Hindernis,
wie Rudolf Arnold im Interview erzihlt. ,Es
ging [...] darum, eine einzigartige Miku zu
kreieren, die zu meinem Stil passt. Spatestens
seit 2010 wurden meine Cosplays immer
technischer und beinhalten neben Elektro-
mechanik inzwischen auch Elektronik. Von
Miku gibt es mindestens 39 ,ofhizielle® Kos-
tumvarianten. [...] Das sind aber allesamt
Madchenoutfits. Da ich starke Frauen liebe,
habe ich mich entschlossen, Miku als einen
sogenannten ,Mecha’ zu zeigen. ,Mechas’
wollte ich schon lange machen, hatte aber
davor noch keine passende Idee. Wenn man
Waffen und Raketen ménnlich konnotiert,
dann muss man umgekehrt die Haare und
das ,Rockchen’ als weibliche Kostiimteile ein-
stufen. Auf der Maker Faire Hannover 2015
hat mich ein kleines Madchen bewundernd
gefragt: ,Bist du ‘ne Prinzessin?‘ Sie hat also
doch das Midchen gesehen. Meine Antwort:
,Ja, ‘ne Kampfroboter-Prinzessin.® Genau das
ist meine ,grof8e” Miku.“* In diesem Cosplay
von Miku verschmelzen durch die Bauweise
mannlich konnotierte Bauteile (Abb. 3), wel-
che die technische Herkunft Mikus aufgrei-
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fen, und traditionell weibliche Elemente, wie
der kurze Rock, zu einem Kostiim, das Rudolf
Arnold mit Miku vereint (Abb. 4).

Die Transformation von zweidimensionalen,
fiktiven Figuren in eine dreidimensionale,
reale Personlichkeit ist eine grundlegende
Eigenschaft des Cosplays. Mithilfe von spezi-
ellen Foren im Internet, die z.B. Plattformen
tiir eigene Kostiime sein kdnnen, verbreitete
sich die inzwischen als Subkultur bezeichnete
Praktik auf der ganzen Welt.

Entscheidet sich ein Cosplayer fiir einen fik-
tiven Charakter, wie Rudolf Arnold sich fir
seine ,,Kampfroboter-Prinzessin“ Miku (Abb.
5 und 6), verwendet er oftmals seine gesamte
Energie auf die Aneignung der fiir die ausge-
wihlte Figur wesentlichen dufleren Merkmale
durch Kleidung, Make-up und andere Hilfs-
mittel, sowie inneren Merkmale, die durch
Gesten und Mimik sichtbar werden. Im Falle
von Arnolds Cyber-Miku sind das circa 400
Stunden Arbeit sowie knapp 2000 Euro fiir
Materialien. Die Auswahl der Charaktere fin-

det entweder aufgrund duflerlicher Ahnlich-
keiten zum Cosplayer, Sympathie oder Wiin-
schen/Identifikationspunkten statt. Rudolf
Arnold sagt, in ihm stecke eine kleine Miku:
»Miku ist 16 und wird es immer bleiben. Sie
wird nie erwachsen. Ich bin auch nie erwach-
sen geworden und will es auch gar nicht. [...]
Miku hat bei den Konzerten, die ich auf You-
Tube gesehen habe, auf mich den Eindruck
gemacht, dass sie gerne im Mittelpunkt steht
und gleichzeitig durch ihre Gestik und ihre
Bewegungen zeigt, dass sie ihr Publikum liebt
und umarmen mochte. Das ist eine Grundhal-
tung, die ich von mir als Lehrer, Fortbildner
und Moderator kenne. Sie spiegelt sich sogar
ein wenig in der Art wieder, wie ich mich be-
wege. Das ist sicher der wichtigste Aspekt.“"
Erst durch die bildliche Darstellung Mikus ist
es Arnold allerdings moglich gewesen, eine
Ebene der Identifikation zu schaffen und sein
eigenes Bild, sein eigenes Kostiim von Miku

zu kreieren - was wiederum zu einem neuen
Bild von ihr gefiihrt hat.




/WISCHEN LEBEN UND
/WEIDIMENSIONALEM TOD

Cosplay riittelt nicht nur an den gesellschaft-
lich akzeptierten Grenzen des Geschlechts,
sondern auch an der Dichotomie von Reali-
tat und Fiktion, Leben und Tod. Mari Kota-
ni schreibt in Doll Beauties and Cosplay, die
Puppe sei eine Metapher fiir den Tod.* Cos-
play bricht diese Behauptung in doppelter
Hinsicht: Durch das Aufhiibschen des Men-
schen zu einer Art Puppe (doll up), erweckt
dieser den Tod, die zweidimensionale Figur,
zum Leben. Rudolf Arnold hingegen ist der
Meinung, dass Leben und Tod eine gar nicht
so wichtige Rolle spielen. Cosplay erwecke die
Figuren nicht zum Leben, diese wiren schon
vorher lebendig - in den Kopfen der Men-
schen: Es ginge nicht darum, sie zum Leben
zu erwecken, sondern ihre mediale Existenz
real erscheinen zu lassen.”! Es finde demnach
nur eine mediale Verschiebung statt, die nicht
zeitlich oder rdumlich begrenzt ist. ,Was in
der Welt der Korper und Dinge ihr Stoff, das
ist in der Welt der Bilder ihr Medium. Da ein
Bild keinen Korper hat, braucht es ein Me-
dium, in dem es sich verkorpert“?, so Bild-
anthropologe Hans Belting. Dieses Medium
kann zum einen der Kopf der Menschen sein
— welches mit dem Menschen sterben wiirde
-, also ein immaterielles Bild, zum anderen
das reale, in einer Fotografie festgehaltene
Cosplay der Figur. Je 6fter ein Cosplayer foto-
grafiert wiirde, desto besser komme das
jeweilige Kostiim an. Birgit Kaufer
stellt die These auf, dass die
Puppe fo- tografiert
werden mis-

se, damit diese ihre (unheimliche) Wirkung
erzielen konne. Traditionelle Vorstellungen
von Realitat, Identitat und Geschlecht wiir-
den dabei aufgelost - Aspekte, die auch im
Cosplay auftauchen.” Im Gegensatz zur tra-
ditionellen Spielzeugpuppe konnen Cosplays
ihre volle Aufmerksamkeit nur in der Reali-
tat bekommen, da dort Dimension, Material
und Wirkung voll zur Geltung kommen.

Des Weiteren konnen Cosplayer sich durch
das Einkleiden als ,Puppe’ aus-leben und
brechen so die redundanten Alltagsmuster.
Das liegt mitunter daran, dass die Annahme
fiktiver Wesensziige im alltdglichen Leben
nicht immer moglich ist. Die oftmals auf-
wendigen, tiberdimensionalen und wertvol-
len Kostiime sind fiir den Alltag nicht funk-
tional, sodass besondere Events, Conventions
und andere Bithnen gefunden werden miis-
sen. Diese Buthne bietet das Textile, auf der
ein Probehandeln, ein Performen mdglich
ist, welches im Alltag unter Umstdanden un-
angebracht wire. Der Soziologe Erving Goft-
mann schreibt, dass wir alle eine Rolle auf
der Biihne des Alltags spielten: ,Wir
miissen uns alle auf irgendeine Wei-

se geben, wenn wir unter Anderen

leben, aber das bedeutet nicht,

dass wir uns alle jederzeit

inszenieren missen, uns

stindig in auffilligen

Situationen, Ritu-

alen oder Sti-

lisierungen

befin-

den. Gleichwohl verfiigen wir iiber eine Fiille
sozialisierter alltiglicher Handlungsmuster,
die unseren jeweiligen kulturellen Rahmen
bilden und innerhalb derer jederzeit auch be-
sondere Inszenierungen moglich oder gefragt
sind.“** Doch was passiert, wenn diese Rolle
eine komplett andere (fiktive) Person ist, die
aus einer fremden Kultur stammt? Anders als
bei Subkulturen wie Gothic oder Punk, kon-
nen Cosplayer ihren Lebensstil oft nur unter
besonderen Umstanden und nicht im Alltag
praktizieren. Diese Tatsache unterstreicht
die tempordre Identitdt der Partizipierenden
umso mehr.

Dem Textilen kommt im Cosplay eine ganz
besondere Aufgabe zu: Durch die - oft selbst-
gendhten — Kostiime kann die Person ihre
sonst nur symbolhafte Vorliebe materiell

sichtbar machen. Das Erscheinungsbild wird
erst durch das Einbringen textiler Elemente
tiir alle sichtbar. Die Verbindung innerhalb
von Tribes (Gruppen von Cosplayern) be-
steht neben einem geteilten Konsumverhal-
ten (von textilen Elementen) nur symbolhaft
durch geteilte Emotionen, Erlebnisse und
Moralvorstellungen. Das Textile ist demnach
das Mittel, mithilfe dessen virtuelle Figuren
zu etwas Lebendigen auferstehen und das
einzelne Personen vernetzt. Diese Netzwer-
kerInnen tauschen sich in Internetforen aus,
auf welche sie die Fotos ihrer Cosplays hoch-
laden konnen, z.B. Animexx e.V. (animexx.
de). So konnen Cosplayer durch vergingliche
Textilien einen Platz in der Ewigkeit der Bits
und Bytes finden.

Julia Schadeck, Master Medienwissenschaften, 2. Fachsemester
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STUDIUM

PHYSIOGNOMIK

WWW

von Marina Lisch

Hochgewachsene Elfen, heroische Drachenritter und
agyptische Katzen: Avatar-Gestaltung in
The Elder-Scrolls Online

Physiognomik ist eine Methode, um die du-
lere Erscheinung eines Menschen mit sei-
nen Charakterziigen zu verkniipfen. Diese
Technik wurde bereits in der Antike disku-
tiert und erforscht und findet in der Literatur
noch heute Verwendung. Extreme Formen
der Physiognomik in Bezug auf Rassenmerk-
male, die zum Beispiel in der Zeit des Natio-
nalsozialismus wissenschaftlich gerechtfertigt
wurden, finden wir in unseren Geschichts-
biichern. Auch wenn die Physiognomik in

unserem Alltag an Bedeutung verloren hat,
mustert jeder sein Gegeniiber und beurteilt
die Person bewusst und unbewusst nach ih-
rem Aussehen: Der erste Eindruck zéhlt. Die
Verkniipfung von Physiognomik und Com-
puterspielen 6ffnet uns eine Interpretationse-
bene in Online-Welten, die der Spieler' meist
nur unbewusst wahrnimmt, die aber dennoch
das Ambiente innerhalb des Spiels und man-
che Aspekte der Spielgeschichte mafigeblich
beeinflussen kann.

Die vielen Gesichter der Physiognomik

»Der Teufel des gemeinen Volkes ist zumeist
hager und hat einen diinnen Spitzbart am
schmalen Kinn, wéihrend die Dickteufel ei-
nen Einschlag von gutmiitiger Dummbheit
haben. Der Intrigant hat einen Buckel und
hiistelt. Die alte Hexe zeigt ein diirres Vo-
gelgesicht. Wo es heiter und saftig zugeht,
da erscheint der dicke Ritter Falstaff, rotna-
sig und mit spiegelnder Glatze. Die Frau aus
dem Volke zeigt sich untersetzt, kugelrund
und stemmt die Arme in die Hiiften. Heilige
erscheinen tiberschlank, langgliedrig, durch-
sichtig, blafl und gotisch. Kurz und gut: Die
Tugend und der Teufel miissen eine spitze
Nase haben und der Humor eine dicke.”
Dieses Zitat von Ernst Kretschmer vermit-
telt einen ersten Eindruck von der Physio-
gnomik und beschreibt Zusammenhinge,
die zwischen optischen und charakterlichen
Merkmalen gezogen werden, basierend auf
der Idee, dass das menschliche Antlitz das
Wesen widerspiegele. Eine triviale Form der
Physiognomik macht sich jeder von uns zu-
nutze, wenn er einen ersten Eindruck seines
Gegeniibers erlangen mochte. An den Fal-
ten, ob Lach- oder Sorgenfalten, im Gesicht
des Gegeniibers hoffen wir etwas ablesen zu
konnen, ebenso wie am verkniffenen Mund
oder den lachenden Augen. In den gingigen
Bewerbungsratgebern heifit es, dass der erste

Eindruck entscheidend sei, denn Menschen
urteilen aufgrund ihrer Musterbildung zual-
lererst anhand der dufleren Erscheinung. ,,Je-
der von uns ist ein Physiognom, denn jeder
von uns deutet, wenn nicht bewuf3t, so doch
uneingestanden und unbewufit, sein Gegen-
iiber, versucht, von dessen Auflerem auf sein
Inneres zu schlief}en.”> Norbert Borrmann
bezeichnet die Physiognomik als ,[...] die
Kenntnis der Korperlichkeit, [welche] wohl
als die Urform der Menschenkenntnis gelten
[darf].“

Die Schriften zur Physiognomik sind in der
Tat sehr weit zuriickzuverfolgen und werden
bis heute um neue Ansitze erweitert. Die
Physiognimie-Lehre besteht aus drei groflen
Hauptabschnitten und ist auf Aristoteles zu-
riickzufithren. Im zweiten Abschnitt ist es La-
vater, der nicht unerwahnt bleiben darf. Der
dritte Hauptabschnitt ist wiederum dadurch
gekennzeichnet, dass sich die Ideen der Phy-
siognomik immer mehr den sich rasant ent-
wickelnden Naturwissenschaften anndher-
ten.” So wurden im aristotelischen Abschnitt
Charaktereigenschaften Tieren zugeordnet
und auch auf Menschen mit dhnlichen At-
tributen iibertragen. Daraus entwickelte sich
die Idee, dass korperliche Merkmale maf3-
geblich fiir den Charakter des Menschen
seien. Dieser konne im Knochenbau des
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Menschen verankert sein
— der Gedanke war noch
aktuell, als Lavater seine
physiognomischen Studi-
en durchfithrte - und im
dritten Abschnitt wurden
die Muskulatur und die
Gesichtsziige mit einbezo-
gen.® Auch wenn die Pra-
xis der Physiognomik alt
ist, wurden die Methoden

und Ergebnisse dieser na-
turwissenschaftlichen Er-
kenntnissuche, Kunstform oder philosophischen Idee’ zum
Beispiel im Dritten Reich pervertiert und zur Rassenfor-
schung genutzt. Mit diesem Wissen weckt ein Buch wie Pro-
tessor Dr. Fritz Langes Die Sprache des Menschlichen Antlit-
zes® (1952) negative Assoziationen, wenn der Autor schreibt,
dass er sich vor allem auf die Physiognomie des ,,deutschen
Gesichtes™ beschrinkt. Eine so klare Unterteilung wirkt ir-
ritierend und der Autor, der selbst noch vor dem Dritten
Reich geboren wurde, kennt selbst die Auswiichse der Ras-
senforschung, die in Deutschland als wissenschaftliche Tat-
sache angesehen und verbreitet wurden. Ungeachtet dieser
extremen Abzweigungen der Physiognomik finden wir in
der Kunst und in unserem Sprachgebrauch immer wieder
die Verkniipfung von Charaktereigenschaften oder Attri-
buten mit ihrem Besitzer (z.B. der schlaue Fuchs, die die-
bische Elster). Lavater macht dies mit den Bebilderungen
seiner Physiognomischen Fragmente, deren erster Band 1775
erschien, deutlich (Abb. 1; Abb. 2). Diese Beispiele fiir das

physiognomische Verstindnis seiner Zeit sowie ein Bild von
Daniel Chodowiecki'® (Abb. 3), sind in diesem Zusammen-
hang nennenswert.

Manche dieser Ansidtze mdgen tberholt wirken, doch ein
Blick in unsere Spielwarengeschifte belehrt uns eines Besse-
ren: Vor allem Puppen haben Gesichter, die lieb und freund-
lich wirken oder kess und schlau - je nachdem, welchen Ty-
pus sie darstellen sollen. Die meisten dieser Darstellungen
erkennen wir wieder und sie sprechen unsere Alltagsmuster
an, was belegt, dass die Physiognomik uns gar nicht so fremd
ist. Es wére wiederum schwer zu definieren, was bei einer
Puppe ein neutrales Gesicht ist, ohne dass damit Assoziatio-
nen - selbst bei Kindern — geweckt werden. Eine miirrische
Puppe mit verkniffenem Mund stellen wir uns nicht gerne
im Kinderzimmer vor. Dasselbe gilt auch fiir anderes Spiel-
zeug, denn besonders in diesem Bereich ist der Ausdruck des
Charakters am Gegenstand bedeutend. Ahnliches kénnen
wir in Computerspielen finden, denn die Avatare, die uns
dort begegnen, vor allem die
nicht-spielbaren Charaktere

(NPC = not playable charac-
ter), sollen einen Eindruck
vermitteln: je unbedeutender
ihre Rolle im Spiel, desto un-
scheinbarer ihr Aussehen. Es
gibt einen Unterschied zwi-
schen Statisten und Protago-
nisten in Computerspielen.
Der Protagonist ist der Spie-
ler meist selbst, oft mit selbst
gestaltetem Avatar.

Abb. 2
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Abb. 3

Avatare, MMORPGS und The Elder
Scrolls Online

Unter einem Avatar in einem Online-Rollenspiel (MMORPG") ist unsere Verkor-
perung in einer Spielwelt zu verstehen. Wir schliipfen in eine Rolle und bekom-
men dafiir die Kontrolle iiber eine Spielfigur, die unsere Erlebnisse visualisiert: ,,To
play a computer game means to play with something [...].“'* Der Avatar erlaubt
uns, im vorgegebenen Rahmen zu handeln - er ist unsere Verbindung zur Spiel-
welt. Wir gestalten unseren Avatar und legen seine Parameter fest, indem wir aus
verschiedenen Klassen und/oder Rassen wihlen, Attribute verteilen und so sein
Aussehen bestimmen. Je nach Spiel ist der Avatar mehr oder weniger fantastisch.
Auflerdem ist er durch die differenzierte Individualitdt grafisch ausgearbeitet und
lasst dadurch unterschiedliche Grade der Identifikation zu. Die verschiedenen Be-
deutungsebenen eines Avatars und seines Potentials, das wir im Spiel weiter vo-
rantreiben, offenbaren sich ausschliefllich innerhalb des Spiels.”* Der Avatar ent-
wickelt sich weiter, je tiefer wir in die Spielwelt vordringen. Das MMORPG World
of Warcraft (WOW) lieferte zahlreichen interdisziplindren Wissenschaftlern, u.a.
Psychologen, Soziologen und anderen Geisteswissenschaftlern, Stoff fiir Untersu-
chungen und Studien zu den Spielern selbst, aber auch zu den Beziehungen zu
ihren Avataren. So schrieb Jan van Loop eine Abhandlung'* dariiber, in welchem
Verhiltnis die Identifikation mit dem WOW-Avatar zu dem Selbstbild des Spielers
steht. World of Warcraft bot in seiner Anfangszeit keine ausgefeilten Avatar-Ge-
staltungsmoglichkeiten oder genaues Nachbilden des Spielers. Dennoch faszinier-
te WOW nicht nur Gamer, sondern auch Forscher, da das Spiel einen Meilenstein
in der Entwicklung der MMORPGs darstellt.



Eine Gestalt unter vielen

Die Kategorie MMORPG bezeichnet einen
Computerspieltypus, der eine grofie Anzahl
an Menschen geografisch unabhingig von-
einander mit- oder gegeneinander spielen
lasst.”” Das Rollenspiel (role-playing) bezeich-
net die Art und Weise, auf die gespielt wird:
Der Spieler wird zum Avatar und bewegt sich
durch ihn in der Spielwelt. Arne Schroder be-
nennt den Unterschied zwischen Charakter-
entwicklung in den ehemaligen Rollenspielen
mit Stift, Papier und Charakterbogen (P&P:
Pen&Paper Roleplaygame), dem realen Rol-
lenspiel (LARP: Life Action Role Play) und
den Computer-RPGs (Role Play Games)
zum MMORPG: Der moderne Charakter in
MMORPGs ist weniger konstruiert.'® Er folgt
nicht mehr zwingend dem Attributpunk-
tesystem, das lange Zeit nicht nur P&P und
LARP, sondern auch die Computer-RPGs do-
miniert hat. Dafiir ist der Avatar in der Spiel-
welt gefangen und es ist iiblich, in jedem Spiel
einen neuen Avatar anzulegen: der Spieler ist
viele, nicht nur ein Avatar. Dies trifft zwar auf
Computerspiele schon lidnger zu, jedoch ist
es nicht uniiblich, dass LARP-Veranstaltun-
gen sich eines Charaktersystems eines be-
kannten P&P-Spiels bedienen und man den
Avatar, den man sonst virtuell verkorpert nun
real verkorpert. In MMORPGs soll der Ava-
tar, den wir gestalten, unsere Verkorperung

in der Spielwelt sein und da wir ihn meis-
tens nur von einer Aufsicht in der Spielwelt
sehen, iiber die wir ihn steuern, wird er oft-
mals in Filmsequenzen eingebunden und ist
bei verschiedenen Gelegenheiten genauer zu
betrachten.

Der Avatar und sein Aussehen variieren sehr
stark in den verschiedenen Spielen, was oft-
mals auf das Spiel-Genre, die Zielgruppe und
andere Faktoren zurilickzufiihren ist. Die
Gestaltungen variieren von ,vorgegeben® bis
»ins kleinste Detail veranderbar®, von grafisch
aufwendig und ultra-realistisch bis hin zu tri-
vial und wenig detailliert. Die Entwicklung,
vor allen in MMORPGs und RPGs, tendiert
jedoch zu immer grafisch aufwendigeren und
individuelleren  Gestaltungsmdglichkeiten
fiir Avatare. Die Bereitschaft, sich selbst in
einer Spielwelt nachzubauen, kann mit einer
These von Timo Kaerlein'” verkniipft werden:
Er bringt das Spiel als Subtyp sozialer Inter-
aktivitit'® ein, um den Handlungswillen von
Probanden mit humanoid gestalteten Robo-
tern zu erldutern, da das Fremdheitsgefiihl ge-
geniiber Robotern und Cyborgs naheliegend
sei. Demnach ist es also leichter, mit einem
fremden (hier technischen) Wesen zu agie-
ren, wenn wir uns bewusst sind, dass es sich
hierbei um eine freiwillige Interaktion (hier

im spielerischen Rahmen) handelt. Wenn wir
dies auf Avatare iibertragen, die in Bezug auf
Entfremdung aufgrund ihrer Virtualitat wei-
ter weg von uns zu sein scheinen als Roboter,
dann ist die Idee, ein Abbild von sich oder
eine Wunschfigur durch digitale Welten zu
steuern, eher erstrebenswert als befremdlich.
Die Moglichkeiten, die Spiele uns hier an die
Hand geben, etwas selbst zu gestalten, kon-
nen den Reiz des Spiels noch erhéhen.

Wie die Avatare wirken und wie leicht wir
sie als unsere Rolle, Abbild, Charakter oder
Figur akzeptieren, hdngt jedoch laut einer
Forschungsgruppe' der Universitit Bielefeld
unter anderem auch davon ab, wie gut ihre
Emotionen sichtbar sind. In ihrer Untersu-

chung® geht es primir um die Wirkung von
cartoonartigen bis sehr realistischen Avata-
ren und die unterschiedlichen Aspekte, die
bei der Auffassung des Betrachters eine Rolle
spielen: Bei dem Ausdruck der Avatare ist oft-
mals die Emotion und ihre Wiedererkennbar-
keit wichtiger als der Realismus des Avatars.”!
Ubertragen auf Spiele kann dies heiflen, dass
auch Spiele mit weniger ausgefeilten Charak-
tereditoren eine Wirkung auf die Spieler ha-
ben konnen, solange die Gesichtsausdriicke
erkennbar sind. Die Idee, dass der Ausdruck
und die Emotion wichtig fiir die Reaktion auf
den Avatar sind, ist direkt mit trivialen phy-
siognomischen Ansétzen verkniipfbar.

Aussagekraftige Charaktere

Die Charaktergestaltung in The Elder Scrolls
Online bietet insgesamt sehr aufwendige Ge-
staltungsmoglichkeiten. Zwar sind nicht, wie
zum Beispiel in Black Desert Online, einzel-
ne Gesichts- und Korperpartien direkt wéhl-
bar und millimetergenau verstellbar, jedoch
konnen diverse Punkte am kompletten Kor-
per sowie einzelne Gesichtsziige angepasst,
d.h. iiber Balken reguliert werden, zum Bei-
spiel: Haare, Hautfarbe, Frisur, Augenfarbe,
Augenbrauen, Alter, Narben, Bemalungen,
aber auch Stirn, Wangen, Jochbeinhéhe, Na-
senbein und -hohe, Schulterbreite, Brust,
usw. (Abb. 4). Direkt bei der Betrachtung

der Einstellungsmoglichkeiten fallt bei Form
des Gesichts und Koérperbau auf, dass es zu-
erst jeweils ein Dreieck gibt, dessen Spitzen
mit den vorgegebenen Extremen eines Aus-
sehenstypus gekennzeichnet sind (Abb. 4),
hier: Heroisch, Sanft und Kantig (Form des
Gesichts) und Muskulos, Stattlich und Hager
(Korperbau). Die Verkniipfung von Aussehen
und Eigenschaften ist hier sehr deutlich und
ldsst uns direkt auf die zu Beginn erlduterten
Ideen der Physiognomie blicken. Bei einem
heroischen Aussehen bekommt der Avatar
ausgepragtere Gesichtsziige und Muskulatur,
seine Gesichtsknochen sind deutlicher sicht-
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bar und sein Blick wird ernster (Abb. 5). Seine Augenbrauen
lassen ihn ernster erscheinen und sein Kinn wird auftillig brei-
ter. Das Gegenteil finden wir bei einem sanften Aussehen: Der
Avatar bekommt deutlich weichere Gesichtsziige und Merkma-
le zugeschrieben (Abb. 6). In der Mitte der Dreiecke befindet
sich der Ausgleich aller drei Merkmale (wird hier als neutral
bezeichnet, Abb. 7). Kantig (Abb. 4) wire als Merkmal noch
nicht besonders auffillig, da dies wesentlich mehr eine optische
Beschreibung ist, als es sanft und heroisch sind.

Hier verkniipfen sich Charaktereigenschaft, Handlungsweisen
und Aussehen. Besonders sichtbar wird dies, wenn wir beach-
ten, dass die Ausrichtung der Dreiecke beziehungsweise ih-
rer Attribute zum jeweiligen anderen Dreieck, d.h. Form des
Gesichts — Korperbau, zugeordnet werden konnen. So liegen
heroisch und muskulds, sanft und stattlich, sowie kantig und
hager jeweils an den gleichen Spitzen des Dreiecks. Hiermit
wird einem heroischen Avatar nicht nur ein Gesichtstypus zu-
geschrieben, sondern auch ein Korperbau, der muskulds ist.
Dies ist die Grundlage fiir die weitergehende Gestaltung der
Avatare, bei der einzelne Partien (Bsp. s.0.) noch weiter ange-
passt werden konnen, bis der Spieler seinen Wunsch-Avatar
gestaltet hat. Aufgrund des physiognomischen Ansatzes denkt
der Spieler beim Gestalten jedoch nicht nur an das Aussehen,
sondern auch an die Charaktermerkmale seines Avatars mit.
Dies geschieht intuitiv: Ein Spieler, der einen Drachenritter*
spielen mochte, wird selten an einen sanftmiitigen, rundlichen
und kleinen Avatar denken, sondern assoziiert damit ein star-
kes, muskuldses und eindrucksvolles Erscheinungsbild. Aus-
nahmen bestétigen die Regel: Wir finden jeden Stereotyp und
jedes Muster in MMORPGs verworfen und neu verkniipft, aber
wir werden deutlich linger nach dem sanftmiitigen, rundlichen
Drachenritter suchen als nach dem starken, muskuldsen.






Wikinger, Katzen und spitze Ohren

Die genannten Aspekte bei The Elder Scrolls
Online sind jedoch nicht die einzigen, die sich
nach Kriterien der Physiognomik beurteilen
lassen. Vielmehr sind die einzelnen Volker,
beziehungsweise in RPGs Rassen genannt,
und ihre Attribute in die Spielhandlung und
Geschichte eingebunden. Hierfiir sind die
folgenden Ausziige aus dem Spieler-Wiki*
The Elder Scrolls Wiki relevant.** Spieler sam-
meln hier nicht nur Informationen zu den
einzelnen Handlungen, Quests, Spielmecha-
niken, usw., sondern auch spieliibergreifend
tiber die Geschichte der gesamten Spielreihe,
wie auch tiber die Volker, welche die Spielwelt
bewohnen (s. Infoboxen).

Die einzelnen Rassen haben oftmals Bezug
zur realen Welt und bauen auf realen (histo-
rischen) Volkern auf oder bedienen Stereo-
typen, die heutzutage in den Massenmedien
gangig sind. Besonders auffillig ist dies bei
den Nord, die stark an Wikinger erinnern.
Auch die Rothwardonen sind einfach zuzu-
ordnen. Bei den Elfenrassen und den tieri-
schen Rassen fillt die Zuschreibung deutlich
schwieriger. Die stark variierenden Korper-
groflen sind in The Elder Scrolls Online auch
ein Indiz fiir die Lebensart und den Lebens-
raum der jeweiligen Gruppe. So sind Orks
und Nord raues Klima gewohnt und beson-
ders kampferische Volker, wie wir uns Barba-
ren (Orks) und Wikinger (Nord) vorstellen -
wieder ein uniibersehbares Muster. Hingegen
sind die kleinen Waldelfen Waldbewohner,
die von ihrer geringen Korpergrofle profi-
tieren, da sie dadurch agiler sind. Das Attri-
but der Korpergrofie wird bei den Hochelfen

noch einmal anders eingesetzt. Sie sind hoch-
gewachsen, mit einer goldenen Hautfarbe
ausgestattet und agieren manchmal arrogant
bis rassistisch — eine Anspielung auf Rassen-
ideale im Dritten Reich. Auflerdem présen-
tieren sich Hochelfen als die ,,erste urspriing-
liche Rasse® auf Tamriel (die Spielwelt) und
kulturell iiberlegen.

Bei den Dunkelelfen wird mit der Muste-
rekennung spielerischer umgeganden. Die
scharfen, als missmutig interpretierbaren
Gesichtsziige konnen auf den ersten Blick als
Manifestation ihres Rufs als Ungliicksraben
decken, jedoch ,sehen sie sich selbst” als ent-
husiastisches Volk. Bedeutsam fiir den Cha-
raktereditor ist die Tatsache, dass das Spiel
bereits mit den Grundziigen einer Rasse ihre
Eigenschaften suggeriert. Wenn wir uns den
tierischen Volkern zuwenden, dann sind bei
den Khajit und Argoniern die Verbindungen
nicht so offensichtlich wie bei den Nord-Wi-
kingern, aber leicht nachvollziehbar, wenn
wir uns die Geschichte des Spiels anschauen.
So stellen die Khajit (Katzenwesen) eine ori-
entalische oder dgyptische Kultur dar - eine
Verkniipfung mit der dgyptischen Mytholo-
gie. Die Argonier als Echsenwesen wecken, in
Bezug auf ihren Lebensstil und ihres Lebens-
raums in der Spielwelt, Assoziationen mit den
Ureinwohnern des Amazonasgebiets. Hinzu
kommt, dass in der Geschichte von The Elder
Scrolls Online Sklaverei immer noch aktuell
ist. Schon mithilfe der Physiognomik und der
Verkniipfungen mit der menschlichen, realen
Welt kann der Spieler Schliisse auf die Ver-
teilung der Rollen vornehmen. Die Argonier,
Mensch-Tier-Hybride, mit einer archaischen

Kultur, sind die Sklaven der Rassen, die sich
als besonders zivilisiert betrachten: der El-
fen. Aber auch andere Rassen finden sich bei
The Elder Scrolls Online als Sklaven. Die ver-
meintliche Uberlegenheit der Elfen, auch in
Bezug auf ihre Kultiviertheit, stellt eine An-
lehnung an die diversen Auseinandersetzun-
gen verschiedener Kulturen und Ethnien in
der realen Welt dar. Bei den beiden tierischen
Volkern wurde auflerdem der menschliche
Korper mit einer anderen, tierischen Textur
gewdhlt. Zudem iibertrugen die Entwickler
des Spiels die menschlichen physiognomi-
schen Muster auf die Tiergesichter.

Der Realismus, der hier nur durch das Men-
schendhnliche ansatzweise zu finden ist, wird

unwichtig, wenn Emotionen und Ausdruck
bei dem Betrachter wirken. Die Vermenschli-
chung der Tierwesen und ihrer Gesichtsaus-
driicke lésst sie im Kontext des Spiels kennt-
lich werden und ldsst sie deshalb weniger
befremdlich wirken. Dies ist kein Verdienst,
das explizit der The Elder Scrolls-Reihe zu-
zuschreiben ist, denn unsere Romane, Filme
und Serien halten eine Vielzahl dieser huma-
noid-tierischen Mischformen bereit. Dank
dieser Vor-Musterung finden wir uns auch in
einer fantastischen Online-Tierwelt zurecht.
Denn die Methoden der Physiognomik, die
wir dabei anwenden, sind seit der Antike fest
im kollektiven Gedachtnis unserer visuellen
Kultur verankert.

Marina Liisch, Mode-Textil-Design und Geschichte im Zwei-Fach-Bachelor, 3. Fachsemester.

Redguards® [deutsch: Rothwardonen]

ted in their personality [...].
Physiology

Trivia

tern peoples.

[...] The Redguards are renowned as arguably the most fierce, versatile and natu-
rally gifted warriors in all of Tamriel.* Their ferocity and versatility is also manifes-

The Redguards’ innate agility and prolific level of endurance allows them to excel
in any activity that demands sustained effort. Most notably in combat. They are
largely average in height, with a well-muscled and sturdy physique. Also, they are
blessed with a very hardy constitution that allows them to resist poison and disease.
In appearance, the Redguards’ skin tone can range from light brown to black and
their hair texture ranges from thick and wavy to tightly curled and wiry.

Redguards bear many physical and cultural similarities to African and Middle Eas-

oo




o feban —

Nord?

[...] They excel in all manner of traditional warfare. Nord culture centers on the quest for
honor and glory, with emphasis also on the family and community.

Physiology

The Nords are a race of Men who typically are regarded as light-skinned, fair-haired, and
imposing in size and build [...]. The Nords, along with the Redguards and Orcs, are on
average more muscular and larger of size than the other races [...].

Trivia

- The Nords [...] are a real-life reference to the history of the Normans.

- Nord translates to ,,North® in Norwegian, German, French, Romanian, Faroese,
Swedish, Italian, Icelandic, Danish, and Catalan, while ,,Noord“ has the same
meaning in Dutch and Afrikaans.

- The looks by which Nords tend to be portrayed (tall, light skinned, blond,
bearded, long-haired) is based on the appearance which is often stereotypically
attributed to the people of German, Dutch, Baltic, and Scandinavian descent.

- The titles used in [Elder Scrolls] (king, jarl, thane, housecarl) are all real titles
used in Germanic Europe in the Medieval Era.

- Some Nord names are also words in Scandinavian languages. [...]

Breton?®

[Mischung aus Elfen und Menschen]

Physiology

Their physical features resemble their Nedic ancestors, including their pale skin tone and
the obvious physical resemblance to [...] Nords, but some still inherit the frail, sharp ap-
pearance of the elves, along with the arrogance, and some do have slight points in their
ears.

Trivia

Bretons hail from Brittany, France, and along with their close cultural relatives the Cornish
and Welsh, speak a language derived from the Brythonic branch of the Celtic languages.
In the later Elder Scrolls games; Bretons usually sport Gallic names which can be directly
correlated to this real-world ethnic group [...].
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Das

PUPPEN-PENDEL

VON ANNA SCHEIDTWEILER

Puppen durchdringen unseren Alltag - seien es die Spielzeugpuppen oder jene
Mannequins, welchen wir tagtaglich in den Schaufenstern begegnen. Weil Pup-
pen Menschen abbilden, lassen ihre Gestaltahnlichkeit und ihre Omniprasenz oft
die Grenzen zwischen lebendigen und unbelebten Koérpern verschwimmen. Die
Kiinstlerin Valérie Belin widmet sich in Arbeiten genau diesem Thema: Wie ver-
halten sich Menschen und Puppen zueinander? Wie beeinflussen und entgrenzen
sie sich? Belin macht deutlich, dass das Verhiltnis von Mensch und Puppe schon
immer zwischen Naturlichkeit und Kunstlichkeit, Unvollkommenheit und Ideal
pendelt. Ein Einblick in die Geschichte der Modepuppe versucht, dieser ambiva-

lenten Beziehung auf die Spur zu kommen.
Abb. 1



die Macht der

Betrachten wir die Geschichte der Modepup-
pe anhand einer Standuhr, so beginnt das
Pendel zur Morgenstunde auf der anthro-
pologischen Seite, da der Mensch die Puppe
— nach seinem Vorbild - schafft. Erkennbar
ist dies mitunter daran, dass das franzosische
Wort Mannequin von dem niederlandischen
Wort maneken stammt, welches iibersetzt
Menschlein bedeutet.'

Das Pendel schldgt mit der Einfithrung der
ersten Modepuppe im 14. Jahrhundert um:
Die Puppe wird als Vermittlerin der neues-
ten Mode an europdische Fiirstenhofe ge-
schickt.” Auf diese Weise nimmt sie direkten
Einfluss auf das Kleiderverhalten und somit
auf die zweite Haut des Menschen. Die Mo-
depuppe, die zwischen einer Arm- und einer
Menschenldnge grof3 ist’, wird so selbst zum
Vorbild. Im 18. Jahrhundert ist der Export
dieser Modepuppen auf Bestellung oder als
beliebtes Geschenk eine wichtige Einnahme-
quelle von Pariser Modehéusern.* Bereits ihr
Name, Pandora, vermittelt einen Eindruck
von der Wirkung dieser Puppen, welche bis
heute andauert. Die Betitelung stammt aus
der griechischen Mythologie, in der Pando-
ra die zu Beginn der Menschheit geschaffe-

ne Frau bezeichnet und viele von Gottern
gegebene verfiihrerische Merkmale besitzt.”
Dies macht sie einerseits zum Schonheitside-
al schlechthin, doch andererseits ist sie Tra-
gerin der sogenannten Biichse der Pandora
mit allen erdenklichen Schrecken darin, wel-
che sich beim Offnen in der Welt verbreiten.
Die Pandora-Puppe gilt im 18. Jahrhundert
demnach sowohl als Sinnbild der weiblichen
Schonheit als auch als machtvolle Hiiterin des
Bosen.

Mit Einfiihrung der Papierpuppe 1790 wird
Mode breiteren Bevolkerungsschichten zu-
ganglich gemacht.® In den Kinderstuben sind
die zarten Piippchen bis Ende des 20. Jahr-
hunderts zu finden.” Trotz der erschwingli-
cheren Variante bleibt Mode bis ins spite 19.
Jahrhundert der wohlhabenden Oberschicht

vorbehalten.?

Kleidung unterliegt strengen
Ordnungen und hat die Aufgabe, den sozia-
len Stand seines Trigers oder seiner Trigerin
widerzuspiegeln.” Die bekleidete Modepup-
pe muss sich somit wieder an den Menschen
richten, doch zusatzlich schafft sie Schon-
heitsideale, an denen sich der Mensch orien-
tiert, — ein stindiges Pendeln der gegenseiti-

gen Einflussnahme.

Zwischen

und

Zur Mittagsstunde — im spdten 18. und frithen
19. Jahrhundert — werden Kleiderordnungen
gelockert; die 6konomische und die gesell-
schaftliche Lage verdndern sich.'® Dies bildet
die Grundlage fiir die Entstehung der Mode
im 19. Jahrhundert, bei der sich die breite Be-
volkerungsschicht zeitgemaf$ kleiden kann.!
Der Beginn der Ara der Haute-Couture-Héu-
ser und die Moglichkeit zur Massenprodukti-
on stellt einen Wandel in der Geschichte der
Modepuppe dar.’* Da ,das neu entstehende
Biirgertum [...] noch nicht die Stilsicher-
heit einer Aristokratie [besitzt]“!?, entwerfen
Fachleute — heute Modeschopfer — die Mode.
Die Mode wird von nun an von lebendi-
gen Mannequins vorgefithrt. Modepuppen
riicken aufgrund dieser Entwicklung sowie
durch die neu entstandenen Modefotografi-
en und -journale in den Hintergrund." Die
Mannequins, uns besser bekannt als Models,
verkorpern, wie zuvor die Modepuppen, bis
heute Schonheitsideale, welche einerseits
Menschen nachahmen und andererseits von
Menschen imitiert werden.”” So schldgt das
Pendel wieder um: Der Mensch selbst wird
zur Puppe, an der sich andere orientieren.

Mensch-Puppe/Puppe-Mensch stehen in ei-
nem Spannungsfeld, welches die Frage auf-
wirft, inwiefern sich der Mensch der Pup-
pe und die Puppe dem Menschen annédhern
kann. Das Pendel schldgt im Verlauf der Kul-
turgeschichte der Modepuppe oft um, sodass
es nicht immer eindeutig zu bestimmen ist,
wessen Einfluss starker ist.

Die Kiinstlerin Valerie Belin setzt sich in ih-
ren Arbeiten mit diesem Spannungsverhilt-
nis auseinander. In ihren 2006 entstandenen
Serien Models II und Black Women II nahert
sie Models und Menschen von der Strae mit-
hilfe von Kosmetik und Kleidung so an das
Aussehen einer Puppe an, dass Schein und
Sein nicht mehr auseinanderzuhalten sind.
Das Pendel schldgt nun wieder auf die Seite
der Puppe. In der Serie Mannequins (2003)
dreht sie dieses Prinzip um und lédsst so das
Pendel wieder zuriickschwingen, indem sie
Schaufensterpuppen so umgestaltet, dass sie
einem Menschen zum Verwechseln dhnlich
sehen. Auf diese Weise lédsst sie die Grenzen
zwischen Puppe und Mensch nahezu ver-
schwinden.



hinter schoner Fassade?

Wie Belin in ihrer Serie Mannequins ankiin-
digt, schldgt das Pendel zur Abendstunde um.
Der Mensch selbst wird zur Puppe: In der
Alltagssprache assoziieren wir mit dem Be-
grift Modepuppe weniger das Bild der Pando-
ra als Reprédsentantin der neuesten Mode.
Vielmehr verwenden wir diesen Begriff zu-
sammen mit Fashion Victim als Ausdruck fiir
Personen, welche viel Zeit und Geld in ihr
Aussehen investieren.'® Dieser Begrift wirkt
negativ, fast beleidigend, und impliziert, dass
diese Menschen - sei es Frau oder Mann -

Interview mit Valérie Belin

Markenbekleidung nutzen, um ihr Inne-
res zu verbergen.”” Was passiert, wenn der
Mensch wirklich zur (Mode)puppe wird und
seine Personlichkeit, welche ihn als Mensch
kennzeichnet, hinter diesem Nacheifern von
Schonheitsidealen verliert? Und ist es wirk-
lich ein Verstecken hinter der Markenmode
oder wird diese zu einer Art Inszenierung
der eigenen Personlichkeit verwendet? Diese
ist eine der Fragen, mit der ich mich an die
Kiinstlerin Valérie Belin gerichtet habe.

As you were turning people into creatures
between human beings and dolls in your Mo-
dels I1 series, you reversed the principle of your
Mannequins series from 2003, in the course
of which you were working with mannequins,
making them look human-like. Do human
beings determine the ideal of beauty for dum-
mies/mannequins or vice versa?

These are in effect two opposite but equivalent
processes. I photographed objects as if they
were persons, and persons as if they were ob-

jects. Regarding the “ideal of beauty,” I think
it goes in both directions, from human beings
towards objects and from objects towards hu-
man beings. It’s a dialectical process.

Your Models II series features people,
made up to ,perfection’ like a mannequin by
means of cosmetics. In your opinion, is it ima-
ginable that genetic engineering can modify
human physical appearance in such a way that
future human beings look similar to those on

your photographs?

The subjects of Modeles II were young mo-
dels (new faces) working for fashion agencies.
I wanted my intervention to be minimal: I
just did the make-up and asked them to pose

Abb. 2

without expression, without looking. I photo-
graphed these people “as they were”, without
any kind of artifice. So yes, it is conceivab-
le that human beings might look like these
photographs without recourse to genetic en-
gineering. I think that society has an impact



on people’s very identities while also trans-
forming their appearance, with a tendency
towards uniformity.

What do you think about people who dress
like a doll, similar to what you did in your work
Black Women 1I you made in 2006, after Mo-
dels 1I? Do they try to hide their real identity
behind predetermined forms and schemes, or is
it mainly a way of self-fashioning?

Contrary to the earlier series, the young wo-
men photographed for this one were ‘real’
and ‘ordinary’ women I saw in the metro. The
point of this way of wearing make-up and
clothes was not to hide a real identity, but to
create a new one by means of disguise, and to
inhabit that new identity. In this instance, the
idea was not to conform to a pre-existing mo-
del, but to invent one. Consequently, there is
an element of creativity in their attitude, even
if, as is always the way with fashion, the result
is a bit samey.

In your Models II series, you have both
men and women transformed into dolls. Al-
though traditional role models of women and
men become less and less distinct, women are
supposedly more easily guided by beauty ideals
than men. Does it still hold true?

My aim was to obtain equivalent portraits,
with no expression, independently of the mo-
dels’ personality and gender. The idea was not
to express an ideal of beauty but to create chi-
merical or hybrid beings, a mix of man and
woman. The aesthetic of these creatures also
evokes that of the avatars we use to represent
ourselves in virtual worlds. To answer your

question, I don't think that women are more easily influenced by an ideal of beauty,

or at least not inside; it’s more that they are obliged to follow one by society, and this

pressure is certainly not as strong for men. But the world is changing.

Anna Scheidtweiler, Medienwissenschaft und Mode-Textil-Design im Zwei-Fach-Bachelor, 3.

Fachsemester

Anmerkungen

1 Vgl. Briickner, Wolfgang: ,Mannequins® In: Kraft, Barbara (Hg.): Traumwelt der
Puppen. Miinchen 1992, S. 1.

2 Vgl. Lehnert, Gudrun: Modepuppen als Botschafterinnen der Eleganz. In: Leh-
nert, Gudrun (Hg.): Mode, Models, Superstars. DuMont. Koln 1996, S. 45.

3 Vgl. ebd.

4 Vgl. ebd.

5 Vgl. ebd.

6 Vgl. ebd,, S. 46.

7 Vgl. ebd.

8 Vgl. ebd,, S. 47.

9 Vgl. ebd,, S. 48.

10 Vgl. ebd., S. 49.

11 Vgl. ebd.

12 Vgl. ebd.

13 Ebd,, S. 50.

14 Vgl. Kolhoff-Kahl, Iris: Mode-Puppe-Korper. In: dies. (Hg.): Asthetische Werk-
statten. Schoningh. Paderborn 2010, S. 45.

15 Lehnert 1996, S. 50.

16 Vgl. Kolhoft-Kahl 2010, S.49.

17 Vgl. ebd.

Literaturverzeichnis

Briickner, Wolfgang: ,,Mannequins® In: Kraft, Barbara (Hg.): Traumwelt
der Puppen. Miinchen 1992.

Kolhoff-Kahl, Iris: Mode-Puppe-Koérper. In: dies. (Hg.): Asthetische Werk-
statten. Schoningh. Paderborn 2010.

Lehnert, Gudrun: Modepuppen als Botschafterinnen der Eleganz. In: dies.
(Hg.): Mode, Models, Superstars. DuMont. Kéln 1996.

Abbildungsverzeichnis

Abb. 1: Valérie Belin - Mannequins (Untitled), 2003. Quelle: Website Valérie
Belin (http://valeriebelin.com/works/2003-mannequins, 02.03.2017).

Abb. 2-3: Valérie Belin — Models II (Untitled), 2006. Quelle: Website Valérie
Belin (http://valeriebelin.com/works/2006-models-2, 02.03.2017).



STUDIUM

7 0 1

VON EDINA KAMPMANN

JInzwischen meiflelte er weifles Elfenbein
mit wunderbarer Kunst gliicklich und gab
ihm eine Form, mit der keine Frau geboren
werden kann und verliebte sich in sein Werk.
Ihr Antlitz ist das von einer wirklichen Jung-
frau, du konntest glauben, sie lebe, wolle sich
bewegen, wenn die Ehrfurcht nicht im Wege
stiinde: Die Kunst bleibt so sehr verborgen
durch ihre Kunst. Pygmalion bewundert sie
und entbrennt mit dem Herzen in Liebe zu
dem vorgetduschten Korper. [...]

Es wird das beriithrte Elfenbein weich, (und)
verliert seine Hirte, (und) es gibt seinen Fin-

gern nach und weicht, wie das Wachs vom
Hymettusgebirge durch die Sonne weicht,
und vom Daumen geknetet sich in viele For-
men biegt und brauchbar wird durch den
Gebrauch selbst. Wihrend er erstarrt (vor
Staunen) und sich unsicher freut und sich
furchtet, dass er sich tauscht, berithrt der Lie-
bende immer und immer wieder mit seiner
Hand den Gegenstand des Wunsches. Ein
Korper war es, die durch den Daumen be-

rithrten Adern pochen.*

- Ovid — Metamorphoses (Pygmalion)



Und sic erweachle zwwn fobon

Die Puppe ist vom Menschen gemacht. Sie ist
menschendhnlich, verkoérpert eine aufrech-
te Haltung. Sie hat strahlende Augen, eine
perfekte Nase, traumhaften Mund, perfekte
Hénde und Fifle - eine idealisierte Vision
unseres Alter Egos. Die Projektion geheimer
Fantasien und Begierden auf Puppenkorper
ist unvermeidlich. Der Mensch beseelt die
zundchst leblose Puppe, indem er ihr eine
personliche Bedeutung zuschreibt: ,Nur der
Mensch allein vermag den Menschen wirk-
lich zu faszinieren.“?

Puppen verdanken ihre scheinbare Leben-
digkeit dem Menschen, doch ,leicht entglei-
ten sie unserer Regie und folgen eigenen Ge-
setzen™, wahrend sie die von uns gemachten
Schonheitsideale transportieren. Diese uto-
pisch-puppenhaften =~ Zusammensetzungen
projizieren nicht nur unsere humane Spezi-
es auf die Korpergestelle, sondern letztere
auch auf uns, sodass eine Wechselwirkung
entsteht. Models ahmen die Puppenartigkeit
nach, wihrend die Puppenkreationen selbst
ein menschliches Ideal anstreben.

Demnach stilisieren Frauen sich gerne zu
Puppen. Diese sind in der Mode unabding-
bar - schliefflich muss die Mode, ob an men-
schendhnlichem Plastik oder an puppendhn-
lichem Fleisch, attraktiv prasentiert und zur
Geltung gebracht werden.

Jenes Wechselspiel von Model und Puppe
lasst sich bis in das siebzehnte Jahrhundert
zuriickverfolgen. Damals reiste die Pandora,
eine exemplarische Anziehpuppe, von Hof
zu Hof, um dem Adel die neuste Mode zu
prasentieren. Dies impliziert bereits die Sti-
lisierung der Frau nach einem puppenhaften
Vorbild.* Zu jener Zeit war modisches Klei-

dungsverhalten den reichen Oberschichten
vorbehalten, wahrend einfache Menschen,
wenn iiberhaupt, nur das Noétigste an Klei-
dung besafien.

Mit der Industrialisierung im neunzehnten
Jahrhundert ging durch den zunehmenden
Reichtum der breiteren Bevolkerung nicht
nur die Konfektionierung, sondern auch die
Massenproduktion einher.’ Das Biirgertum
wurde gleichzeitig zum Kéufer und zum Mo-
del; die Strafle transformierte sich zum Lauf-
steg. Die lebendige Vorfithrdame, die sich in
Berufen wie Prostitution, Verkduferin oder
Néherin verdingte, war geboren. Parallel fand
die Entwicklung der Schaufensterpuppe statt,
die erstmals im neu entstandenen Warenhaus
des neunzehnten Jahrhunderts Verwendung
fand. Dort verkorperte sie Konsum und Dis-
ponibilitit — allerdings nur durch finanziel-
le Gegenleistungen.® ,,Und was sie geben, ist
die Ware, die sie selbst symbolisieren. Der
Schwellenraum des Schaufensters wird zum
visuellen Modell der Warenmaschinerie und
die kiinstlichen Mannequins zu ihren Agen-
tinnen.*”

In der Zeit vor den Schaufensterpuppen
mussten die Verkduferinnen selbst die Ware
bewerben, verkaufen und vermarkten. Das
Ladenmadchen Marie Vernet, welches um
1850 den ersten Modeschopfer im moder-
nen Sinne, Charles Worth, heiratete, ging als
erste Vorfuhrdame in die Geschichte ein, als
Worth sie fiir die Prdsentation seiner Ent-
wiirfe auserkor.® Mit der Perfektionierung
des Schaufensters entwickelte sich auch die
Schaufensterpuppe von der Biiste zum na-
turalistischen, menschendahnlichen Manne-
quin mit groflen leuchtenden Augen, echten

Haaren und Wimpern sowie einer zarten
Pfirsichhaut, sodass das ,indirekte Verfiih-
rungspotenzial [...] sich von der realen Frau
auf ihr kiinstliches Double® verlagerte. Mo-
derne Technologien entwickelten den per-
fekten Puppenkdorper so weit, bis er schlief3-
lich seiner Doppelgéngerin, der Frau auf der
Strafle, zum Verwechseln dhnlich sah. Iro-
nischer Weise begann die Masse nun, dieses
menschliche Ideal nachzuahmen, das selbst
lediglich eine Nachahmung ist: ,[...] Aber
die Menge sieht nur den Typ und meint, dass
so auszusehen das Ideal sei - und bewusst
oder unbewusst, sie kopiert eine Kopie. Die
Schaufensterpuppe als Bildner, das Schau-
fenster als schopferisches Institut... so ent-
stehen Zeitmenschen!*!? Die Perfektion und
das damit einhergehende Verfithrungspo-
tenzial steigerte sich bis hin zur auratischen
Unheimlichkeit. Das Spiel der Verdopplung
und Verwechslung machte das iiberirdische
Wesen zu einem gefahrlichen Faszinosum fiir
Minner, dem auch der mythische Konig Pyg-
malion zum Opfer fiel. Er war der ziigellosen

Frauenwelt iiberdriissig und erschuf eine ide-
alisierte Traumfrau aus Elfenbein, in die er
sich schliefilich verliebte. Die Versteinerung
16ste sich und sein Wunsch nach Verlebendi-
gung seiner Geliebten ging in Erfiillung. Auf
Grundlage der Legende wurde der Begriff
Pygmalion-Effekt wurde gepragt, welcher al-
lerdings heute in Verbindung mit der selbst-
erfiillenden Prophezeiung von Produktivitét
durch extrinsischen Einfluss steht.!!

Was den manipulativen Einfluss auf die Mén-
nerwelt anbelangt, so sorgt der Raum des
Schaufensters fiir dessen zusitzliche Verstér-
kung. Der Zwittercharakter, der die Grenze
zwischen innerem, privaten und duferem,
offentlichen Raum durchbricht, ,,verleiht dem
Schaufenster seine politische und 6konomi-
sche Verfiihrungsmacht. [...] [In] den Schau-
fenstern der grof3en Stidte werden die Blicke
der Passanten permanent umgelenkt: Vom
Versprechen einer intimen Sphire, die in Be-
zug auf die Ware wie den Kaufakt Exklusivi-
tat signalisiert, auf einen offentlichen Akt der
Exhibition, der zeigt, was gekauft wird und zu
welchem Preis, und vice versa.“!?

Pupponbloiseh und Mengehonploglik

Die parallele Entwicklung von Frau und Pup-
pe steigerte sich im 20. Jahrhundert unauf-
haltsam und beruhte auf einem Verhiltnis
von gegenseitiger Bewunderung und Kon-
kurrenz. Wem gebiihrt die Prasentation der
pomposen Entwiirfe glorreicher Designer
und wem gelingt sie besser? In Bezug auf die
Ausdauer des Verpuppungsprozesses ist die
Schaufensterpuppe klar im Vorteil; Abma-

gerung, Hunger und Untergewicht machen
ihr nichts aus. Menschliche Models hinge-
gen versuchen verzweifelt, ihrem verpuppten
Double immer dhnlicher zu werden, obwohl
die Puppe lange nicht die menschliche Arti-
kulierung wahrer Korperlichkeit besitzt, was
die Quintessenz jeglicher Erotik sei."”

Hartes Training und die Okonomisierung
des Korpers sind die Folge dieser Entwick-



lung. Der Korper wird zum Betriebskapital.
Dies fithrt zur Unsichtbarkeit des Menschen
hinter dem Model. Verankert zwischen ge-
zwungener Verdinglichung und Autono-
mie des Models, richtet der urteilende Blick
des Mannes die Frau zu. Durch die Gestal-
tung von Korper, Haar und Kleid entsteht
eine weiblich-asthetische Norm, die unse-
re mdnnlichen Artgenossen kontrollieren.
Andererseits kann das Model selbst ,,aus der
Okonomisierung seines Korpers eine Unab-
héingigkeit gewinnen, die es moglich macht,
die eigene ,Selbst-Verdinglichung® subversiv
[zu] unterlaufen.“" In diesem Fall verleiht das
Auftreten als Femme fatale dem Mannequin
eine erotische Macht iiber die Méanner und
bewirkt den mannlichen Kontrollverlust.'®
Zwischen intimer Idylle und erotischer Kauf-
lichkeit'” der vier Wande des Schaufensters
schwankt die Frau in ihrem stetigen Kampf
um Individualitit und Anpassung. Auf Kos-
ten ihrer Einzigartigkeit modifiziert sie ihren
Koérper, um - wie auch die epochale Entwick-
lung der Schaufensterpuppe zeigt - einem
gesellschaftlichen Ideal zu entsprechen, dass
von Puppe und Frau gleichermaflen trans-
portiert wird. ,,Die Frau ist immer etwas Ein-
zigartiges, die Schaufensterpuppe dagegen
ein Serienprodukt. Thre ideale Schonheit, die
sie mit der antiken Statue teilt, wird hundert-
fach reproduziert.“'®

Die gezwungene Entindividualisierung der
Models fiihrt somit zu dem Widerspruch der
Mode par excellence: Lebt diese nicht von der
Wechselwirkung zwischen Anpassung und
Abweichung? Warum darf dann nicht auch
der Mensch selbst jenem Phdanomen entspre-
chen? Schlief3lich beschrankt sich Mode nicht
nur auf Kleidung, sondern auf die gesamte
Art und Weise, wie Menschen versuchen, ei-

nen Lebensstil zu verwirklichen.”” Mode ist
kulturell geprigt und stellt die Uniformitat
der Individualitdt gegeniiber, sodass sie als le-
bendiges System stdndig in Bewegung bleibt.
Um der Kleidung den Vorrang zu verschaffen,
muss der Mensch in all seiner strahlenden
Schonheit hinter ihr verschwinden. Herzlich
wenig sind die Agenten der Modeindustrie
daran interessiert, ob er innerlich an jenem
unaufhaltsamen modischen Aufgeben seines
eigenen Selbst zerbricht; Puppen, die heut-
zutage als Massenware — ob fleischlich oder
kiinstlich - produziert werden, gibt es wie
Sand am Meer. Der Individualititsverlust fa-
vorisiert die Austauschbarkeit: Ist eine Puppe
alt, verbraucht, krank oder gar zu dick, so lasst
sie sich einfach ersetzen. ,,Schon bei der Aus-
wahl der Models wird darauf geachtet, dass
sie eine nichtssagende und damit allverhei-
lende Schonheit besitzen. Statt auf markante
Gesichter setzt man auf Wesen ohne Wesen,
auf eine Bedeutsamkeit ohne Bedeutung. Sol-
che Leerstellenschonheit liefert die perfekten
Projektionsflichen; in ihnen kann sich jeder
Waunsch spiegeln [...].“%°

Belanglose Schonheiten werden am laufen-
den Band durch Kérpermodifikationen wie
Make-Up, Operationen oder hartes Training
produziert, denn heute gilt die Devise: Nackt
ist nicht mehr der Koérper ohne Kleidung,
sondern jener, dem es an bewusster Bearbei-
tung mangelt.?' Bei der Abfertigung unseres
Korpers befolgen wir strenge Anweisungen,
die dem jeweiligen Korperideal einer Gesell-
schaft gerecht werden sollen. Einigen gelingt
es besser, andere sind weniger erfolgreich,
doch eines steht fest: Wir sind alle Puppen
oder gar Marionetten einer Gesellschaft und
somit innerhalb der Mode gefangen. Der Ver-
such ihr zu entkommen ist aussichtslos.




Doll you up -
Dio Melemorphsse vom Mipdol Zum
Moviequin

Seit dem Naturalismus war die Kunst stets
darauf bedacht, Unechtem die Illusion von
Realitat zu verleihen, doch im Verlauf des
letzten Jahrhunderts lasst sich eine Umkeh-
rung feststellen. Denn nun gilt es, der Wirk-
lichkeit den Eindruck tiberirdischer Virtuali-
tat zu verleihen. Die franzdsische Kiinstlerin
Valérie Belin erschafft diesen Ausdruck von
Irrealitit mithilfe alltdglicher Models und mit
dem gewohnlichen Mittel der Fotografie -
ohne Filschungen, Tricks oder digitale Tech-
niken (Abb. 1). Durch starkes Schminken re-
duziert sie alle Anzeichen von Individualitat
bis auf die markantesten Eigenschaften der
Menschlichkeit. Das Ergebnis ist ein pup-
penartiges Mischwesen, das den Betrachter
zundchst verwirrt.”? Haben wir eine mensch-
liche Puppe oder einen puppenhaften Men-
schen vor uns (Abb. 2)? Die Erfindung der
Fotografie ermdéglicht jene Ununterscheid-
barkeit von , gekiinstelter Natiirlichkeit und
der Natur nachgeahmter Gekiinsteltheit.“**

Die Erkenntnis der wahren Existenz der Mo-
dels ist fiir uns allerdings nicht beruhigend.
Sie fithrt uns vor Augen, dass wir viele unserer
Bezugspunkte zwischen Realitdt und Virtua-
litat verloren haben?, was sich in verschie-

denen gesellschaftlichen Phidnomenen nie-
derschldgt: Sei es das ungesunde Verhiltnis
der Models zu ihren Korpern, die um jeden
Preis der gerade angesagten Art von Kiinst-
lichkeit entsprechen miissen oder auch der
Realititsverlust bei Videospielen. Das Messen
und Konkurrieren mit kiinstlich erschaffenen
Idealen ist bereits zum Alltag geworden und
trotzdem mit hohem Stress verbunden. Der
Schein muss gewahrt werden, die Fassaden
diirfen nicht fallen. Und wo fihrt es uns hin,
wenn Menschen weiterhin ihre tiefsten Wiin-
sche und Fantasien auf kiinstliche Ideale pro-
jizieren und damit die Gesellschaft infizie-
ren? Wie weit sollen die Puppenmacher noch
gehen? Lebendige Sexpuppen sind bereits im
Verkauf. Bereits 1918 lasst Oskar Kokosch-
ka seine gescheiterte Liebe Alma nachbilden
(Abb. 3); zu Beginn ein Ersatzobjekt, verhilft
sie ihm schlussendlich zur Loslésung von sei-
ner Geliebten.”® Der menschliche Abgrund
kennt keine Grenzen, wenn es um Transfor-
mation, Manipulation und Mutation geht. Im
Wettstreit mit unseren eigenen Fantasien ver-
suchen wir emporzusteigen und die Puppe zu
tibertrumpfen.

Edina Kampmann, Medienwissenschaft und Mode-Textil-Design im Zwei-Fach-Bachelor, 4. Fachsemester
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Abb. 2: Valérie Belin — Supermodels, 2015. Paris.

Abb. 3: Oskar Kokoschka - Alma. Private Collection. Courtesy Richard Nagy Ltd. London. Quelle: https://
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CWHAT DOLLS DREAM
PUPPENHAFTE
EINER

TRAUMDEUTUNG
AUSSTELLUNG

von Alicia Jablonski

»,Ma-ma®“, ,Ich hab’ dich lieb*“, ,Ich mochte noch mehr Sachen haben“ — Men-
schen verleihen Puppen eine Stimme, die immer das sagt, was sie horen wollen. Doch
was wiirde passieren, wenn Puppen selbst von ihren Erlebnissen und Traumen erzéh-
len konnten? In diesem fiktionalen Ausstellungsbericht wird der imagindre Rundgang
durch eine reale Ausstellung (s. Infobox) zu einer therapeutischen Puppen-Redekur.

! Layout von Alicia Jablonski

Traum 1l: Tanz der Glieder

Ich werde zu den Stuhlreihen getragen, aber
was ich auf meinem Weg dorthin sehe, macht
mir Angst: Hinde, FiiBe, Korper, Kopfe —
aufgehdngt. Wie ein Mobile héngen sie in
der Mitte des Ganges und bewegen sich mit
jedem Lufthauch, tanzen umher, schwingen
das abgetrennte Tanzbein mit den Besuchern.

Das Mobile Gliedertanz (Abb. 1), bestehend
aus Korperteilen verschiedener Puppen, hing
tiber dem Gang zwischen den Stuhlreihen
der Workshop-Teilnehmenden. Die Kor-
perteile schwebten in unmittelbarer Augen-
hohe und zwangen die Besucher sich einen
Weg durch, neben oder unter ihnen her
zu suchen. Ahnlich dem Werk der Kiinstle-

rin Marina Abramovi¢: Sie stand 1977 in
ithrer Performance Imponderabilia ihrem da-
maligen Mann, dem Performancekiinstler
Ulay, in einem Tirrahmen gegeniiber. Bei-
de waren nackt und die Besucher der Aus-
stellung mussten sich zwischen ihren Kor-
pern hindurchzwingen, um in den nichsten
Raum zu gelangen. Abramovi¢ veranlasste
sie zu einer Konfrontation mit den beiden
nackten Korpern, wodurch die Ausstellungs-
besucher ein Schamgefiihl entwickelten.!
Die Performance von Marina Abramovic¢
und das in der Ausstellung gezeigte Mobi-
le gleichen sich in ihrer Interaktion mit den
Besuchern, jedoch ruft es ein anderes Gefiihl
in ihnen hervor: Es erzeugt kein Schamge-
fiihl, sondern Abscheu und Ekel. Denn die
Puppenteile, die, an Nylonfiden befestigt,
von der Decke herabhingen, hatten teil-
weise eine klebrige Oberflache, waren ver-
schmutzt oder rochen durch die lange Lage-
rung auf Dachboden oder in Kellerrdumen
sonderbar. Die Zerstlickelung des ehemali-
gen Spielgefdhrten, des unschuldigen Kin-
derspielzeugs, erzeugt auBlerdem ein Gefiihl
des Grauens, welches durch die Verankerung



Die Ausstellung What Dolls Dream fand im Rahmen des interdisziplindren Workshops

Doll up 'n Down statt. Sie wurde von Mode-Textil-Design Studierenden unter der Lei-
tung von Sybille Wiescholek entwickelt und organisiert. Die interaktive Ausstellung
setzte sich zum Ziel, die alltdglichen Handlungsmuster zwischen Puppe und Mensch
aufzuarbeiten, aufzubrechen und umzugestalten. In verschiedenen interaktiven, kiinst-
lerischen Projekten konnten die Teilnehmenden des Workshops zwischen den Vortrigen
selbst kreative Handlungen ausfiihren und sich mit dem Medium Puppe auseinander-
setzten. Hierzu waren sechs Stationen aufgebaut, die wihrend des gesamten Workshops
zuginglich waren. So konnten die Besucher sich beispielsweise ithren eigenen Puppen-
partner wéhlen, einen Schliisselanhidnger gestalten, sich selbst in die Figur der Barbie ver-
wandeln, Puppenkorper mit gegebenen Werkzeugen verdndern oder die verschiedenen
Korperteile einer Puppe untersuchen, anhand eines im Raum installierten Mobiles. Pra-
sent war die Ausstellung ebenso in den sozialen Netzwerken unter dem Hashtag #what-
dollsdream, welcher unter anderem die Reise der Einladungspuppen dokumentierte.

der Puppe in unserem kulturellen Speicher-
gedéchtnis® zu Stande kommt. Gegensétzlich
dazu entwickelte sich durch die Omnipri-
senz der Puppe jedoch auch eine Faszination
fiir das Ausstellungsstiick, denn die Work-
shop-Teilnehmenden konnten sich trotz Ver-
beugungen und Verrenkungen einer Beriih-
rung mit den Puppenkdrpern nicht entziehen.
Jedes Mal, wenn sie ithren Platz verlief3en,
forderten sie die Puppen zu einem neuen
Tanz auf, und wenn sie an ihrem Platz saflen,
erinnerte sie das Mobile aus dem Augenwin-
kel heraus an ihren Tanz. Finen Tanz, der alle
Sinne ansprach und an die gemeinsam ver-
brachte Kindheit mit den Puppen erinnerte.

Traum 2: Ig¢cnh né&nc' an dir

Auf einem weillen Tisch steht eine blaue
Werkzeugkiste. Neugier packt mich, ich
mochte wissen, was sich darin befindet. In ihr
sind Korperteile, Schrauben und Tiiten ver-

steckt. Warum? Die groflen Menschen grei-
fen mit ihren riesigen Hianden hinein und pa-
cken die kleinen Gliedmallen — wie in einem
Gemischtwarenladen geht es hier zu. Arme,
Beine, Kopfe, Riimpfe. Sie schrauben Haken
hinein und fadeln sie auf kleine Ketten. Jetzt
baumeln sie als Erinnerung am Schliisselbund.

Das interaktive Projekt Ich hidng* an dir bot
den Ausstellungsbesuchern die Mdoglichkeit,
sich ihre eigene Erinnerung an den Work-
shop zu kreieren. Zur Auswahl standen ver-
schiedene Puppenteile, die sie mit Hilfe von
Schraubhaken und Schliisselketten in einen
taglichen Begleiter umgestalten konnten. Al-
ternativ fiillten sie die einzelnen Bestandtei-
le in ein kleines Tiitchen und verwandelten
diese zuhause in einen Weggefdhrten. Dazu
musste die Schraube in das ausgewdhlte Pup-
penteil gedreht und die Kette hindurchgefa-

delt werden. Die eigene kreative Handlung
l6ste bei den Workshop-Teilnehmenden ein
positives Gefiihl aus, da sie aus Bekann-
tem etwas Neues schufen. Die Aktion glich
dem Prinzip des Bricolierens. Hierbei ent-
steht durch eine Kombination alter Ordnun-
gen und Muster etwas Neues. Der Begriff
der ‘Bricolage’ ist abgeleitet von ‘bricoler’
(frz.), welches basteln, pfuschen bedeutet.’
Es geht dabei darum, mit den gegebenen Mit-
teln eine Handlung auszufiihren, die dem Ge-
genstand eine neue Bedeutung zuweist.* In
diesem Sinne bot die Station ,,Ich hing an

Traum 3: Tob' dign aus

Jetzt werde ich zu den drei Puppen getragen.
Thre Korper sind entstellt. Mein Trager nimmt
die Schereundschneideteiner der drei Puppen
ein grofles Haarbiischel ab. Er halt sie den an-
deren Menschen entgegen, wie eine Trophde,
und lacht. Alle lachen, amiisieren sich, wah-
rend sie die Puppen mit Kaugummi, Schere
und Edding bearbeiten - bald sind die Pup-

dir* eine Moglichkeit der Bricolage, um den
in der Kindheit beseelten Puppen ein zwei-
tes Leben zu ermdglichen: nicht mehr als
Gegenstand zum Einiiben von Erziehungs-
mustern®, sondern als Erinnerungsstiick an
die Ausstellung und auch an die eigene Kind-
heit. Nicht umsonst wohnt der Puppe eine
Seelentrosterfunktion inne, welche die ersten
Schritte des Kindes in eine selbststindige
Welt begleitet. Des Weiteren entstand durch
die Anhénger wihrend des Austauschens,
Vergleichens und gegenseitigen Infizierens
mit Ideen eine starke Gruppenzugehorigkeit.

penkorper nicht mehr wiederzuerkennen.

Auch an dieser Station war die Kreativitét
der Besucher gefordert: Sie veranderten die
Puppenkorper mit bereitgestellten Hilfsmit-
teln in Phantasieobjekte. Dazu standen Kau-
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gummi (Abb. 5), eine Schere (Abb. 3) und ein
schwarzer Edding (Abb. 4) bereit. Durch das
Verdandern der stereotypen Puppenkdrper
fand eine Musterverschiebung® statt, da die
Puppen nicht mehr als Spielpartner fungier-
ten. Dies war am Umgang mit ihnen abzule-
sen: Zundchst reagierten die Teilnehmenden
verhalten, dann sank die Hemmschwelle und
sie fihrten immer mutigere, drastischere
kreative Handlungen an ihnen durch. Zum
Ende des Workshoptages verschwand die un-
sichtbare Hemmschwelle um die vermeint-
lich unantastbaren Ausstellungsobjekte: Die
Sockel dienten bald als Ablageflichen, die
Puppen verloren ihren Status als Ausstel-
lungsobjekt. Vergleichbar mit dieser Situa-
tion ist die Performance Rhythm 0, ebenfalls
von der Performancekiinstlerin Marina Ab-
ramovic. Sie stellte sich 1974 in einen Gale-
rieraum in Neapel zur freien kiinstlerischen
Verfiigung und erlaubte den Besuchern ih-
ren Korper mit den von ihr bereitgestellten
Gegenstanden zu bearbeiten. Die Kiinstlerin

ADD.

It

verwandelte sich in ein lebendiges Objekt, an
dem sich die Besucher abarbeiten durften -
frei von gesellschaftlichen Konventionen und
ohne Schuldgefiihle. Die Gegenstinde waren
alltigliche Dinge wie Wasser, Kuchen oder
Sicherheitsnadeln; aber auch Farbe und eine
Waffe mit zugehoriger Munition standen zur
Verfiigung. Mitten in der Performance eska-
lierte jedoch die Situation: nach anfénglicher
Zuriickhaltung hielt ihr ein Besucher die ge-
ladene Waffe an den Kopf.” Ist diese Arbeit
vergleichbar mit der des Workshops? Die
Ausgangssituation ist gleich: ein Korper ist
zum Bearbeiten da, mit den dazu bereitge-
stellten Mitteln. Doch der eine besteht aus
Plastik, der andere aus Fleisch und Blut. In
Bezug auf Handlungsmacht ist die Position
der Besucher beider Ausstellungen gleich.
Dadurch erklért sich auch die dhnliche Ver-
haltensweise der Workshop-Teilnehmenden,
die durch die Erlaubnis, das Objekt zu veran-
dern, ihre Hemmungen schnell iiberwanden
und nicht zégerten, das Objekt vermeintlich

kaputt zu machen. Der Puppe wurde schon
nach wenigen Minuten der erste Finger ab-
geschnitten, bei Marina Abramovi¢ dauerte
es drei Stunden, bis sie die Waffe an threm
Kopf hatte. Wie erklart sich diese Verzoge-
rung? Sind lebendige und artifizielle Kor-
per kulturell unterschiedlich zu betrachten?
Denn die Rahmenbedingungen der beiden
kiinstlerischen Projekte waren vergleichbar.

Traam 4: Mimesis

Sie verkleiden sich, als wéren sie Piippchen.
Liacherlich! Sie zerstoren, schlagen, testen,
automatisieren, montieren, prasentieren uns
—und wollen uns nacheifern? Da steht eine
Frau mit einem breiten Licheln, hilt den Hund
und versteift ihre Gliedmallen. Wie amiisant
— sind sie ihrer Macht {iberdriissig geworden?

Die grofitmogliche Interaktion bot die Sta-
tion #Barbiegirlupb. Hier verwandelten
sich die Teilnehmerlnnen des Workshops
selbst in die berithmte Barbiepuppe, in-
dem sie sich in den iiberdimensional gro-
Ben Verpackungskarton (Abb. 6) stell-
ten. Beim Imitieren der Kult-Puppe halfen
zusdtzlich  Kleidung wund  Accessoires.
Barbie tragt meist Anziehsachen in Pink und




Rosa, denn beide Farben sind in der west-
lichen Kultur weiblich konnotiert. Fiir man-
che verkorpert Barbie mit ihrer schmalen
Taille, den blauen Augen und dem langen
blonden Haar das weibliche Schonheitsideal.
Sie ist die Identifikationsfigur mehrerer Ge-
nerationen heranwachsender Médchen und
somit tief in unserem kulturellen Gedéchtnis
verankert.® Mit dieser Puppe spielen sich die
Heranwachsenden in die Erwachsenenwelt
und probieren verschiedene Rollenbilder aus.
Anders als die Babypuppe, verkorpert Barbie
die ,,Sexbombe, die Karrierefrau und edle
Dame*. Die Babypuppe hingegen war im 19.
Jahrhundert als Erziehungsmittel fiir junge
Maidchen gedacht, damit sie ihre Mutterrolle
schon frith einiibten.'” Genau das Gegenteil
zeigt Barbie, sie ist die Powerfrau. Ist Arz-
tin, Pilotin, Modedesignerin und vieles mehr,
eine Alleskonnerin, jedoch spiegelt sie nicht
die Realitdt wider, sondern eine Idealvorstel-
lung des 20. Jahrhunderts. Denn welche er-
wachsene Frau schafft es gleichzeitig Mutter,
Hausfrau, Arztin, Pilotin und Modedesigne-
rin zu sein? Trotzdem bleibt die Kultblondine
Traum und Vorbild vieler Madchen, die hun-
gern, um dem Puppenkorper ndher zu kom-
men. Um es mit den Worten Andy Warhols zu
sagen: ,,Ich liebe Plastik. Ich wire gern selbst
aus Plastik.“!" Wéren wir das wirklich? Die
Station #Barbiegirlupb schaffte einen kurzen
Moment dieser Mimesis, um dem kindlichen
Idol einmal gleich zu sein — sich einmal als
das inszenierte Ideal zu fithlen. Doch es war
auch befreiend, danach wieder ein Mensch zu
sein, sich zu bewegen, zu lachen und zu essen.

Die Puppe verarbeitet in ihren Trdumen das
zuvor Erlebte. All diese Traume gehoren,
auch wenn sie abgeschlossene Gedanken-
ginge beinhalten, zu einem groBBen Ganzen.
Sie bestehen aus Erinnerungen und Wiin-
schen und verarbeiten diese durch Verschie-
bung und Verdichtung. Die aus den Triumen
entstehenden Deutungen kniipfen nicht
immer an das reale Erlebnis an, sie eroff-
nen auch einen neuen Kontext.'> Ahnlich
unserem Umgang mit dem Medium Puppe:
sie bietet eine Schliisselfigur des kulturel-
len Gediachtnisses, die verschiedenste Be-
deutungsebenen zusammentiihrt. Die Puppe
traumte von Zerstorung, Verstimmelung,
Passivitdt, Neuschaffung und Nachahmung.
Durch all ihre Trdume erfuhr sie allerdings
auch Wertschitzung als fritherer Wegge-
fahrte, der auch im Erwachsenenalter noch
mit Respekt behandelt wird. Besonders die
Station 1t’s a match zeigte diese anhaltende
liebevolle Beziehung. Wie bei einer Part-
nervermittlung fanden Menschen zu Puppen
oder Puppen zu Menschen. Die ausgewihl-
ten Puppen begleiteten ihren menschlichen
Partner den ganzen Workshop hindurch als
Gesprachspartner, Begleitperson und Spiel-
freund. Die Puppe bot den Teilnehmern ein
Erlebnis von Ekel, Respekt, eigener Kreati-
vitdt und Wunschgedanken. Sie erdffnete uns
eine Welt der Erinnerungen einen Spielraum
fiir unsere eigenen kreativen Handlungen.
Durch ihre Traumanalyse gab sie uns neue
Blickwinkel auf Altbekanntes und brachte
neue, ungesehene Aspekte hervor.
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,Der Manichino - Von der Gliederpuppe zum technisierten Kultobjekt.
Korperimaginationen im Werk Giorgio de Chiricos” von Claudia Peppel

Mit der Kunstfigur des Manichino schafft
Giorgio de Chirico eine der seltsamsten
Bildkreationen des frithen 20. Jahrhun-
derts. Innerhalb kiirzester Zeit erlangt die-
se abstrahierte Menschengestalt in weiten
Teilen der europdischen Avantgarde nahe-
zu leitmotivischen Charakter und wird das
am haufigsten kopierte, transformierte und
stilisierte Element der Pittura metafisica.
Als traditionsreiche Kunstfigur, die den
sich wandelnden Zeitgeist verkorpert und
deren irritierende Modellhaftigkeit zu-
gleich viele Fragen aufwirft, wird der Ma-
nichino im weiteren Kontext der kulturel-
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len Entwicklung als ein kritischer Reflex
auf den modernen Menschen erkennbar.
Diese Studie widmet sich in kultur- und tech-
nikgeschichtlicher Perspektive den vielgestal-
tigen Facetten einer Kunstfigur und zeigt im
historischen Riickgriff, welche Dienste die
Gliederpuppe seit dem 16. Jahrhundert vor
allem in den Malerwerkstitten leistet, bis sie
schlieBlich selbst als Motiv in den Blick ge-
rat und im aufkommenden Warenfetischismus
des spéten 19. und frithen 20. Jahrhunderts
thre neue Bestimmung als modernes Ob-
jekt zwischen Kunst und Werbung, zwischen
Modellkorper und Schaufensterpuppe findet.
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,Requiem fir ein Puppenbein” von Rosa Dames

Die Kiinstlerin begann ihre Puppen-Reise
mit einer Gruppe von Druckknopfakrobaten.
Dies sind in den 1970er Jahren entstandene,
23 cm grofB3e Stoffpuppen aus Satin, die sich
durch die angendhten Druckknopfe in ver-
schiedensten Weisen miteinander verbinden
lassen (Abb. 1). Spielerisch fordert Dames
den Betrachter heraus, neue Moglichkeiten
der Verbindungen zu finden und erschafft mit
diesen Akrobaten ein unendliches, dreidi-
mensionales Puppen-Puzzle, das es zu entde-
cken gilt. Der kulturell gepragte, steife Pup-
penkdrper 16st sich auf und wird zu einem
weichen, verformbaren Ort der dsthetischen
Moglichkeiten. Die Kiinstlerin perturbiert
mit thren neuen Formen des Puppenkdrpers
unsere Muster-Bildungsprozesse hinsicht-
lich des erzieherisch geprigten Mediums.

,Ein Spielzeug nicht nur fir Kinder*!, so
ordnet Rosa Dames ihre Arbeiten, in denen
sie sich mit dem Medium Puppe auseinan-
dersetzt, ein. Der Katalog Requiem fiir ein

Puppenbein - Textile Puppen zeigt und do-
kumentiert diese kiinstlerische Auseinander-
setzung anhand von Fotografien und Kom-
mentaren der Kiinstlerin. Er inspiriert dazu,
den Puppenkorper aus ungewohnlichen Per-
spektiven zu betrachten und zu bearbeiten.

Dames’ Puppen sind kleine, handgefertig-
te Meisterwerke. Die Kiinstlerin fertigt jede
Puppe von Hand: zuerst das Schnittmuster,
dann die Korperhiille, die sie mit Stoffresten
und Fiillmaterial schlieBlich zum Leben er-
weckt. Zum Schluss verleiht sie ihnen aus-
drucksstarke Gesichtsausdriicke, kunstvolle
Korpereinschreibungen und eine anmutige
Garderobe. Die gelernte Schneiderin und
Modedesignerin schafft so kleine Unikate.
Kiinstler der Moderne und der Postmoderne,
wie Hans Bellmer oder Louise Bourgeois,
thematiseren insbesondere die Weiblichkeit
der Puppe, sodass sich diese zunehmend zu
einer Projektionsfliche fiir politische oder
auch gesellschaftskritische kiinstlerische
Aussagen entwickelte. Rosa Dames jedoch
nimmt dem kiinstlerischen Puppenkor-
per seine politische, gendertypische und
erzieherische Aussage als Instrument der
weiblichen Rollenvermittlung.? Sie legt
das Augenmerk auf die dsthetische Gestal-
tung des Korpers durch verschiedene texti-
le Techniken und ausgewéhlte Materialien.

Doch auch bei Rosa Dames bleibt die Puppe
ein weibliches Medium: All ihre bekleide-
ten textilen Geschopfe tragen Frauenkleider
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Abb.1: Rosa Dames - Erste Druckknop-
fakrobaten, Mitte 1970. Fotografie An-
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DOK Berlin e.v. (Hg.): Requiem fiir ein
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— seien es die vornehm gekleideten Damen
oder die sportlichen Drei Reiterinnen. Auch
die scheinbar nackten, durch gestickte Této-
wierungen bedeckten Puppenkorper scheinen
feminin zu sein, so deuten es zumindest die
Proportionen an — schmale Taille, breitere
Hiifte und lange, schlanke GliedmaBen. Da-
mes fiigt mit ihrer Nadel den Koérpern weib-
liche Attribute hinzu, wie Korsagen oder
Strumpfbinder (Abb. 2),und bleibt somitdem
europdisch kulturell gepriagten Schonheitsi-
deal treu. Gleichzeitig erhebt sie das Kinder-
spielzeug auf eine neue, kiinstlerische Ebene,
die in der bekannten Anmut eine neue Form
der experimentellen Puppen-Asthetik zeigt.

Mit ihrer Assemblage Requiem fiir ein Pup-
penbein verabschiedet sich die Kiinstle-
rin erst einmal von ihren Puppen; das letz-
te Puppenbein verschmilzt mit Materialien
und Stickereien. Die Puppe verschwindet,
doch fiir wie lange? Rosa Dames beendet
vorldufig ihre Arbeit mit den Puppen, je-
doch regt ihre Auseinandersetzung zu neu-
en kiinstlerisch-gestalterischen Puppenspie-
len an, sodass das Abenteuer weitergeht.

Rezension von Alicia Jablonski

Abb.2: Rosa Dames — Rote Puppe, Mitte 1980.
Fotografie Anna-Maria Pohl. Quelle: Dames,
Rosa; GEDOK Berlin e.v. (Hg.): Requiem fiir ein
Puppenbein. Textile Puppen. Berlin 2014, S. 30.
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