Lichamelijkheid in cyberspace

Een onderzoek naar de betekenis van het lichaam voor gebruikers 

van Second Life

[image: image1.png]ts

M 9 endo bxey <
= ‘ i





Masterscriptie Sociologie

Erasmus Universiteit Rotterdam

Naam: 



Esther Eckhardt-Brussé

Studentnummer: 

316768

Eerste scriptiebegeleider: 
Stef Aupers

Tweede scriptiebegeleider:
Dick Houtman

Datum:


December 2009
Voorwoord

“Simply a hell of a lot of fun to live in a world as malleable as the human imagination” (Vinge, 2001 [1981]: 272).
Second Life is niet waar Vinge aan refereerde, maar ik kan me geen beter voorbeeld voorstellen van de wereld die hij erbij voor ogen had. Second Life is een ‘echte’ fantasiewereld, het voorbeeld van een heterotopia, zoals Foucault deze beschrijft: een plaats, die tegelijk mythisch en echt is, ligt tussen perfectie en illusie en een relatie heeft met alle overige ruimtes (1967: 1-3). 

Toen ik met dit onderzoek begon had ik geen ervaring met online games of virtuele werelden zoals Second Life. Hoewel een online samenleving mij erg interessant leek voor onderzoek, was het idee mij er zelf in te begeven niet bepaald aantrekkelijk. Een ‘poppetje’ maken, met dat ‘poppetje’ rond gaan lopen om met andere ‘poppetjes’ te gaan praten: het leek mij eerder iets voor mijn kinderen dan voor mij.

Uiteindelijk heb ik mij ertoe kunnen aanzetten in te loggen in Second Life en werd ik, na een paar dagen van ‘gewenning’, totaal overdonderd door de enorme aantrekkingskracht ervan. Het feit dat ik er nu, terwijl mijn onderzoek reeds is afgerond, nog bijna dagelijks aanwezig ben, zegt waarschijnlijk genoeg. 

Het is onmogelijk om hier een goed beeld te schetsen van deze virtuele wereld, zelfs voor mensen die ervaring hebben met het spelen van MMORPG’s (Massive Multiplayer Online Role-Playing Games) zoals World of Warcraft of Runescape. Ik heb getracht een zo helder en levendig mogelijke beschrijving van mijn ervaringen te geven. Eigen ervaring is echter vele malen beter en eenvoudig te bereiken, door zelf ‘in de schoenen’ van een avatar in Second Life te gaan staan. Dit advies zou ik graag willen meegeven aan iedereen die geïnteresseerd is in Second Life na het lezen van deze scriptie.

Hierbij bedank ik Stef Aupers voor zijn inspirerende begeleiding, met name voor zijn literatuuradviezen en hulp bij het structureren van dit werk. Ook bedank ik Dick Houtman voor zijn commentaar en mijn respondenten voor hun medewerking aan dit onderzoek. En vooral bedank ik mijn man en kinderen, voor hun steun en begrip tijdens mijn gehele studie.
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1. Inleiding

Grafische virtuele werelden als Second Life (SL) zijn sinds een decennium sterk in opkomst: het zijn online omgevingen die de gebruikers zelf, velen zelfs meer dan achttien uur per week, bevolken en vormgeven (De Nood en Attema, 2006). Deze virtuele omgevingen dagen het idee uit van virtueel als “schijnbaar aanwezig, denkbeeldig” (www.vandale.nl, 2009) door hun persistentie en invloed op de fysieke wereld: zij zijn niet langer een eenvoudige vorm van vermaak in een ‘onechte’ omgeving, maar dragen in belangrijke mate bij aan onze cognitieve ontwikkeling en de constructie van onze identiteit (De Mul in Aupers, 2006). Zij vormen een virtuele, maar echte realiteit naast en verbonden aan de fysieke realiteit (Taylor, 2009). Er is echter relatief weinig sociologisch onderzoek verricht naar online gemeenschappen en de virtuele ruimte waarin ze zich bevinden. 
Lichamelijkheid staat centraal in dit onderzoek. Het lichaam wordt gezien als een belangrijke weergave van de persoonlijkheid, maar door nieuwe ontwikkelingen als orgaantransplantaties, plastische chirurgie en virtuele omgevingen vervagen traditionele grenzen en veranderen ideeën over wat het lichaam is (Shilling, 1993). Men lijkt onzeker over wat er met het lichaam gebeurt in de virtuele ruimte of cyberspace. Sinds de jaren negentig is de dominantie visie, dat in cyberspace het lichaam zelfs geheel verdwijnt: het zou in de fysieke wereld buiten de computer achterblijven, alleen de geest zou zich in cyberspace begeven. Het fysieke lichaam, ‘the meat’, wordt gezien als beperkt en kwetsbaar, iets dat volgens science-fiction auteur William Gibson (1984) zelfs overbodig wordt wanneer de geest geheel online kan voortleven, onkwetsbaar, alwetend en alkunnend. Deze opvatting is de reden dat de jaren negentig door Kroker de “flesh-eating 90’s” worden genoemd (in Hayles, 1999). 
Recent is het lichaam echter teruggekeerd in cyberspace: in de vorm van avatars, de grafische weergaves van de gebruikers in de virtuele omgevingen. Mijn onderzoek richt zich op de betekenis van deze virtuele lichamen voor hun gebruikers in de virtuele wereld Second Life.

1.1 De ontwikkeling van cyberspace

1.1.1 De jaren tachtig: cyberspace als ruimte van de toekomst

Een ruimte van de toekomst, een fantasiewereld, gebaseerd op het idee dat er een ruimte is “...achter het computerscherm, die net zo interessant, of interessanter was dan de ruimte ervoor” (in Hayles, 1993) en “…een wederzijdse hallucinatie, dagelijks ervaren door miljarden gebruikers in elk land…Ondenkbare complexiteit” (1984: 51). Zo introduceert William Gibson cyberspace in zijn science-fictionroman ‘Neuromancer’, in een tijd waarin personal computers, internet en online games nog in de kinderschoenen staan. In zijn cyberspace dwaalt alleen de geest rond, terwijl het lichaam, verbonden aan de matrix (de computer) via electroden in de hersenen, achterblijft in Real Life (RL), de fysieke wereld. “De gebruiker ervaart het lichaam als ‘meat’…, terwijl de geest online vredig op zichzelf leeft” (Heim, 1993: 135). De beperkingen van het fysieke lichaam worden door Gibson tegenover de onbegrensde vrijheid in de matrix geplaatst. Uiteindelijk, zo is het idee, zullen fysieke lichamen zelfs niet meer nodig zijn, omdat de mens in staat zal zijn zichzelf volledig te reconstrueren in de virtuele ruimte: “een ‘ik’ die eeuwig zal ‘leven’ in cyberspace nadat de fysieke vrouw sterft” (Vinge, 1981). 


Voor het werk van Gibson en andere auteurs, die de visies creëerden van een toekomstige wereld van cyberspaces en de bijbehorende technologische ontwikkelingen, wordt de term cyberpunk gebruikt. Stone (1991) beschrijft hoe Gibsons ‘Neuromancer’ computertechnici inspireerde tot nieuwe technologische ontwikkelingen, tot de creatie van cyber-samenlevingen via internet en tot online games. Met andere woorden: op basis van de fictieve cyberspace, beschreven in de cyberpunk-literatuur, ontstaan de ideeën voor en de invulling van een daadwerkelijke online omgeving. “Met de exponentiële kracht van de eigen ‘Big Bang’ explodeert cyberspace tot bestaan voor onze eigen ogen…we zijn de getuigen van de geboorte van een nieuw domein, een nieuwe ruimte die eerder eenvoudigweg niet bestond” (Wertheim, 1999: 223).
1.1.2 De jaren negentig: lichaamsloosheid in cyberspace 

“Een mondiaal netwerk, door computers onderhouden, door middel van de computer toegankelijk en door de computer gegenereerd, een multi-dimensionale, kunstmatige of ‘virtuele’ realiteit”

zo definiëert Benedikt cyberspace (in Markley, 1996: 2). Deze op cyberpunk-literatuur geïnspireerde virtuele omgeving wordt technische realiteit eind jaren tachtig/begin jaren negentig van de vorige eeuw, maar de toepassingen zijn nog zeer beperkt. Er is aanvankelijk online interactie tussen mede-gebruikers door middel van teksten in Multi User Dungeons (MUD’s). Hier beschrijven de spelers of gebruikers online hun personage, de ruimte waarin deze zich bevindt en de handelingen die hij/zij uitvoert, in een gedeelde fantasie. Een andere manier om zich in de virtuele wereld te begeven is door middel van sensorische ‘virtual reality
 interfaces’, interactieve verbindingen met de computer, onder andere in de vorm van een handschoen met sensoren of een bril of helm met ingebouwd beeldscherm. 

De dominantie theorieën over lichamelijkheid in cyberspace gaan uit van het transcenderen van het lichaam met al zijn beperkingen: de geest gaat online, het lichaam blijft achter in de fysieke wereld. Aan de basis ervan ligt de veranderde opvatting, dat onze essentie niet in materie ligt, maar in een patroon van data. De visie is dat computers deze datastroom in de toekomst zullen kunnen simuleren, zodat het mogelijk zal zijn de menselijke geest te uploaden, zonder dat het fysieke lichaam nog nodig zal zijn (Wertheim, 1999: 262). In de toekomst zijn er “aan de ene kant...‘pure’ menselijke wezens [in de fysieke wereld] en aan de andere kant totaal gesimuleerde lichaamsloze...mensen, die alleen kunnen bestaan in cyberspace (Featherstone & Burrows, 1995: 11). Als lichaamsloze wezens in cyberspace zou men zijn bevrijd van de beperkingen van het wereldse bestaan. Tot die tijd moet men zich tevreden stellen met oplossingen als ‘virtual reality interfaces’ om zich tijdelijk van het lichaam te kunnen bevrijden, zoals diverse auteurs aangeven: 
“Tijdelijk opgaand in cyberspace verlaat de ‘cybernaut’ de gevangenis van het lichaam om op te gaan in een wereld van digitale sensatie. Wanneer we online zijn bevrijden we ons....van het lichamelijk bestaan” (Heim, 1993). 

“Niets kan meer lichaamsloos of gevoelloos zijn dan...cyberspace. Het is alsof alles van je geamputeerd is” (Barlow, 1990). 

“Het is algemeen bekend dat de technologieën van cyberspace – electronische netwerken, communicatie d.m.v. computers en ‘virtual reality’ systemen – ons verwijderen van ons lichaam en de belichaamde wereld” (Hoffman, 1997). 
De heersende theorieën gaan er, met andere woorden, van uit dat het lichaam verdwijnt in cyberspace: het is volgens velen een ruimte van ‘lichaamsloosheid’.

1.1.3 Theorie over lichamelijkheid in cyberspace

Het uploaden van het bewustzijn in de matrix op de manier die in de cyberpunk- literatuur beschreven wordt, is niet de realiteit geworden waarop men cyberspace ervaart. De op tekst gebaseerde beschrijvingen in MUD’s en ‘virtual reality’ technologieën zoals data-handschoenen en –helmen zijn inmiddels naar de achtergrond verplaatst (Boellstorff, 2008). Van de toepassingen die tegenwoordig algemeen beschikbaar zijn en gebruikt worden, is de meest geavanceerde vorm die van de grafische virtuele werelden, zoals Wold of Warcraft, Runescape en Second Life. Het zijn sociale omgevingen, door miljoenen mensen tegelijk bezocht, die niet verdwijnen, maar blijven bestaan wanneer men uitlogt en die voortdurend aan verandering onderhevig zijn (Aupers, 2006: 30). In tegenstelling tot de in cyberpunk voorspelde lichaamsloosheid, bieden ze virtuele lichamen aan in de vorm van avatars: de grafische weergaven van de lichamen van personen die deelnemen aan een online game (Featherstone & Burrows, 2001: 11). 
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Deze avatars zijn virtuele, immateriële lichamen in een virtuele, immateriële ruimte. De paradox is, dat deze virtuele lichamen mogelijk betekenisvol zijn voor de gebruikers ervan, dat zij mogelijk echte lichamelijke ervaringen bieden, die echt aanvoelen en echte consequenties hebben voor de eigenaars. “Deze echtheid van pixels, de materialiteit van lichamen online, en het belang van ervaringen in deze werelden blijven onderwerpen waarmee allerlei typen gebruikers…worstelen” zo geeft Taylor aan. Wat mensen zijn in deze ruimtes en hoe ze zich belichamen is van (sociologisch) belang en zou volgens haar verder onderzocht moeten worden: “What they [avatars] are and what they can be matters” (2002: 60). 

Diverse auteurs komen tot een gedeelde theorie betreffende de mogelijk echte lichamelijke ervaringen in virtuele werelden. De handelingen van en interactie via het virtuele lichaam zouden volgens hen zorgen voor een “grounding of presence” online, het werkelijk maken van de aanwezigheid van de gebruiker in cyberspace: door belichaamde praktijken wordt de persoon ‘geworteld’ in virtuele omgevingen. Voorbeelden van deze handelingen zijn communiceren, lopen, rennen, zwemmen, bouwen, vechten, dansen, winkelen, werken en zelfs seks hebben, vliegen en teleporteren. Ook hoort hierbij het aanpassen van het virtuele lichaam, dat met een muisklik van kleding, vorm of gender kan wisselen (Boellstorff, 2008; Jones, 2008; Taylor, 2002, 2004). Zoals Heim aangeeft:
“De “alsof” kwaliteit van virtualiteit wordt een pragmatische realiteit wanneer de virtuele wereld een werkplaats wordt en de gebruiker zich identificeert met het virtuele lichaam en een gevoel van verbondenheid heeft met een virtuele gemeenschap” (1998: 220, 221). 

Wanneer gebruikers, met andere woorden, een bij zichzelf passend virtueel lichaam creëeren en ermee een leven opbouwen in de virtuele wereld, dan zou het virtuele tot realiteit worden. De ‘perfect fit’ zou worden gevonden door het uitproberen van zeer diverse vormen, op een manier die in de fysieke wereld onmogelijk is. Het virtuele lichaam zou daardoor voor de gebruiker een belangrijk medium zijn voor expressie. Virtuele lichamelijkheid zou zelfs kunnen worden opgevat als meer authentiek dan lichamelijkheid in de fysieke wereld, omdat het de mogelijkheid biedt een lichaam geheel te vormen naar de eigen wensen (Taylor, 2008: Turkle, 2006). 
Een indicatie dat gebruikers de virtuele wereld, door deze “grounding of presence”, als echt beschouwen, zou zijn dat zij een sterke verbondenheid voelen met hun virtuele lichaam: “Wat ermee [met de avatar] gebeurt, gebeurt met hen. Wat het aanraakt, voelen zij…een nieuwe sociale situatie is gecreëerd” (Krueger, 1983: 127, 128). Er zouden diverse indicaties zijn van de verbondenheid van gebruikers met hun virtuele lichaam. Ten eerste in de manier waarop avatars bewegen, waarbij zij een bepaalde afstand tot elkaar aanhouden, elkaar aankijken tijdens gesprekken en proberen niet tegen elkaar aan te lopen. Ten tweede in de manier waarop sommigen over hun avatar spreken, in de eerste persoon. En ten derde in de gevoelens die gebruikers aangeven te ervaren, wanneer de avatar iets overkomt, zoals wanneer deze wordt lastiggevallen (Boellstorff, 2008; Murray & Sixsmith, 1999; Taylor, 2002). Op basis van het Thomas theorema “if situations are defined as real, they are real in their consequences” (Thomas, 1966: 301 in Macionis & Plummer, 2005), zou alleen al van de aanname van gebruikers, dat hun virtuele lichaam en de virtuele omgeving realiteit zijn, een grote invloed uitgaan: deze nieuwe virtuele werelden en de nieuwe vormen van lichamelijkheid die zij bieden zijn dan blijkbaar betekenisvol voor hen en moeten op die basis serieus worden genomen. Jacobsen lijkt deze visie te delen. Hij geeft aan dat het symbolische belang van digitale lichamen en objecten een basis kan vormen voor echte relaties en interacties. Lichamen en objecten in een virtuele wereld zouden net zo echt kunnen zijn als die in de fysieke wereld, alleen verschillend (in Taylor, 2002: 59). 
Op basis van bovenstaande is de theorie die ik zal onderzoeken, dat door handelen en communiceren, dus door lichamelijke praktijken via de avatar, de virtuele wereld als betekenisvolle realiteit wordt ervaren door inwoners ervan en er een “grounding of presence” ontstaat. In dit onderzoek zal ik mij richten op de betekenisverlening door de gebruikers zelf en hun lichamelijke werkelijkheidsdefinities: wat betekent hun virtuele lichaam voor hen. 
1.2 Waarom Second Life?

“Van belang is het simpele feit dat niet zo lang geleden het percentage van menselijk sociaal leven doorgebracht in virtuele werelden nul was, het percentage nu aan het stijgen is, en sociaal onderzoek deze online beweging moet volgen” zo geeft Boellstorff kort maar krachtig de redenen voor sociologisch onderzoek naar online werelden weer (2008: 25). Het feit dat veel mensen tijd besteden aan het spelen of opbouwen van een leven in de nieuwe online omgevingen, is de belangrijkste reden deze werelden te onderzoeken. 

In mijn onderzoek heb ik mij gericht op Second Life, omdat in deze virtuele omgeving relatief veel mensen tijd doorbrengen: er waren bijna 1,4 miljoen gebruikers actief in de maanden juli/augustus 2009 (www.secondlife.com). Een groot deel van hen brengt er veel tijd door: uit onderzoek van De Nood en Attema blijkt, dat van de 246 respondenten circa 140 meer dan 18 uur per week in Second Life actief waren. Second Life is echter ook aantrekkelijk voor degenen die er weinig tijd in investeren, aangezien training niet noodzakelijk is om deel te kunnen nemen: met enkele eenvoudig te leren basisvaardigheden kan men zich online begeven (De Nood en Attema, 2006). 
Second Life is gebaseerd op het idee van ‘user-created content’: bijna alles in deze omgeving, zoals huizen, kleding en voorwerpen, is door de gebruikers gecreëerd. Het bedrijf Linden Lab, eigenaar en manager van SL, biedt alleen het basis platform aan: een landschap met land, water, bomen en lucht; een speciale ‘tool’ voor het maken van objecten; en de middelen om avatars te besturen, aan te passen en te communiceren tussen avatars (Boellstorff, 2008; Ondrejka, 2004). Dit is voor mij een tweede belangrijke reden geweest Second Life te onderzoeken: deze virtuele wereld biedt op dit moment de grootste mogelijkheden tot het aanpassen van het online lichaam, aangezien de avatars door de gebruikers zelf tot in bijna elk detail kunnen worden geconstrueerd. Gender, vorm, kleding en beweging van de avatar - alles is oneindig aan te passen (Boellstorff, 2008; Jones, 2008). 

1.3 Probleemstelling

De probleemstelling, die als uitgangspunt voor mijn onderzoek zal dienen, is:

Wat is de betekenis van het lichaam in cyberspace? 

Om de betekenis van het lichaam in cyberspace te onderzoeken zal ik de volgende subvragen beantwoorden: 

1. Welke vormen van lichamelijkheid verkiezen gebruikers van Second Life?

2. Wat zijn de motieven van gebruikers van Second Life om te kiezen voor hun specifieke virtuele lichaamsvorm?

3. Welke rol speelt het virtuele lichaam in het sociale leven?
2 Methodologische verantwoording

2.1 Onderzoeksontwerp
Ik heb de keuze gemaakt voor kwalitatief onderzoek, omdat ik wilde komen tot een beter begrip van de betekenis van het online lichaam voor de gebruikers van Second Life: hoe ervaren zij hun avatar en deze nieuwe wereld waarin zij zich begeven. Mijn uitgangspunt was hierbij ‘role-taking’: het vermogen jezelf te verplaatsen in de positie van een individu of groep (Mead in Wester en Peters, 2004: 15). Ik heb als leidraad de methodiek van de ‘grounded theory’ of gefundeerde theoriebenadering van Glaser en Strauss (2007) gebruikt, waarbij het constant vergelijken van nieuwe gevallen is ingezet om overeenkomsten en verschillen, en daarmee nieuwe inzichten, te verkrijgen. Ik maakte bij mijn datacollectie gebruik van theoretische selectie, waarbij ik nieuwe respondenten uitzocht die mogelijk iets konden toevoegen aan mijn onderzoek, bijvoorbeeld de reeds gevonden concepten konden aanscherpen of uitbreiden. Op deze wijze heb ik respondenten gekozen die voor mij mogelijk interessant zouden zijn: er is dus beslist geen gebruik gemaakt van statistische selectie en random/willekeurig gekozen respondenten. Ik gebruikte geen concepten die al bij aanvang gedefinieerd waren, maar werkte met ‘sensitizing concepts’ of attenderende en richtinggevende begrippen (Blumer, 1969 in Wester en Peters, 2004: 24), die een leidraad vormden in het onderzoek. Op basis van deze concepten werden de uiteindelijke kernconcepten gevonden. De generaliseerbaarheid van deze studie is door de gekozen onderzoeksopzet beperkter dan wanneer kwantitatief onderzoek met a-selecte steekproeven waren gebruikt, maar er is hierdoor rijkere en betekenisvollere informatie verkregen, waarbij vooral de zienswijze van de respondenten centraal stond. In dit onderzoek heb ik gebruikt gemaakt van triangulatie: de strategische combinatie van verschillende methoden om zo meer facetten van de werkelijkheid tegelijkertijd te belichten en op elkaar te betrekken (Webb, 1966 en Denzin 1978 in Wester en Peters 2008: 16). Daartoe heb ik alle data uit de inhoudsanalyses, uit mijn ervaring als participerende observant en uit de diepte-interviews met elkaar vergeleken. Ook legde ik mijn onderzoeksresultaten voor aan een aantal sleutelpersonen, te weten respondenten die ik had geïnterviewd en met wie ik veel om bleef gaan: zij beschikten over veel informatie doordat zij of al heel lang en/of veel in Second Life waren (en er bijvoorbeeld een eigen groep en land hadden). Van hen kreeg ik feedback op mijn bevindingen. Doordat ik zeer veel tijd over een langere periode (circa acht maanden) in SL doorbracht, konden de reeds verkregen inzichten verder verdiept en aangescherpt worden.
2.2 Uitvoering onderzoek

Ik ben begonnen met exploratie van mijn werkveld, aangezien ik geen ervaring had met MMORPG’s of andere online werelden. Mijn onderzoek was niet geheel inductief, ik ging niet als ‘tabula rasa’ het onderzoeksveld in, omdat ik mij enigszins een idee wilde vormen van het onderzoeksveld. De tijd ontbrak om, zonder vooropgezet idee, het onderzoeksveld te verkennen en dan te kijken wat mogelijk een interessant onderzoek zou kunnen worden, zoals Glaser en Strauss met hun ‘grounded theory’ beogen (2007). Door het gebruik van attenderende begrippen heb ik getracht mij een beter beeld te vormen: eerst heb ik een inhoudsanalyse verricht, die bestond uit het bestuderen van diverse boeken en artikelen, naast informatie van internet over lichamelijkheid en cyberspace, dit om inzicht te krijgen in de bredere context van mijn onderzoeksveld. Tevens heb ik mij gericht op het verkrijgen van informatie over Second Life, om nog voor ik mij er zou gaan begeven, enigszins op de hoogte te zijn wat ik er kon verwachten en, niet op de laatste plaats, om blunders zoveel mogelijk te voorkomen. Na deze korte verkenning ben ik, nog steeds als onderdeel van deze verkennende fase, als participerende observant deel gaan nemen aan Second Life. Ik heb getracht een goed beeld te krijgen van deze voor mij nieuwe wereld, door veel verschillende plaatsen te bezoeken en met veel mensen te spreken. Vanuit open vraaggesprekken met gespreksthema’s als leidraad en vanuit mijn ervaring opgedaan in de participerende observatie, heb ik de vragen voor de diepte-interviews ontwikkeld. De cyclus van dataverzameling, analyse, reflectie en toetsing heb ik vele malen doorlopen: elk interview heb ik na afname geanalyseerd, waarbij ik heb getracht nieuwe concepten op te stellen of oude aan te scherpen en vragen voor komende interviews bij te stellen. Mogelijke interessante nieuwe respondenten werden op basis van de verkregen informatie uitgezocht. Na de eerste interviews kon de algemene probleemstelling worden aangescherpt; later heb ik nog enkele wijzigingen aangebracht op basis van nieuw verkregen inzichten. Uiteindelijk zijn drieëntwintig respondenten online geïnterviewd, heb ik één respondent ook in de fysieke wereld ontmoet en heb ik vele honderden uren online doorgebracht. 

2.3 Verantwoording keuzes

Voor het onderzoek naar online lichamelijkheid heb ik mij gericht op Second Life en niet op MMORPG’s of andere virtuele werelden, waar ook gebruikt wordt gemaakt van avatars. In paragraaf 1.2 heb ik reeds aangegeven wat mijn overwegingen waren om voor Second Life te kiezen. De keuze om mijn onderzoek voornamelijk tot en in Second Life te beperken was een pragmatische: de tijd ontbrak mij om ook andere virtuele werelden te betrekken in dit onderzoek en het interviewen van gebruikers in de fysieke wereld bleek nagenoeg onmogelijk door het feit dat maar weinigen hun offline identiteit willen prijsgeven en doordat respondenten ver van mij verwijderd wonen. Hoewel ik ben begonnen de relatie van het online lichaam met de offline context te onderzoeken, was de ‘opbrengst’ niet voldoende om deze lijn voort te zetten: mijn respondenten gaven te weinig prijs over hun RL en de mogelijke invloed van hun fysieke lichaamsbeeld op het virtuele lichaam. Ik heb op basis van deze zeer beperkte data besloten mij verder te concentreren op de rijkere data uit de interviews en participerende observaties, namelijk de beweringen over zelfexpressie en mijn observaties over groepsdruk en culturele schoonheidsidealen. De bredere context van lichamelijkheid, zowel offline als online, heb ik onderzocht via inhouds-analyse van boeken, artikelen en online informatie, van onder andere Second Life fora.
Een groot voordeel van het verrichten van onderzoek in Second Life is de log-optie, die de gebruiker in staat stelt al zijn/haar gesprekken te laten opslaan op de eigen computer, compleet met de naam van de spreker en datum en tijd van de uitspraak. Dit heeft in mijn geval gezorgd voor een enorm grote bron van goed gedocumenteerde data, het was echter wel zaak aantekeningen te maken en de data-analyse bij te houden, om zo niet te verzanden in een berg onoverzichtelijk materiaal. Een ander voordeel van online data-collectie via Second Life is dat respondenten makkelijk te bereiken zijn en ook beschikbaar blijven voor latere vragen. Zoals aangegeven was de actieve manipulatie van data een voordeel: het gaf mij de flexibiliteit om vragen toe te lichten en de vragen of volgorde ervan aan te passen tijdens het gesprek en gaf zo betere mogelijkheid aan te sluiten op het ‘natuurlijke verloop’ van het gesprek en de zienswijze van de respondent beter weer te geven. Doordat ik de enige interviewer was ontbraken ‘interview-effects’, waarbij elk interview verschilt in opzet/uitvoering doordat verschillende mensen het afnemen. Ook was daardoor alle informatie van dit onderzoek bij mij bekend en kon ik mij later nog grotendeels de interviews en andere gesprekken herinneren, waardoor het leggen 

van verbanden mogelijk beter verliep dan wanneer er verschillende personen hadden meegewerkt. Soms miste ik echter een ‘sparring-partner’ om mijn ideeën en gevonden concepten mee te bespreken, al heb ik dit deels kunnen oplossen door gebruik te maken van de feedback van sleutelpersonen.
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Mijn avatar, dansend in ElvenGlen, 28 oktober 2009
Nadelen van de manier waarop ik mijn onderzoek heb opgezet en uitgevoerd zijn, dat ik de antwoorden van de respondenten voor waar heb moeten aannemen, zonder mogelijkheden hun verklaringen te controleren. De online anonimiteit kan ervoor hebben gezorgd dat respondenten eerlijke antwoorden gaven, maar dit was niet na te gaan. Het tegenovergestelde, dat zij in hun antwoorden overdreven of sociaal wenselijke antwoorden gaven, is daardoor ook mogelijk. Ik heb, zoals aangegeven, door middel van triangulatie getracht de antwoorden in perspectief te plaatsen en ze, voor zover mogelijk, te toetsen op betrouwbaarheid. Op meer dan één moment en vaak gedurende langere tijd heb ik contact gehad met respondenten, zodat ik hun antwoorden beter op waarde en waarheid kon schatten. Er zijn geen grote 
onregelmatigheden naar voren gekomen en ik heb de uitspraken van mijn respondenten voor waar aangenomen, als zijnde hun ervaringen. Een ander nadeel was dat het interviewen via IM’s (getypte vragen) betekende dat in veel tijd nog betrekkelijk weinig was ‘gezegd’ in verhouding met gesproken interviews in de fysieke wereld (de meeste interviews duurden minimaal twee uur). Tijdens deze interviews kon het voorkomen dat iemand weg moest in verband met andere bezigheden in de fysieke wereld of in Second Life en interviews zijn daardoor soms in delen uitgevoerd. Ik heb gekozen voor het bezoeken van vele en diverse plaatsen in Second Life, om zo de mogelijkheid te vergroten veel zeer verschillende mensen te ontmoeten. Dit hield voor mij echter in dat ik zo veel mogelijk plaatsen bezocht waar Engels, Duits of Nederlands wordt gesproken, de talen waarin ik kan communiceren. Dit onderzoek is daardoor beperkt tot de westerse Second Life wereld. 

Om het onderzoek zo soepel mogelijk te laten verlopen heb ik diverse beslissingen moeten nemen over mijn handelen en voorkomen online. Zo heb ik er bij de participerende observatie voor gekozen dit niet geheel ‘covert’ of in het geheim te doen: ik had in mijn profiel vermeld dat ik bezig was met een onderzoek voor mijn studie sociologie aan de Erasmus Universiteit en heb dit ook vermeld als mijn bezigheden ter sprake kwamen in gesprek. Mijn echte naam heb ik echter niet genoemd, omdat ik wilde voorkomen dat mijn naam en daarmee mogelijk mijn adres algemeen bekend zouden worden in Second Life: ik wilde mijn privé-gegevens zoveel mogelijk afschermen om de mogelijkheid te worden lastiggevallen te verkleinen. Ook bood ik anonimiteit aan mijn respondenten, zelfs met betrekking tot hun schermnaam. Dit omdat partners soms op de hoogte waren van de schermnaam van mijn respondenten en zij in de interviews mogelijk informatie verstrekten die zij voor hun RL geheim hielden. Ik heb getracht mijn acceptatie door anderen te maximaliseren door mijn uiterlijk redelijk neutraal te houden in kleding en door te kiezen voor een vrouwelijke avatar. Ik wisselde in rol tussen een actieve en een passieve deelnemer: soms observeerde ik slechts, vaak zocht ik ook actief contact en deed ik mee aan activiteiten. Ik ben, met name voor hulp en advies, lid geworden van enkele groepen, waarbij ik heb geprobeerd vooral een participant te zijn, zoals vele gebruikers online, maar soms was het moeilijk om afstand te bewaren. De meeste mensen die ik heb geïnterviewd zijn vrienden van mij geworden in Second Life, met wie ik nog 

regelmatig contact heb. In de eerste plaats was het accepteren van vriendschap makkelijk voor mij, omdat ik in mijn status als ‘friend’ kon zien wanneer mijn respondenten online waren, mocht ik hen nog vragen willen stellen. Persoonlijk contact buiten de interviews heb ik niet tegengehouden, ik vond het een deel van de observerende participatie deel te nemen aan deze online vriendschappen. Op deze manier heb de methoden van data-verzameling aangepast aan de situatie van dit specifieke onderzoek en heb ik zeer veel en rijke data verzameld, in de eigen context of alledaagse praktijk van de gebruikers die ik onderzocht. 
3 Lichamelijkheid in Second Life
3.1 Second Life: een introductie
Vier mensen zitten aan de bar bier te drinken en te kletsen met elkaar, terwijl op de dansvloer ernaast stelletjes slowdancen. Op het strand zijn mensen aan het zwemmen, zonnen, surfen, vissen, parachute-springen en sommigen hebben seks op een meer afgelegen plekje. Drie vriendinnen werken aan de nieuwe collectie Zeemeerminnen-outfits voor in hun winkels en vanavond gaan ze samen naar een live-concert. Twee geliefden trouwen in een klein kerkje, omringd door hun vrienden en familie. Een Draak is net geland in het bos en begint een gesprek met een paar Elfen, die bezig zijn met een quest, een puzzeltocht waar cadeaus kunnen worden verdiend. Een man is bezig land te kopen: hij zal er met zijn vriend een nieuw huis bouwen om samen in te gaan wonen.
Het zijn slechts enkele van vele bezigheden van gebruikers, die ik heb geobserveerd in Second Life. Second Life is een drie-dimensionale virtuele wereld, opgestart in juni 2003 door het bedrijf Linden Lab (Boellstorff, 2008; De Nood en Attema, 2006). De inspiratie voor deze online wereld komt uit Stephensons roman Snow Crash (1993), waarin hij als eerste een online omgeving, de ‘metaverse’, beschrijft, die echt is voor haar gebruikers. Het is een plaats van interactie, sociale contacten, handel en vermaak, met de echte wereld als metafoor (Ondrejka, 2004: 81). 
Linden Lab beheert als eigenaar en manager het basis platform van Second Life: het landschap, de mogelijkheden om te bouwen en om met de eigen en andere avatars te kunnen omgaan en communiceren. Maar bijna alles is gecreëerd door de gebruikers zelf (Boellstorff, 2008; Ondrejka 2004). In dit ‘spel’ ontbreken specifieke opdrachten: de spelers, maar misschien beter gezegd gebruikers, kiezen zelf wat zij er willen doen. “Een virtuele wereld is niet doel-gericht, er is geen begin of einde, geen ‘score’, en geen concept als ‘winnen’ of ‘succes behalen’...het is eigenlijk helemaal geen spel” (Curtis 1992: 122). Het doel kan hooguit worden beschreven als het opbouwen van een virtueel leven, een ‘second life’. Gebruikers kunnen de virtuele omgeving verkennen, virtuele huizen of voorwerpen construeren of kopen en vooral: chatten
  met andere gebruikers en de eigen avatar aanpassen. In verhouding met andere online games is Second Life daarmee geen echte game of een Roleplaying
 omgeving, waarin men een bepaalde rol aanneemt in een met anderen gedeelde ervaring en omgeving. De meeste gebruikers geven aan dat Roleplay na een tijdje gaat vervelen “…en dan concentreer je je erop ‘jezelf te zijn’, aangezien dat is waar de meeste mensen goed in zijn” (in Boellstorff, 2008: 119). In plaats van een MMORPG, Massively Multi-User Online Role-Playing Game, zou hier de term Massively Multi-User Online World beter op zijn plaats zijn.
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Newbie avatar in Help Island, 14 november 2009
Het is deze virtuele wereld waarin ik op drie maart 2009 ‘geboren wordt’
, wanneer ik er voor het eerst inlog in Second Life. Ik heb een gratis account aangemaakt op www.secondlife.com en een naam gekozen voor mijn avatar, bestaande uit een willekeurige voornaam en één van de achternamen uit een lange lijst die Linden Lab heeft opgesteld. Beide zijn na deze selectie niet meer te wijzigen. Ik kies, verplicht, een gender en een eenvoudige vrouwelijke basisvorm met kleding voor mijn avatar, waarna ik als ‘Newbie’, als onervaren gebruiker, terecht kom op Orientation Island. Dit is de plaats waar de ‘Newbies’ de basisvaardigheden voor hun Second Life leren: hoe te communiceren, bewegen, het uiterlijk aan te passen, te teleporteren naar andere plaatsen, alles wordt met teksten op borden uitgelegd. Hierna wordt ik doorgestuurd naar de ‘Welcome Area’ en houden de aanwijzingen op. Vanaf nu moet ik op eigen kracht mijn leven hier vorm gaan geven, er is geen route vastgesteld die ik kan volgen en er zijn geen punten te verdienen voor het uitvoeren van opdrachten.
We springen drie maanden, en vele honderden uren ervaring, verder in de tijd. Ik log in en verschijn of ‘rez’
 op de laatste plaats waar ik de vorige keer uitlogde: in mijn geval is dit ElvenValley. De eigenaar is bezig zijn virtuele land of ‘sim’
 aan te passen door er bomen bij te plaatsen, die hij heeft gemaakt van ‘prims’, de virtuele bouwstenen in Second Life. Ik druk op de F-toets op mijn toetsenbord en vlieg omhoog. Met mijn pijltjestoetsen geef ik vervolgens de richting aan waar ik heen wil gaan. Onder me ‘rezzen’ het virtuele land, de voorwerpen, gebouwen en avatars: ik zie ze pas als ik er vlakbij ben, wanneer mijn computer de informatie over deze sim ontvangt van de servers van Linden Lab. Ik klik op de optie ‘world-map’ op mijn scherm om een kaart te openen van de omgeving, zodat ik kan zien of er hier andere avatars zijn: zij worden met groene stippen aangegeven. Er blijken anderen aanwezig te zijn op een open plek in het bos. Ik vlieg naar beneden en wandel naar deze avatars, die aan het dansen zijn. Binnen een afstand van twintig meter kunnen ze zien wat ik ‘zeg’: wat ik heb ingetypt in mijn chat-window op het computerscherm. Ik groet hen en klik op de dansbol in de lucht, zodat ik een menu te zien krijg. Ik geef hier aan dat ik wil dansen en mijn avatar begint te bewegen op de muziek: zij blijft dansen zonder dat ik nog iets hoef te doen en ik praat nog wat met de anderen. Tussendoor lees ik hun profielen: met een klik op de schermnaam van een avatar, krijg ik de optie om het ‘profiel’
 te bekijken. Hierin staat informatie die de gebruikers er zelf in hebben geplaatst, over hun Second Life en soms over hun Real Life. Eén van de avatars zegt dat ze mijn jurk mooi vindt, ze vraagt waar ik deze heb gekocht. Ik ga naar mijn menu en kies ‘inventory’, de plaats waar al mijn virtuele bezit, van kleding tot animaties, is opgeslagen. Hier bevinden zich ook mijn ‘landmarks’, de beschrijvingen met teleports naar virtuele plaatsen die ik vaak bezoek. Ik sleep met mijn muis de ‘landmark’ van de desbetreffende winkel naar haar avatar: zij heeft deze nu in haar ‘inventory’ en wanneer zij erop klikt, teleporteert ze naar de winkel. We praten nog wat en ze biedt me haar vriendschap aan: ik zie in mijn scherm staan “Bella Starsider is offering friendship, would you like to accept?”. Ik kies ‘yes’ en vanaf nu is ze toegevoegd aan mijn vriendenlijst, een andere optie in het menu, waar ik kan zien wie van mijn vrienden online is. Ik krijg een IM, een instant message, van een andere vriendin: ze vraagt of ik zin heb om mee te gaan zwemmen. Ik vraag mijn vriendin om een TP, een teleport naar haar locatie, en neem afscheid van deze groep avatars. In mijn scherm verschijnt de optie: “would you like to TP to Mushroom Beach”. Ik kies ‘yes’ en zie het landschap op mijn scherm veranderen, de bossen worden water. Het duurt even voor mijn avatar in deze nieuwe omgeving is verschenen en voordat ik mijn vriendin zie. We groeten elkaar, waarna ik een bikini zoek in mijn ‘inventory’. Wanneer ik deze gevonden heb, klik ik op ‘replace items’: ik draag nu een bikini in plaats van mijn elfenjurk. Ik loop naar de rand van het zwembad en klik op een ‘poseball’
 in het water. Dit is een gekleurde bol, die een avatar op een bepaalde manier laat staan of bewegen wanneer hij/zij erop gaat ‘zitten’. Ik heb degene gekozen waar ‘float’ bij staat. Onmiddellijk ligt mijn avatar op haar rug in het water te drijven, terwijl ze wat water rondspat met haar handen…
Hoewel deze beschrijving voor velen vreemd en soms moeilijk te begrijpen zal zijn, is het opbouwen van een ‘second life’ vrij eenvoudig en zijn de door mij beschreven handelingen na korte tijd bekend en vertrouwd. De eenvoud waarmee een nieuw ‘second life’ op te bouwen is, vormt juist de aantrekkelijkheid van deze virtuele wereld.

3.2 Verschijningsvormen van het lichaam
Personages uit historische tijden, zoals Romeinen, Grieken, ridders en jonkvrouwen, en verschijningen die lijken te zijn weggelopen uit de verhalen van Andersen en de gebroeders Grimm, de boeken van Tolkien, uit de Star Wars-films en uit Bram Stokers ‘Dracula’: Elfen, Feeën, Pratende dieren, Draken, Vampiers, Robots, Aliens, Hobbits en Dwergen. Plaats deze naast de meer ‘hedendaags’ uitziende avatars, gekleed in mantelpakje of kostuum om naar het werk te gaan of gekleed in nauwelijks verhullende outfits om te gaan dansen in een club….en je hebt een beeld van de verschijningsvormen van het online lichaam die je aantreft in Second Life.
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Vampier in Qar’Shea, 16 oktober 2009
 “Er zijn meer dan 150 unieke ‘sliders’ om de uiterlijke kenmerken van een avatar aan te passen, van voetgrootte tot oogkleur” (Jones, 2008): door middel van een menu kan per lichaamsdeel de grootte en vorm ervan worden aangepast. Zo kan de grootte van de ogen, de scheefstand per ooghoek, de ‘bolling’ van de ogen en afstand tussen de oogleden met schuifjes in het menu kleiner of groter worden gemaakt. Aangezien niet alleen de ogen, maar ook de neus, mond, oren, armen, benen, heupen, billen, romp en het hoofd van de avatar op dergelijke wijze kunnen worden aangepast, is een totaal uniek online lichaam te creëren.
De avatar lichamen bestaan uit de basisvorm of ‘shape’, die het gender, de lichaamsbouw en de soort bepaalt: mens, dier of Elf bijvoorbeeld. Daarnaast is er de huid of ‘skin’, die de details van het lichaam weergeeft, zoals de huidskleur, make-up, gezichtsbeharing. Deze worden gedragen, zoals een kledingstuk kan worden gedragen, en zijn makkelijk wisselbaar (Boellstorff 2008: 135). Andere ogen, haar, sieraden, tatoeages en kleding kunnen hieraan worden toegevoegd. Het is mogelijk zelf skins, shapes en kleding te creëren, maar eenvoudig is dit niet. Een bezigheid, waaraan veel tijd wordt besteed in Second Life is daarom het winkelen voor deze zaken: alles is te krijgen in de SL-winkels tegen betaling in Linden Dollars
, de valuta in Second Life. Zo kost een jurk ongeveer vijfhonderd Linden Dollar, circa twee euro, en een nieuwe ‘skin’ of ‘shape’ het dubbele hiervan (www.secondlife.nl, 2009). Naast de commerciële winkels is er een groot aanbod van ‘freebie’ winkels met gratis producten. Het volledige ‘customizen’ van een avatar kan op deze wijze kosteloos gebeuren, hoewel misschien niet met de nieuwste modellen. De avatars kunnen verder worden geïndividualiseerd met animaties: ‘gestures’ zoals lachen of in de lucht springen, die door de gebruiker op een bepaald moment kunnen worden aangezet met een muisklik. En ‘poses’, ‘walks’ en ‘sits’ die je op een andere manier laten staan, lopen of zitten dan standaard wordt aangeboden in Second Life. 
Doordat het uiterlijk in sterke mate kan worden aangepast is bijna alles aan het virtuele lichaam opzettelijk gecreëerd, dus een bewuste keuze van de gebruiker (Boellstorff 2008: 129). Het uiterlijk van de avatar geeft een indicatie over hoe lang iemand een account heeft in Second Life is en of hij veel of weinig online is: hoe meer tijd men in Second Life heeft doorgebracht, hoe meer ervaren men over het algemeen is met de aanpassen van het online lichaam. Deze ervaring betreft de manier waarop de avatar aangepast kan worden en de plaatsen waar de goede ‘materialen’, zoals skins, shapes, kleding, accessoires, te vinden zijn. Ook besteden de ervaren gebruikers vaak (meer) geld aan deze aanpassingen, waardoor zij nieuwere en betere modellen ter beschikking hebben. Er is een verdeling te maken in ‘Newbie’ (beginneling), ‘Midbie’ (een meer ervaren gebruiker) en ‘Oldbie’ (de ‘oudgedienden’ of zeer ervaren gebruikers). Vooral het onderscheid tussen ‘Newbie’ en de andere twee categorieën is sterk, het verschil tussen ‘Midbie’ en ‘Oldbie’ is vaak niet duidelijk zichtbaar in het uiterlijk (Boellstorff, 2008).
Veel gebruikers hebben één avatar die zij altijd inzetten, maar ook het afwisselen van meerdere avatars door één persoon komt regelmatig voor. De basisavatar is de meest gebruikte en wordt ook wel de ‘primary’ of ‘prime’ avatar genoemd, het is vaak de eerste avatar die de gebruiker heeft gemaakt bij het creëren van zijn/haar account in Second Life. De meeste basisavatars hebben een menselijke vorm, die redelijk stabiel is. Zoals een respondent aangeeft: 

 “Heb meerdere skins geprobeerd maar kwam toch steeds terug op deze. Ook de shape was ik aan gewend. Na een week zag ik ongeveer uit zoals nu [vier maanden later]..alleen dan geen pearcings of tatoeage...en de lengte en spieren en zo heb ik in de loop van de tijd aangepast aan wat ik zelf het mooiste vond...”

Aanpassingen betreffen met name het veranderen van kleding of haar en kleine veranderingen aan de avatarvorm (Boellstorff 2008: 129, 133). Andere gebruikers zijn in het bezit van meerdere, soms sterk afwijkende, avatarvormen, waarmee zij voor korte tijd hun uiterlijk veranderen. 

“Ik heb maar één avatar maar verschillende skins en shapes voor haar.”
“Ik vind het leuk om de reactie van mensen te zien wanneer ik eruit zie als een gekke kleine Muppet, het was de reden dat ik hem koos...” 

Zo beschrijven respondenten hoe zij het uiterlijk van hun basisavatar tijdelijk veranderen. Naast deze tijdelijke gedaanteverwisseling kan men voor alternatieve avatars of ‘alts’ kiezen, waarbij een geheel nieuwe avatar wordt gecreëerd onder een nieuwe schermnaam. Voordeel hierbij is, dat alle connecties met vrienden en groepen, die bij de basisavatar horen, verdwenen zijn. Een gebruiker van Second Life geeft aan dat alts ingezet worden “…wanneer men online wil zijn en niet gestoord wil worden terwijl men bezig is met zaken als bouwen en shoppen”. De gebruiker kan zo in alle rust bouwen en verschillende avatars of een ander gender uitproberen (Boellstorff, 2008: 132). 
Er zijn menselijke en fantasy avatars te vinden in Second Life. De menselijke avatars zijn een reflectie van het uiterlijk van mensen in de fysieke wereld, echter met kenmerken die in het westen als aantrekkelijk worden gezien: iedereen is jong, knap, 
goed gevormd, de vrouwen slank met grote borsten, de mannen slank en gespierd. De meeste avatars zijn blank. Huidskleur en uiterlijke kenmerken in SL variëren van blank tot licht getint. Hoewel donkere huidskleuren aangeboden worden, heb ik deze in de maanden dat ik online was nauwelijks gezien. 
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Een zeemeermin in Mermaid Temple, 14 november 2009
De fantasy avatars zijn alle niet-menselijke wezens. Ze zijn er in veel en zeer verschillende vormen, onder andere antropomorfe dieren (Furries), kleine dieren of andere kleine fantasy wezentjes (Tinies), Feeën en Elfen, Vampiers, Draken, Hobbits, Robots en Zeemeerminnen, om de belangrijkste verschijningsvormen te noemen, maar bijna alles is mogelijk: ik ben Elmer Fudge, Roadrunner en ook diverse Muppets tegengekomen. Naast aparte verschijningsvormen kunnen sommigen ook leuke ‘kunstjes’, zoals een Vampier aangeeft: “Wanna see my fangs?...we can make our mouths fill with blood”. Het enige dat een vaste vorm heeft in Second Life en altijd zichtbaar is, is de schermnaam: deze zweeft boven het hoofd van de avatar. Een avatar 
is daarmee altijd herkenbaar, zelfs al is het uiterlijk gewijzigd. Boven de naam kan een titel vermeld worden of de vermelding van een groep waar men lid van is. 
Second Life stelt gebruikers, door het enorme aanbod van verschijningsvormen en door de enorme mogelijkheden tot het aanpassen van die verschijningsvormen, in staat het uiterlijk te vormen zoals men wenst. Deze online lichamen bieden daarmee een perfect medium voor zelfexpressie, waarbij men online kan bereiken wat in de fysieke wereld niet mogelijk is.
4 De invloed van zelfexpressie op het virtuele lichaam
Het lichaam is in de moderne tijd in toenemende mate centraal komen te staan als weergave van de eigen persoonlijkheid, een medium voor zelfexpressie (Giddens, 1990). Doordat men zoveel belang hecht aan het uiterlijk van het lichaam, wordt er enorm veel tijd en moeite besteed aan het perfectioneren ervan: het (westerse) lichaam is een project geworden, waar permanent hard aan wordt gewerkt door diëten en training in te zetten om het in vorm te krijgen of te houden en als dat niet lukt, door plastische chirurgie. Het wordt levenslang onderworpen aan lichaamsmanagement en controle om het te vervolmaken (Bourdieu; Elias, 2000; Shilling, 1993). Men blijft echter geconfronteerd worden met de beperkingen van het lichaam: het wordt onherroepelijk ouder, takelt af en gaat dood. De avatars in Second Life, met hun grote aanpasbaarheid en eeuwig jonge en gezonde lichamen, zijn een aantrekkelijk alternatief voor het beperkte fysieke lichaam. De avatars bieden uiterlijke mogelijkheden die ieders stoutste verwachtingen te boven gaan: door een eenvoudige handeling in het standaard aangeboden menu kan men dik zijn of dun, lang zijn of kort, grote of kleine borsten hebben, gespierd zijn of mager, man zijn of vrouw, mens zijn of dier, of zelf een fantasy vorm aannemen. Het virtuele lichaam biedt de mogelijkheid het lichaam naar wens te vormen en telkens te veranderen op een manier die in de fysieke wereld onmogelijk is. Het virtuele lichaam biedt een optimaal medium voor zelfexpressie, omdat het gevormd kan worden zoals men wil. Mijn respondenten geven aan dat dit precies is wat zij hebben gedaan, zij beschrijven dat hun avatar-uiterlijk een vrijwillige en bewuste keuze is van een vorm die zij zo goed mogelijk bij zichzelf vinden passen: “Het vertegenwoordigt jezelf hier in SL. Zoals je dat zelf graag ziet”. Gebruikers zetten het virtuele lichaam in als een middel om te laten zien wie zij zijn of willen zijn, iets waaraan zij veel tijd besteden en dat zij voortdurend blijven aanpassen tot het een ‘perfect fit’ vormt (Taylor, 2002). 

4.1 Het lichaam als ‘perfect fit’
“Ik zie mezelf persoonlijk niet als een fee of elf. Of trol. Ik ben ook niet echt een ranger of een ridder. Ik ben draak. Het koos mij meer dan ik het koos. Ik zag een draak. Het was het meest magnifieke ding dat ik ooit had gezien. Ik werd erdoor aangetrokken, ik kon er geen weerstand aan bieden. Ik denk dat ik diep van binnen een draak ben….ik besteedde 2 weken met het kijken naar draken…ik wachtte op een Vuurdraak. Niks was goed genoeg, ik moest en zou die ene volwassen Vuurdraak hebben. Het was een obsessie. De registratie begon en ik schreef me ervoor in….De volgende maandag toen ik inlogde, zag ik dat ik gewonnen had”.

“[Mijn avatar] was menselijk gedurende ongeveer drie dagen, totdat ik een hele mooie neko
 winkel vond. Ze bleef een lange tijd neko….Maar ik ben geen grote liefhebber van katten, dus ik keek rond om te zien wat voor alternatieven er waren. Ik probeerde half konijn, vond dat maar niks. Ik ben gek op vossen. Toen vond ik de kitsune
 staarten. Die pasten perfect”.

Op deze wijze geven twee van mijn respondenten treffend weer hoe zij tot hun specifieke online uiterlijk zijn gekomen. Het is een beschrijving die, in verschillende vormen maar met dezelfde strekking, naar voren komt bij al mijn respondenten: zij hebben de avatarvorm gecreëerd, waarmee ze zich het meest verbonden voelen, die zegt “dit ben ik”. 
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Een Elf bij de drumcircle in ElvenGlen, 8 oktober 2009

“Het vertegenwoordigt jezelf hier in SL. Zoals je dat zelf graag ziet” 
 “Mijn avatar is een grafische weergave van het…personage dat ik heb gecreëerd. Ik heb haar verder ontwikkeld op basis van wat ik vond tot ik gelukkig was met hoe ze eruit ziet. Als een afbeelding van een personage in een boek”  zo beschrijven twee respondenten. 
Volgens Taylor (2002, 2008) is het door de mogelijkheid van zelfexpressie, via het ‘customizen’ van de avatar tot de best bij zichzelf passende vorm gevonden is, dat de gebruiker zijn/haar online lichaam als ‘echt’ gaat ervaren en zich een deel van de virtuele wereld gaat voelen. Er ontstaat een “grounding of presence” door lichamelijke praktijken in de virtuele omgeving. Ook Boellstorff (2008) en Heim (1998) noemen het belang van het zich kunnen identificeren met het virtuele lichaam door zelfexpressie, om zo de virtuele wereld tot realiteit te maken. Turkle gaat verder in haar beweringen. Zij ziet zelfexpressie in cyberspace met name als manier om uiting te geven aan de verschillende persoonlijkheden van de gebruiker: door het naar wens vormen en in verschillende rollen gebruiken van één of meerdere avatars kunnen gebruikers verschillende persoonlijkheden of identiteiten weergeven. De identiteit van een persoon is volgens haar meervoudig of gefragmenteerd: deze bestaat uit meerdere “selves” of persoonlijkheden in de fysieke en virtuele wereld. Virtuele werelden bieden volgens haar “parallele identiteiten, parallele levens” (1997: 268). 

Second Life is de virtuele wereld, die de meest uitgebreide mogelijkheden biedt in het naar wens aanpassen van het online lichaam. Bijna alles op het gebied van uiterlijk is mogelijk en verkrijgbaar: van kattenogen tot tatoeages, van gepiercete wenkbrauwen tot puntige Elfenoren, van mantelpakjes en maatkostuums tot gothic kleding. Ook zijn er winkels waar geslachtsdelen in allerlei soorten en maten worden verkocht. Gebruikers kunnen in Second Life een lichaam vormen dat perfect bij zichzelf past en zij zouden zich, uitgaande van de “grounding of presence” theorie, daarom sterk verbonden moeten voelen met hun avatar. Dit lijkt inderdaad het geval te zijn, aangezien mijn respondenten en diverse andere gebruikers aangeven zich verbonden tot sterk verbonden te voelen met hun virtuele lichaam. Eén van de respondenten benoemt hoe het voelt wanneer zij haar partner kust in SL “...soort van vergelijkbaar met RL”. En “De eerste Second Life kus was geweldig en bijzonder. Net zo bijzonder als de eerste kus in Real Life” (een gebruiker in Linden, 2005). Respondenten geven aan dat zij gevoelens van opwinding of verliefdheid ervaren door de virtuele aanrakingen van een partner. Maar ook ervaren zij gevoelens van schaamte, zoals wanneer zij door een verkeerde muisklik al hun kleding verwijderen en naakt zijn. “Wat met de avatar gebeurt, gebeurt henzelf. Wat de avatar raakt, voelen zij…Een nieuw soort sociale situatie is gecreëerd” (Krueger, 1983: 127-128). Zintuiglijke ervaringen, die juist ontbreken in SL, worden gewoon erbij gefantaseerd: “Ik denk dat ik even moet gaan zitten” of “Heerlijk uitwaaien aan de zee en genieten van de ochtendzon hier in SL. :)” en “Ik had net vannacht nog zwaardtraining gehad hier...ik probeer nog even wat energie kwijt te raken alvorens ik naar bed ga” zijn opmerkingen van respondenten, die aangeven dat men zich echt aanwezig voelt in de virtuele realiteit. Ook valt op dat respondenten, wanneer zij praten over de eigen avatar, vooral de eerste persoon gebruiken. Sommige respondenten geven zelfs aan, dat zij hun avatar beter bij zichzelf vinden passen dan hun fysieke lichaam: “het is wel duidelijk dat ik geen Elf ben [in RL] maar ik denk dat we meer echt onszelf zijn hier [in SL] dan in RL soms”.
 “Het gebruiken van een virtuele wereld zoals Second Life is een ongelooflijk diepe ervaring. Het voelt echt alsof je in een nieuwe wereld bent. Mensen zijn niet alleen maar tekst op een scherm, of e-mail adressen in je inbox. Ze zien eruit als mensen. Ze bewegen als mensen. Ze kunnen dingen creëren als mensen. En ze kunnen op een veel dieper niveau communiceren, waarbij vriendschappen en emotionele verbintenissen via een computer worden gevormd als nooit tevoren. De ‘emotionele bandbreedte’ is veel hoger dan alles wat ik ooit heb gezien” (Lester, 2005).

De gebruiker die een bij zichzelf passende avatar heeft gecreëerd, als medium om te leven in de virtuele wereld, voelt zich verbonden met zowel zijn virtuele lichaam als met de virtuele wereld waarin hij/zij zich begeeft. Wat de ‘perfect fit’ precies inhoudt, is voor iedere gebruiker verschillend en levert zo een grote verscheidenheid aan unieke verschijningsvormen op in Second Life.

4.2  Menselijke en fantasy avatars

Door de uitgebreide mogelijkheden in Second Life om het lichaam aan te passen, veel uitgebreider dan in de fysieke wereld, is het mogelijk om online ‘perfectie’ te verkrijgen in het uiterlijk. De ‘perfect fit’ is voor iedere gebruiker verschillend en uniek, maar er zijn grofweg twee groepen te onderscheiden.

De eerste groep omvat de menselijke avatars, die vaak in enige mate lijken op de gebruikers in de fysieke werkelijkheid, zij het in (sterk) geperfectioneerde vorm. 

“Ik ben in RL pijproker. En toen ik in SL kwam, had mijn ava ook een pijp nodig ;-). Ja, ik heb mijn ava aan mijn RL-uiterlijk aangepast” 

“Ik probeerde mijn ava op mezelf in mijn RL te laten lijken, mijn haar, lengte etc.”

“[Waarom koos je deze avatar?] Omdat ik oud ben...waarom zou ik een jonge avatar nemen?”

Sommige respondenten geven aan hun Second Life uiterlijk grotendeels te hebben gevormd om te lijken op hun uiterlijk in de fysieke wereld. Zij proberen uiterlijke kenmerken van hun fysieke lichaam, zoals een bril, haarkleur en -lengte, lichaamslengte, kleur ogen en kleding, in hun online lichaam te benaderen. Hun avatar blijft echter een geïdealiseerde versie van hun verschijning in de fysieke wereld: over het algemeen is hun online lichaam jonger, slanker en aantrekkelijker, zoals ook een respondent beschrijft:

 “Ik heb veel tijd aan de mijne [mijn avatar] besteed. Ik wilde haar realistisch maken...nou ok, ik smokkelde een heel klein beetje :)....maar ik denk dat het min of meer is zoals ik er echt uitzie”. 

Andere respondenten geven aan een lichaam te creëren dat zij bij zichzelf vinden passen, maar het doel is niet het zo goed mogelijk benaderen van het offline lichaam. Deze gebruikers kiezen een sterk van hun fysieke lichaam afwijkende avatar, met totaal andere kleding dan in de fysieke wereld (Boellstorff, 2008: 148). 
De tweede groep omvat de fantasy avatars, de niet-menselijke vormen zoals Furries, Tinies, Elfen, Hobbits en Draken. Zij bieden de mogelijkheid te zijn wat onmogelijk is in de fysieke wereld, zoals een respondent aangeeft: “Ik denk dat als Vampiers een RL ding waren, ik er één zou zijn”. De keuze voor een fantasy vorm hoeft geen negatieve invloed te hebben op het gevoel van verbondenheid met de avatar, aangezien het volgens Murray en Sixsmith geen voorwaarde is dat de avatar lijkt op het fysieke lichaam van de gebruiker. Het kan zelfs sterk van de menselijke vorm afwijken (1999: 325). Het belangrijkste is dat de gebruiker tot een ‘perfect fit’ kan komen.
Veel gebruikers zijn niet strikt bij de menselijke of fantasy groep in te delen: naast hun primaire avatar gebruiken zij regelmatig andere avatarvormen, zoals verschillende ‘shapes’ of ‘alts’. Respondenten beschrijven dat van uiterlijk en avatar wordt gewisseld afhankelijk van hoe of wie men zich die dag voelt of gewoon waar men zin in heeft. Hierbij geven respondenten, met als primaire avatar een menselijke vorm, aan ook fantasy avatars te gebruiken en geven respondenten met als primaire avatar een fantasy vorm aan, deze met menselijke avatarvormen af te wisselen.

“Other avatars change their images regularly. So they are showing me what they want me to believe they are on that day i guess. Like dragons for example” 

“Ik hou er ook van om een Tiny te zijn :). Ik heb een rottweiler.”
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Enkele mannelijke Furries in Lusk, 14 november 2009
Ook heeft een aantal respondenten verschillende ‘shapes’ van dezelfe soort, die zij afwisselen: verschillende menselijke vormen (soms verschillend in gender) of verschillende drakenvormen bijvoorbeeld.

“Dit is Raven. Dit is Charlotte. Er zijn er ongeveer 15. En dan zijn er nog de mannelijke avatars” vertelt een respondent mij terwijl zij haar verschillende menselijke avatarvormen laat zien.

“Ik heet nog steeds … , maar ik zie eruit als een man. Ik hou ervan mensen een beetje te plagen en uit te dagen denk ik” 

“Nu heb ik een flink aantal draken avatars en diverse versies omdat ik wat veranderingen aanbreng. [De vorige keer] droeg ik waarschijnlijk een Spirit Dragon.”

Het voortdurend en vaak in sterke mate aanpassen van de eigen lichaamsvorm maakt deze lichamen online tot ‘dynamische of onstabiele lichamen’ (Bolter en Grusin, 1999, 253 in Boellstorff, 2008: 136): met de regelmaat waarin in de fysieke wereld van kleding wordt gewisseld, wordt door velen in virtuele werelden het complete uiterlijk veranderd. Herkenning op basis van uiterlijk kan daardoor moeilijk zijn en soms biedt alleen de schermnaam, die permanent boven de avatar in beeld is, nog een mogelijkheid iemand te herkennen. 


In de virtuele wereld zijn allerlei verschijningsvormen te vinden: van sterk op het uiterlijk in de fysieke wereld lijkend, tot extreem hiervan afwijkend en van redelijk stabiele vormen die nauwelijks wisselen van uiterlijk tot voortdurend veranderende dynamische lichamen. De mogelijkheden die Second Life biedt in het aanpassen van het lichaam, zorgen ervoor dat, zeker na verloop van tijd, gebruikers gaan experimenteren met het virtuele lichaam.
4.3 Experimenteren met lichaamsvormen

Aupers beschrijft dat alle Massively Multiplayer Online Role-Playing Games zich kenmerken door het feit dat zij de mogelijkheid bieden tot het spelen van een rol die anders is dan de ‘rollen’ die men speelt in het alledaagse leven: “Be someone else”. Dit zou de aantrekkingskracht van dergelijke spellen vormen (2006). Gebruikers van Second Life geven echter vooral aan, dat zij online ‘zichzelf’ willen zijn, omdat role-play na een tijdje gaat vervelen “…en dan concentreer je je erop ‘jezelf te zijn’, aangezien dat is waar de meeste mensen goed in zijn” (in Boellstorff, 2008: 119). In Second Life probeert men niet zozeer nieuwe rollen uit, maar experimenteert men vooral met nieuwe uiterlijke vormen, om te vinden wat bij zichzelf past, of dat nu voor langere tijd is of voor een dag. De relatieve anonimiteit, die zorgt voor een veilige omgeving, in combinatie met de enorme mogelijkheden, scheppen de voorwaarden voor deze experimenten in de virtuele wereld (Ben-Ze’ev, 2008). Voor gebruikers kunnen ze een manier zijn om lichaamsaanpassingen ‘uit te proberen’ die in Real Life niet mogelijk zouden zijn (Turkle, 2006: 125). Dat er volop gebruikt wordt gemaakt van de aanpassingsmogelijkheden van het virtuele lichaam, blijkt duidelijk: het online lichaam van de gemiddelde avatar is meer extreem of extravert dan het gemiddelde uiterlijk in de fysieke wereld. Gekozen wordt onder andere voor extreme, in de fysieke wereld onmogelijke vormen als Vampier, Furry of Tiny avatars, voor weinig verhullende kleding, tatoeages, piercings en/of voor uitgesproken mannelijke of vrouwelijke lichaamsvormen. 

“Ik draag geen baljurken in RL, maar jurken, rokjes ja. Ik wil graag een kleine prinses zijn met [een] grote jurk. Misschien hebben mijn ouders Barbie te snel van me weggehaald”.

“…plus ik kleed me in SL hoe ik me niet zou kleden in RL. Rokjes bijvoorbeeld. En ik zou nooit naakt rondwandelen [zoals in SL]…”
 “Ik ben hier extraverter...doe hier dingen die je in RL niet kunt maken...dat naakt dansen…”

 “[Ik ben hier] 100% mezelf en soms nog een beetje meer. In SL durf ik er …wat opvallender bij te lopen…het is toch een soort van anonimiteit”

Ook wordt, vooral door mannen, geëxperimenteerd met het aannemen van een ander gender dan in Real Life, zoals een aantal respondenten beschrijft: 

“Ik kan niet met een man op een seksuele manier samenzijn in RL, omdat ik me niet tot hen voel aangetrokken. Maar in SL, wanneer ik een vrouw speel, kan ik me op mijn gemak voelen wanneer ik seks heb met een man” 

“Ik ken veel mannen die een vrouw zijn in SL omdat je meer soorten kleding kan krijgen voor vrouwen :))))” 

Uit onderzoek van De Nood en Attema (2006) blijkt dat zestien procent van de 133 mannelijke respondenten wel eens of altijd van gender wisselt; dit tegenover nog geen drie procent van de vrouwen. Mogelijk draagt het veel grotere aanbod in lichaamsvormen en kleding voor vrouwen ertoe bij dat de voorkeur vaker naar een vrouwelijke avatar gaat, zoals een respondent als reden geeft waarom haar man voor een vrouwelijke avatar heeft gekozen. 
Second Life vormt, door de relatieve anonimiteit in een afgeschermde omgeving en door de enorme aanpassingsmogelijkheden van het virtuele lichaam, een nieuwe sociale ruimte. Deze is te vergelijken met Goffmans (1969) beschrijving van de ‘backstage’ of ‘backregion’
, die tegenover/achter de ‘frontstage’ of ‘frontregion’, gevormd door de fysieke wereld, ligt. De kloof tussen de virtuele en de fysieke wereld biedt de mogelijkheid de rol die men in Real Life ‘speelt’, bijvoorbeeld die van moeder of echtgenoot, tijdelijk af te leggen (Boellstorff, 2008: 121). Men verlangt er vaak niet naar online ‘een andere rol te spelen’, men wil juist meer ‘zichzelf’ zijn.

“Ik speel in RL vaker een rol, eerlijk gezegd. RL betekent dat je je constant aan moet passen aan je omgeving, je moet schikken naar geldende regels, normen of waarden. In SL kan ik al die rollen juist laten varen en lekker aankloten. Niemand die ruikt dat ik al weken niet gedoucht heb, niemand die last heeft van mijn sigarettenrook, niemand die hoort dat ik eigenlijk heel vals zing onder de douche, niemand die moeite heeft met het lezen van mijn handschrift. Niemand die het gek vind als ik loop te huppelen of die me laat opsluiten als ik zeg dat ik kan vliegen en teleporten. Hoeveel meer kun je jezelf zijn dan in SL?” 
zo beschrijft een gebruiker zijn gevoel van vrijheid in Second Life (www.secondlife.nl/forum, 2009).

Er is over het algemeen een gevoel “What happens in SL stays in SL”, zoals een respondent aangeeft, waarmee wordt bedoeld dat iemands ‘second life’ geheim is en blijft voor de buitenwereld. Gebruikers krijgen daardoor de mogelijkheid te experimenteren met uiterlijke vormen en kleding en zich bij groepen aan te sluiten die zij, vanwege schaamte of angst voor afwijzing, misschien niet durven verkennen in de fysieke wereld (Bennetsen, 2006; Davidson et al. 2000; McKenna et al, 2002 in Amichai-Hamburger, 2005: 200). Zo kan de rol van echtgenoot en vader worden geschaad wanneer deze persoon zich in het openbaar als vrouw kleedt; online is het echter geen probleem van gender te wisselen. De sociale normen lijken ruimer in Second Life; zo is er een grote tolerantie voor huwelijken en relaties tussen partners van het gelijke geslacht. Men kan niet controleren wat de fysieke kenmerken zijn van de persoon achter de avatar, zodat het onmogelijk is te weten wat iemands werkelijke gender, leeftijd en sociale status is. Daarom maken gebruikers zich over het algemeen niet erg druk over dergelijke zaken en accepteren ze anderen op basis van hoe zij zich online presenteren (Boellstorff, 2008). Men vormt zich een indruk op basis van gesprekken en de informatie over de ander die hieruit naar voren komt (McKenna & Seidman in Amichai-Hamburger, 2005: 201). 

“Het kan erg moeilijk zijn om te weten welke sekse [de persoon heeft, die] achter de avatar is. Aanvankelijk maakte ik me daar druk om. Nu interesseert het me geen fuck meer. Of je een man of vrouw bent onder die AV [avatar], daar maak ik mij niet druk om, het is jij, de persoon, naar wie ik relateer” zo geeft een respondent aan

“Ik vraag me dat eigenlijk nooit af, wie er achter de avatar zit, als het klikt klikt het, of men is werkelijk aardig, of men kan goed toneelspelen, in beide gevallen zie ik het probleem niet. Ik hou RL en SL dan ook strikt gescheiden” meldt een gebruiker op www.secondlife.nl/forum
Vriendschaps- en liefdesrelaties worden, zo geven deze gebruikers aan, gevormd op basis van gedeelde online ervaringen en op basis van informatie die de ander verstrekt over zijn/haar Real Life, die men voor waar aanneemt. Op deze manier ontstaat er een online intimiteit op eigen voorwaarden. Naast genoemde zaken als gender, leeftijd en sociale status blijven alle mogelijk onaantrekkelijke kenmerken van het fysieke lichaam verborgen online: het virtuele lichaam is, als men dit wenst, altijd verzorgd en aantrekkelijk en mogelijk storende lichaamsidioom
 als in de fysieke realiteit, zoals het niet durven aankijken van iemand, ontbreekt. De ‘presentation of self’
 (Goffman, 1969), de indruk die men op anderen maakt, is daarmee online eenvoudiger te manipuleren dan in de fysieke wereld. De virtuele wereld biedt veel minder ‘gating features’: makkelijk waarneembare kenmerken die een obstakel kunnen zijn voor het vormen van een interactie of vriendschap (Ben-Ze’ev, 2008). Wertheim beschrijft dat cyberspace een plaats is “waar we zullen worden verlost van de beperkingen en schaamte die het fysieke lichaam met zich meebrengt” (1999: 19, 20) en dit lijkt in Second Life zeker het geval te zijn.

Het is mogelijk door positieve ervaringen met het uiterlijk in Second Life meer zelfvertrouwen te krijgen om andere kleding, lichaamsversieringen of een andere haarstijl uit te proberen in de fysieke wereld. Positieve ervaringen met een ander gender in Second Life kunnen er zelfs voor zorgen, dat iemand openlijk uit durft te komen voor zijn transseksualiteit (Boellstorff, 2008: 141). Een gebruiker geeft aan: “het experimenteren met uiterlijk of gedrag in Second Life opent mogelijk nieuwe manieren om over dingen te denken in Real Life” (Boellstorff, 2008: 121). Hoewel mijn respondenten experimenteren met piercings, tatoeages of veel uitdagendere kleding dan in hun Real Life en enkelen ook met een ander gender, geeft geen van hen aan dat dit op enige manier hun fysieke uiterlijk heeft beïnvloed. 

Het virtuele lichaam blijkt, zo geven mijn respondenten aan, een uiting van wie zij willen zijn. Dit uiterlijk is volgens hen een weergave van hun eigen voorkeuren en geeft hen een gevoel van verbondenheid met de eigen avatar(s), of het nu een menselijke of een fatasy-vorm betreft. Opvallend is echter dat de avatars in Second Life, hoewel er geen twee identieke te vinden zijn, toch sterke overeenkomsten vertonen in uiterlijke vormgeving: avatars zijn goedgevormd volgens westerse normen, met slanke tailles en grote borsten bij de vrouwen en een slanke bouw met grote spierbundels bij de mannen. Ook opmerkelijk is dat avatars via hun uiterlijk in te delen zijn in groepen, zoals Draken, Elfen en Furries. Er lijkt daarmee meer aan de hand te zijn dan het virtuele lichaam als eenvoudigweg een uiting van zelfexpressie. Het is niet voldoende alleen de motieven die individuele gebruikers noemen voor het vormen van hun avatar te onderzoeken: avatars worden gecreëerd in een sociale omgeving, die hun uiterlijk (mede) beïnvloedt (Taylor, 2008), soms zelfs onbewust. In de volgende hoofdstukken zal ik ingaan op de sociale druk die wordt uitgeoefend op het virtuele lichaam door groepen en door cultureel bepaalde schoonheidsidealen uit de fysieke wereld.
5 De invloed van groepsdruk op het virtuele lichaam
In de westerse wereld zien mensen zichzelf niet graag als ‘conformisten’, als personen die zich aanpassen aan een groep: zij zien zichzelf bij voorkeur als unieke individuen (Macionis & Plummer, 2005). Mijn respondenten bevestigen deze stelling: zij geven aan dat hun virtuele lichaam een uiting van zelfexpressie is, dat zij hebben gevormd op basis van hoe zij zichzelf graag zien. Bijna iedereen blijkt zich echter in meer of mindere mate te conformeren aan de normen van de groep of groepen waartoe hij/zij behoort (Macionis & Plummer, 2005), zo ook deze respondenten: op basis van hun uiterlijk zijn zij in te delen in groepen en zij geven door de keuze voor een bepaald uiterlijk of bepaalde kleding hun verbondenheid met een groep weer. Groepen lijken daarmee een grote invloed te hebben op de manier waarop het virtuele lichaam wordt vormgegeven. In dit hoofdstuk zal ik ingaan op groepsdruk in Second Life en de invloed ervan op het uiterlijk van de avatars. 
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Goths in Agura, 16 oktober 2009
5.1 Groeperingsvormen 
Groepen bestaan uit twee of meer leden, hebben een gemeenschappelijk doel en een gedeelde identiteit (Amichai-Hamburger, 2005). Second Life kan worden gezien als één gemeenschap of groep van Second Life gebruikers. Ik leg in dit hoofdstuk echter de focus op een verdere onderverdeling in de vele (sub)groepen, gevormd rond SL-culturen als de Furries, Elfen, Draken en Vampiers, die een belangrijk element vormen van Second Life. Er is hierbij een verdeling te maken in formele en informele groepen. De formele groepen zijn de bij Linden Lab geregistreerde netwerken van gebruikers, waarbij gebruikers zich kunnen aansluiten: de meeste zijn gratis, sommige zijn op uitnodiging of vereisen betaling van een lidmaatschap. Een gebruiker kan lid zijn van maximaal vijfentwintig formele groepen en deze groepsnamen verschijnen, na aanmelding, automatisch in het profiel. Voorbeelden van formele groepen zijn de diverse Vampierclans, elk met een andere leider. Deze groepen zijn, zeker als het kleinere gemeenschappen betreft, enigszins te vergelijken met de primaire groep, zoals Cooley deze definieert: “een kleine sociale groep wiens leden persoonlijke en langdurige relaties met elkaar onderhouden”. Zij brengen veel tijd met elkaar door en hebben het gevoel elkaar goed te kennen. Leden van deze groepen voelen zich gesteund door elkaar, zoals het geval is met familie en vrienden in de fysieke wereld (in Macionis & Plummer, 2005: 134). De informele groepen in Second Life zijn de gemeenschappen of subculturen, zelf meestal weer onderverdeeld in kleinere formele groepen (Boellstorff, 2008). Dergelijke gemeenschappen hebben niet één leider, maar worden gegroepeerd op basis van hun avatar-ras, in de betekenis van de avatar-soort, en de indeling wordt met name gemaakt op uiterlijk (Taylor, 2009). Enkele belangrijke informele groepen of gemeenschappen in Second Life zijn de Vampiers en Furries. Een vergelijking kan worden gemaakt met Cooleys secundaire groepen: “een grote en meer onpersoonlijke sociale groep wiens leden een specifieke interesse of activiteit delen.” Er is sprake van zwakke emotionele banden en weinig persoonlijke kennis van elkaar, zoals meestal het geval is bij collega’s of medestudenten in de fysieke wereld (in Macionis & Plummer, 2005: 135). 
5.2 Het lichaam en groepsverbanden

Het lid worden van een groep vormt één van de belangrijkste manieren waarop gebruikers nieuwe vrienden maken, over de nieuwe wereld leren en deelnemen aan het sociale leven (Taylor 2009: 42). In virtuele werelden is het makkelijker ‘gelijkgestemden’ te vinden, die interesses of een bepaalde karakteristiek delen: 

“life will be happier for the online individual because the people with whom one interacts most strongly will be selected more by commonality of interests and goals than by accidents of proximity” (Licklider in Wertheim, 1999: 284)

Aupers geeft aan, op basis van het werk van Durkheim (2002) [1897] en Putnam (2000), dat de aantrekkingskracht van groepen in virtuele werelden te verklaren is, doordat zij een vervanging bieden voor de verdwenen kleine, hechte sociale verbanden in de moderne, fysieke wereld (2006: 45). Zij bieden ‘houvast’ in de nieuwe en onbekende virtuele wereld: “Mensen putten kracht uit het vormen van groepen. Second Life is (net als Real Life) groot en wanordelijk” (een gebruiker in Boellstorff, 2008: 185). Het vormen van sociale netwerken blijkt het belangrijkste motief om zich bij een groep aan te sluiten (Taylor, 2006). Zelf heb ik me bij diverse groepen aangesloten, met name om gebruik te kunnen maken van de hulp en het advies van mede-groepsleden binnen deze gemeenschappen. 
Hoewel online interactie door de beperkte zintuiglijke informatie en geboden anonimiteit kan resulteren in norm-overschrijdend en non-conformistisch gedrag (Sproull & Kiesler, 1991), blijkt dat ook in virtuele werelden georganiseerde gemeenschappen ontstaan: “anarchy does not rule on the Internet”. Er is online sprake van het vormen van groepen met eigen normen en regels, waar de leden zich aan conformeren, zoals dit ook in fysieke groepen gebeurt. Formele groepen blijken gebruikers daarbij niet alleen te verenigen in een ‘onzichtbaar’ verbond, ze blijken ook een ‘zichtbaar’ stempel te drukken op het uiterlijk van de groepsleden. Formele groepen in Second Life kunnen een zeer grote invloed hebben op het uiterlijk van hun leden, door de eisen die zij stellen behorend bij het lidmaatschap van de groep. Zo dienen Vampiers in Second Life in het bezit te zijn van ‘fangs’, Vampier-tanden, en moeten zij een speciale animatie gebruiken die hen in staat stelt menselijk avatars te bijten om hun bloed te drinken. Lidmaatschap van de groep en deelname aan de groepsactiviteiten zonder zich te conformeren aan de groepsnormen wordt niet geaccepteerd: op mijn vraag aan een lid van een Vampierclan of ik ‘als mens’ kon langskomen, werd vriendelijk gemeld “Dat kan, maar wij zullen je allemaal willen bijten.” 
Het conformisme aan de groepsnormen lijkt voor de meeste gebruikers  vanzelfsprekend en vaak onbewust te gebeuren. Asch’ en Milgrams onderzoek naar de tendens tot groepsconformisme bij individuen, toont aan dat individuen het anders-zijn (dan de groep waartoe zij behoren) trachten te vermijden en dat zij geneigd zijn instructies van groepsleden te volgen (in Macionis & Plummer, 2005: 136). Hoewel deze onderzoeken zijn uitgevoerd in een fysieke omgeving, zijn zij waarschijnlijk ook van toepassing op een virtuele omgeving: Spears en collega’s hebben beargumenteerd dat groepsprocessen en –effecten zich grotendeels op dezelfde manier zullen ontwikkelen, dit op basis van testen met diverse theoretische modellen in beide omgevingen. Zij suggereren dat in virtuele omgevingen er zelfs een grotere neiging tot groepsconformisme is dan in de fysieke wereld: door het beperktere belang van persoonlijke verantwoordelijkheid en identiteit in de virtuele omgeving, worden groepslidmaatschap en de identiteit in de groep van groter belang. De mate waarin de groepsidentiteit van belang is voor de gebruiker en de mate waarin hij/zij deze groepsidentiteit tot deel van zijn/haar persoonlijke identiteit heeft gemaakt, zijn belangrijk in het bepalen van de sterkte van de effecten van het groepslidmaatschap op het individu (in McKenna & Seidman, in Amichai-Hamburger, 2005: 194, 195). 

In eisen die formele groepen aan het uiterlijk stellen, is er een verdeling te zien tussen de Roleplay-groepen met strenge regels en de non-Roleplay-groepen, waar Roleplay nauwelijks of niet aanwezig is. Deze laatste vormen de meerderheid in Second Life. Bij de Roleplay-groepen horen, naast de Vampiers, de Gorean
. Deze vormen de grootste en sterkste Roleplay-groepen in Second Life, met duidelijk gedefinieerde rollen voor de leden en bijbehorende eisen aan het uiterlijk. Er is een sterke hiërarchische rolverdeling tussen de leden onderling, met name tussen mannen en vrouwen, waarbij mannen de meesters zijn van de vrouwelijke slaven. 

“Een Ubar is het hoogste in de rangorde. Een Ubar herken je aan de kleur van zijn kaste. …Een slavin die net begint is een White Silk, witte maagdelijke kleuren dus. Een Vrije vrouw of man is Rood…Als je na White Silk wordt verkocht aan een andere slaver wordt je aangelijnd als je in het openbaar komt, das om te laten zien hoe nederig je bent en hoort te zijn.”

Deze regels gelden voor iedereen die zich op groepsgebied bevindt. Als men zich niet aan de regels houdt volgen sancties: “Jij bent binnen een uur een gevangene, omdat je je niet volgens een protocol kleedt”, zo geeft deze respondent aan. Het uiterlijk van de Gorean avatars is geheel aangepast aan de rol die ze spelen als groepslid. “SL wordt zo het ultieme verkleedspel” (Jones, 2008: 24). 

Bij de tweede groep, bestaande uit de non-Roleplayers, is ook de eis van conformisme aan een groepsuiterlijk aanwezig, met ‘straffen’ bij overtreding ervan: een waarschuwing of verbanning van deelname aan de groep. Om de regels duidelijk te maken worden er ‘notecards’ met deze informatie verstrekt aan nieuwe leden. Soms worden de regels zelfs door een ‘greeter’
 aan een nieuw lid medegedeeld. Naast de expliciete regels zijn er impliciete groepsregels, die niet officieel medegedeeld worden, maar alleen kunnen worden geleerd door observatie van andere groepsleden en deelname aan de groep. Bij één van de groepen waar ik mij bij heb aangesloten kleedt iedereen zich in middeleeuwse kleding, hoewel in de groepsregels slechts wordt aangegeven:

“Voor wat betreft kleding en uiterlijk hebben we twee belangrijke regels. Zorg er alsjeblieft voor dat je lichaamsdelen netjes bedekt zijn. En geen high-tech/sci-fi in je kleding, dus geen ‘lightsabers’, mobiele telefoons en dergelijke bij je dragen. Houd het in het thema” zo meldt een ‘greeter’ van de Elfcircle groep
Wordt afgeweken van de impliciete groepsnormen, dan kan negatieve feed-back of (tijdelijke) sociale uitsluiting volgen (McKenna & Seidman in Amichai-Hamburger, 2005: 196). Zo kreeg ik, gehuld in een spijkerbroek met t-shirt op Elfen-groepsgebied, een negatieve opmerking van de leider van mijn groep over mijn afwijkende ‘mainland-kleding’. En één van mijn respondenten, zelf een Draak, gaf als commentaar op zijn medegroepslid: “She's one of us [a dragon]. She's just going through a chipmunk phase”, toen zij als Tiny eekhoorn voor ons verscheen. Wil men volwaardig lid zijn en blijven van een groep, dan dient men zich strikt te houden aan de expliciete, maar ook aan de impliciete regels voor het uiterlijk. 

De verschillen in status worden binnen de non-Roleplaygroepen over het algemeen niet via het uiterlijk weergegeven. De leden binnen de groepen die een bijzondere status hebben, zoals de leiders, greeters en guardians
, zijn niet of nauwelijks te onderscheiden van andere groepsleden. Alleen door het ‘dragen’ van een titel of functie-aanduiding boven hun schermnaam zijn zij vaak nog te onderscheiden van de andere groepsleden. 
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Een vrouwelijke draak in Limbo, 17 oktober 2009
Het conformisme aan de groepsnormen is, zoals eerder aangegeven, groot in virtuele werelden. Hoewel de groepsdruk het grootst is wanneer men aanwezig is op groepsgebied of elders met groepsactiviteiten bezig is, zijn veel gebruikers altijd op basis van hun uiterlijk identificeerbaar als lid van een bepaalde groep. Zelfs wanneer controle ontbreekt conformeert men zich aan de groepsnormen: ook wanneer gebruikers alleen zijn en/of zich buiten het groepsgebied bevinden geeft hun uiterlijk de groepsverbanden weer. Zo geeft een respondent met een Drakenvorm aan, dat hij diverse avatars gebruikt. Dit zijn echter allemaal drakenvormen, hoewel verschillend in grootte, zodat hij ze kan gebruiken als zijn primaire avatar teveel ruimte inneemt. Deze bijna permanente aanpassing aan de groepsnormen betreffende het uiterlijk is een sterke indicatie dat groepsleden de normen internaliseren en dat deze de keuzes die worden gemaakt met betrekking tot aanpassingen van het virtuele lichaam, in vorm en kleding, sterk beïnvloeden. Zo is het opmerkelijk dat mijn respondenten aangeven dat bij hun groep de kledingeisen afwezig of niet sterk zijn en hun uiterlijk een weergave is van zelfexpressie, maar zij zich wel degelijk kleden volgens de (impliciete) groepseisen. Mogelijk gaan gebruikers de groepsnormen steeds meer zien als ‘bij zichzelf passend’ en ziet men het conformisme aan de groepsnormen niet als het zich aanpassen aan de groep, maar eerder als zelfexpressie: men ‘voelt’ zich Elf of Draak. 

6 De invloed van culturele schoonheidsidealen op het virtuele lichaam
Het feit dat via het uiterlijk van avatars groepsverbanden worden weergegeven, is een indicatie dat avatars niet alleen een weergave zijn van zelfexpressie van de gebruikers. Het verklaart echter niet waarom er veel gelijkenis is tussen algemene lichaamsvormen van de diverse avatars: bijna alle avatars zijn jong, aantrekkelijk en goedgevormd volgens westerse maatstaven. De verklaring hiervoor kan echter wel gevonden worden in de culturele patronen uit de fysieke wereld, die volhardend blijken in de virtuele wereld. Volgens Costronova (2006) is de virtuele (spel)wereld niet van de fysieke wereld afgesloten en nemen gebruikers hun cultuur mee: “mensen doorkruisen [de virtuele wereld] de hele tijd en in beide richtingen, waarbij ze hun cultuur met zich meebrengen. Het zogenaamde virtuele vermengt zich soepel met het zogenaamde ‘echte’, zodat het onderscheid steeds moeilijker te zien is”. Virtuele werelden zijn plaatsen van menselijke cultuur, verbonden aan de sociale realiteit van de fysieke wereld. De cultuur uit de fysieke wereld beïnvloedt sterk de keuzes die gebruikers maken met betrekking tot het online lichaam (Boellstorff, 2008; Costronova, 2006; Van Kokswijk, 2003). 

6.1  Het aantrekkelijke lichaam

 “Het is verbazingwekkend om te zien hoe je genegeerd wordt als je er niet uitziet als een sexy dame etc. Is het je al opgevallen dat je nooit een ‘lelijk’ meisje ziet…? En dat alle mannen gespierde adonissen zijn?” zo geeft een respondent weer. 

Second Life stelt de gebruikers in zeer sterke mate in staat hun lichaam aan te passen, het is een wereld waar alles mogelijk is, maar bijna iedereen kiest voor een aantrekkelijk uiterlijk, lange virtuele lichamen en designer kleding (Turkle, 2006: 126). In Second Life blijkt de (consumptie)cultuur betreffende het uiterlijk en kleding grotendeels te worden overgenomen van de westerse fysieke wereld. Vaak wordt een virtueel lichaam gekozen dat “…lijkt op het type fysieke lichamen dat wordt geïdealiseerd in de offline wereld…Deze cyberlichamen lijken mannelijk of vrouwelijk in een overdreven mate” (Robinson, 2007: 94, 99). De avatars worden over het algemeen gevormd volgens de heersende westerse ideeën over aantrekkelijkheid in de fysieke wereld, volgens ideeën van vooral de blanke, middenklasse mannen. 
Ten eerste is het ‘perfecte lichaam’ in de fysieke wereld een gezond en jong lichaam. Men is bezorgd over de gezondheid van het lichaam en tracht, door goede voeding en voldoende training, ziektes te voorkomen. Gezondheid gaat echter niet langer alleen over het voorkomen van ziektes, maar is in toenemende mate verbonden met het uiterlijk. Ouderdom ‘holds a special terror for people today’ (Lasch in Shilling: 207), omdat het een symbool is voor een afnemende gezondheid en de naderende dood. Men dient er jong en sensueel uitzien om gezondheid uit te stralen, met een mooie huid en strakke spieren (Banner, 1983; Beck 1992 in Shilling 1993). 
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Drie mannen in Ilha BH, 19 oktober 2009

Ten tweede is er de ‘beauty myth’ of schoonheidsmythe: vrouwen wordt geleerd dat zij alleen geluk kunnen vinden als zij fysieke schoonheid nastreven en zich vormen naar de wensen van mannen. Voor mannen houdt de schoonheidsmythe in, dat zij vooral dienen te streven naar het ‘bezitten’ van een aantrekkelijke vrouw. Hierdoor worden vrouwen gereduceerd tot een object, een trofee van mannen. Om aantrekkelijk gevonden te worden moeten vrouwen voldoen aan, voor velen van hen, onbereikbare uiterlijke eisen: zij dienen er (extreem) slank, eeuwig jong en altijd perfect verzorgd uit te zien, zoals de modellen op de catwalk en actrices op tv. Veel vrouwen die niet aan dit ideaalbeeld voldoen, voelen zich onaantrekkelijk en spenderen veel tijd en geld aan het aanpassen van hun uiterlijk aan de schoonheidsnormen. Deze mythe betreft niet alleen het uiterlijk, maar ook het gedrag van mannen en vrouwen: de samenleving leert beide genders specifieke rollen en houdingen en hun plaats in de (patriarchale) hiërarchie: vrouwen hebben en houden door de ‘beauty myth’ een lagere sociale positie dan mannen. De ‘beauty myth’ draagt nog altijd sterk bij aan de focus op een aantrekkelijk uiterlijk bij vrouwen (Wolf, 1991). 
Ten derde is echter in toenemende mate te zien dat, naast vrouwen, ook mannen veel aandacht hebben voor hun uiterlijk. Het vervagen van de traditionele rol- en werkverdeling tussen mannen en vrouwen heeft ertoe bijgedragen dat beide genders kiezen voor zeer sterk gedefinieerde en onnatuurlijke mannelijke of vrouwelijke lichamen om toch een krachtige persoonlijke uiting te kunnen geven aan het eigen gender. Voor het benadrukken van de vrouwelijkheid of mannelijkheid kiezen vrouwen bijvoorbeeld voor zeer grote borsten via borstimplantaten, mannen voor grote spierbundels door te bodybuilden (Fussel, 1991). 
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Aan het strand in Haven’s Paradise, 30 mei 2009
Aan het uiterlijk van de avatars in Second Life is zeer duidelijk te zien dat gebruikers bovengenoemde culturele schoonheidsidealen hebben meegenomen en dat deze invloed uitoefenen op het lichaam in de virtuele wereld: bijna iedereen is jong, slank, goed gevormd met grote borsten bij de vrouwelijke avatars en een flinke partij spieren bij de mannelijke. Het schoonheidsideaal van vrouwen in Second Life wordt beschreven als “a balloon chest and low-cut top” en vrouwen geven aan dat hun borstomvang hun meeste aandacht heeft bij het creëren van een nieuwe avatar. “Het verlangen om benaderd te worden door een andere avatar wordt gerealiseerd door het creëren van een sexy en geïdealiseerd personage.” (www.cuppytalk.org, 2009)  Ook in SL lijken vrouwen met hun uiterlijk vooral gericht op de wensen van mannen.

De gebruiker kan zich in Second Life, zonder veel moeite, geheel conformeren aan het westerse schoonheidsideaal en, zo blijkt, dit is ook precies wat iedereen doet. Zelfs fantasy avatars als Elfen, Zeemeerminnen, Draken en Furries conformeren zich, naast de specifieke soortkenmerken, aan de eisen van aantrekkelijkheid. Zij laten, naast hun groepskenmerken, duidelijke gendervormen en goedgevormde lichamen zien. Om sociale afwijzing te voorkomen en om het maken van contact makkelijker te maken kiezen de meeste gebruikers ervoor zich te conformeren aan de schoonheidsidealen. Het knappe, aan de norm aangepaste lichaam vormt een bron van fysiek kapitaal
.
6.2  Het onaantrekkelijke lichaam


Er zijn gebruikers die zich bewust niet aansluiten bij een groep en zich niet conformeren aan de geldende schoonheidseisen. Er zijn drie redenen die gebruikers geven om af te wijken van de norm en hun virtuele lichaam onaantrekkelijk(er) te maken. 
Ten eerste wordt aangegeven dat men meer op zijn/haar fysieke lichaam wil lijken of in elk geval een meer realistisch en minder geïdealiseerd uiterlijk wenst. “Ik heb mijn avatar bewust geen wespentaille en cup D gegeven en ook ik heb me suf gezocht naar kort haar....” zo geeft een gebruiker aan (www.secondlife.nl/forum, 2009). Een respondent antwoordt op mijn vraag waarom hij deze avatar heeft gekozen: “Omdat ik oud ben...waarom zou ik een jonge avatar nemen?” Ook zijn er gebruikers die hun ‘Newbie’ avatar blijven gebruiken. 
Ten tweede kiezen gebruikers een afwijkend uiterlijk om niet lastiggevallen te worden. 
“Sommige inwoners hulden zich in SL in eenzaamheid – bouwen, maken van dingen om te verkopen, of gewoon genieten van een wandeling door een virtueel park, met weinig sociale activiteiten of hechte vriendschappen inworld – sommige mensen begeven zich in virtuele werelden om met rust gelaten te worden” (Boellstorff, 2008: 125). 
Zij kiezen om deze reden een uiterlijk dat sterk van de geldende sociale normen afwijkt. Een respondent heeft bijvoorbeeld diverse Robot avatars, een Japanse naam en een profiel in het Japans. In de westerse Second Life omgevingen waarin hij zich begeeft, is dit aanleiding genoeg om hem niet aan te spreken: “Ik laat mensen denken dat ik Japans ben, wanneer ze mijn profiel lezen en dat ik hen niet begrijp. Dan zeggen ze wat ze willen, dat is interessant om te zien.” Een andere respondent, met een vrouwelijke avatar: “Er zijn hier veel mannen die me proberen te versieren. Het wordt vervelend na een tijdje. Goed om dan rond te rennen als een wolf”. 
Ten derde kiezen sommige gebruikers voor androgyne verschijningsvormen, zoals draken of robots, om te ontsnappen aan een indeling in gender. In Second Life is men verplicht een gender te kiezen, er is geen optie een genderloos lichaam te hebben, of het nu een menselijke of een fantasy avatar betreft. Vaak kiezen deze gebruikers, naast een ‘neutraal’ uitziende avatar, een schermnaam die niet duidelijk mannelijk of vrouwelijk is.

“Omgevingen zoals deze [SL] zouden eenheid en diversiteit moeten stimuleren. Als robot heb ik geen gender (hier). Maar toen ik een vrouwelijke avatar droeg werd ik letterlijk binnen 5 minuten gevraagd me uit te kleden…” zo geeft een respondent aan.
Het uiterlijk en de handelingen van de avatar vormen de online persoonlijkheid: het zijn de enige zaken die informatie geven over de gebruiker in de virtuele wereld. Zij vormen het uitgangspunt voor het aangaan van sociale relaties en communicatie (Taylor, 2009: 117). Gebruikers geven aan:

“Mensen behandelen je afhankelijk van je avatar[uiterlijk]. Het is jammer, maar het is waar.” 

“Ik beoordeel mensen min of meer op hun avatar-uiterlijk; ik hou meestal niet van de lange magere blondjes” (in Boellstorff, 2008: 130)
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Een robotavatar in China, 25 maart 2009
Wanneer een gebruiker voor een ‘onaantrekkelijke’ of van de norm afwijkende avatar kiest, geeft hij/zij hiermee een sterk signaal af: in tegenstelling tot in de fysieke wereld is het in deze virtuele wereld immers voor iedereen mogelijk aantrekkelijk te zijn. Onaantrekkelijkheid in de virtuele wereld is daarmee een duidelijke en weloverwogen keuze. Een gebruiker: “ik heb ervaren dat het uiterlijk echt veel zegt over wie je bent, omdat het bestaat uit bewuste keuzes over hoe je je wilt presenteren” (in Boellstorff, 2008: 130). Hierbij lijkt het onaantrekkelijke lichaam in Second Life veelal geen ‘legitimiteit’ te hebben: “Some bodies are ascribed legitimacy and some are not” (Taylor, 2009: 116). De keuze voor een dergelijk lichaam kan resulteren in discriminatie, in negatieve feed-back van medegebruikers of het worden genegeerd, net als dit binnen eerder genoemde formele subgroepen plaatsvindt. 
 “Ik krijg (of liever mijn avatar) ook regelmatig te horen, dat ik zulke kleine borsten heb. [Ik blijk] niet te voldoen aan de schoonheidsvoorschriften, dus voor het chatten was ik wel ok, maar met mij gezien te worden was wel wat te veel gevraagd. Denk er maar eens over na hoe gekwetst je je dan voelt.” (een gebruiker op www.secondlife.nl/forum, 2009).
“Eerst speelde in met een avatar waarvan ik dacht dat die me fysiek goed weergaf. Maar niet veel mensen praatten met me. Nu [met een rondborstige avatar] doen mensen hun uiterste best om me te IM’en en me vriendschap aan te bieden” (een gebruiker op www.cuppycake.org, 2009)
“Maar ik zag een vrouw gisteren, een fee, die enorm was. Als ze echt was zou ze ongeveer 20 stone zijn. Als een vliegende olifant…ik denk dat ze een buitenstaander is hier”. (een respondent)
“Ik kende een jongen die expres een erg grote avatar met afwijkende lichaamsverhoudingen maakte, hij werd uitgelachen en genegeerd waar hij ook kwam. Hij werd beschuldigd van ‘griefing’ [opzettelijk verstorend gedrag] alleen maar omdat hij onaantrekkelijk was....virtuele werelden zijn niet echt utopisch. Wanneer zullen deze stereotypes ophouden te bestaan in virtuele werelden? [Ik denk] wanneer ze verdwijnen in de fysieke wereld, die de virtuele ruimtes proberen te repliceren” (een gebruiker op www.cuppycake.org, 2009)

Het onaantrekkelijke, sterk van de norm afwijkende virtuele uiterlijk is, in veel mindere mate dan het aantrekkelijke lichaam, een bron van fysiek kapitaal: het belemmert, eerder dan dat het mensen in staat stelt tot, het vormen van interactie en vriendschappen. Hoewel dit is voor sommigen juist een goede reden is voor een afwijkend uiterlijk te kiezen, conformeren bijna alle gebruikers zich in meer of mindere mate, onder dwang van hun omgeving, aan de uiterlijke normen binnen Second Life. Aangezien Second Life hierin grotendeels een afspiegeling is van de fysieke wereld zal dit, zoals hierboven aangegeven door een gebruiker, waarschijnlijk pas ophouden wanneer deze sociale dwang verdwijnt in de fysieke wereld.

7 Conclusie 

Vanaf de “flesh-eating 90’s” is het dominante idee, dat het lichaam verdwijnt wanneer men zich in cyberspace begeeft. De visie is, dat slechts de geest online gaat, en dat de gebruiker zich tijdelijk kan bevrijden van ‘the meat’, van alle beperkingen van het fysieke lichaam dat hij/zij achterlaat in de fysieke wereld. Uiteindelijk, zo hopen sommigen, zal het mogelijk zijn alleen de geest te uploaden in de computer en eeuwig voort te leven, zonder dat het fysieke lichaam nog nodig is. De heersende theorieën gaan er daarmee van uit dat cyberspace een lichaamsloze ruimte is. De ontwikkeling van online omgevingen blijkt echter een andere richting te zijn ingegaan: het afgelopen decennium is er sprake van grafische virtuele omgevingen, zoals World of Warcraft, Runescape en Second Life, waarin virtuele lichamen worden gebruikt. Deze virtuele lichamen of avatars zijn de grafische weergave van de gebruiker en het enige medium om in deze omgevingen te handelen en te communiceren. De ontwikkeling van avatars en de grote populariteit van virtuele games en werelden, geeft aan dat gebruikers in cyberspace behoefte hebben aan een lichaam; dat dit voor hen betekenisvol is. Veel gebruikers beschrijven zich verbonden te voelen met hun avatar en deze, en de virtuele omgeving waarin zij zich bevinden, als realiteit te ervaren. Er is daarmee sprake is van een (teruggekeerde) betekenisvolle lichamelijkheid in cyberspace, die eerdere theorieën over het verdwijnen van het lichaam in de virtuele ruimte weerlegt.
Het belang dat men in virtuele werelden hecht aan het lichaam is een logische voortzetting van de centrale plaats die het inneemt in de fysieke wereld: het wordt gezien als weergave van de persoonlijkheid, als uiting van zelfexpressie. Veel tijd en moeite worden besteed aan het perfectioneren ervan. Het lichaam vormt een levenslang project en wordt permanent onderworpen aan strikte controle en lichaamsmanagement om er vooral jong, gezond en aantrekkelijk uit te zien. De avatar in Second Life biedt een alternatief voor het beperkte en moeilijk beheersbare fysieke lichaam, door de verregaande mogelijkheden controle uit te oefenen. Het virtuele lichaam wordt immers niet ziek of oud, gaat niet dood en kan compleet naar wens worden aangepast: met een muisklik kan van kleding, vorm en zelfs van gender worden gewisseld. De grote aanpassingsmogelijkheden in combinatie met de anonimiteit die online wordt geboden, creëren een omgeving waar men kan experimenteren met lichaamsvormen, op een manier die in de fysieke wereld onmogelijk is of die men niet zou durven uit angst voor sociale afwijzing. Het is daarmee een perfect medium voor zelfexpressie. 

Respondenten bevestigen het belang van zelfexpressie in de virtuele wereld: zij geven aan ernaar te streven een avatar te creëren die perfect bij zichzelf past, die weergeeft hoe zij zichzelf graag zien. Zelfexpressie via het virtuele lichaam zou volgens Boellstorff, Heim, Jones en Taylor een essentieel onderdeel zijn van grafische virtuele werelden: het zou ervoor zorgen voor een “grounding of presence” ontstaat, het tot realiteit maken van de avatar en de virtuele omgeving voor de gebruiker. Turkle gaat verder in haar beweringen. Zij ziet zelfexpressie in cyberspace als manier om uiting te geven aan verschillende persoonlijkheden via één of meerdere, van elkaar verschillende, avatars: er zou sprake zijn van fragmentatie van de eigen identiteit of persoonlijkheid.

Mijns inziens is aannemelijk geworden dat er sprake is van een “grounding of presence” via het virtuele lichaam. Er zijn veel indicaties gevonden dat gebruikers zich door belichaamde praktijken (sterk) verbonden gaan voelen met hun avatar (of avatars), met name wanneer zij een bij zichzelf passend lichaam hebben gecreëerd en zo uiting hebben kunnen geven aan hun wens tot zelfexpressie. Voor Turkles bewering, dat bij het creëren van een avatar de persoonlijkheid wordt opgesplitst, heb ik echter met name indicaties ter ontkenning van haar stelling gevonden. Dit lijkt niet vreemd, aangezien een ‘gespleten’ identiteit nog altijd wordt aangemerkt als een psychische aandoening, iets dat mij te ver lijkt te gaan als diagnose voor alle gebruikers die een avatar creëren. Ook in virtuele omgevingen heeft en houdt men één identiteit of persoonlijkheid, maar kan men diverse kanten van deze persoonlijkheid laten zien in de diverse rollen die men vervult. 

Sterke en persistente sociale invloeden uit de fysieke en uit de virtuele wereld zelf maken dat Second Life conformistischer is, dan door respondenten en in de literatuur wordt beweerd. Het idee dat de ‘unieke’ avatars in Second Life een bewuste uiting zijn van zelfexpressie van hun eigenaars en totaal naar eigen inzicht en wensen zijn gevormd, verdient daarmee een sterke nuancering. Hoewel zij uniek zijn, vertonen de avatars in Second Life grote overeenkomsten met elkaar in uiterlijk en blijken gebruikers, veelal onbewust, beïnvloed te worden in hun ‘vrije keuzes’ of zelfexpressie met betrekking tot hun virtuele lichaam. 

Sociale druk blijkt van grote invloed op de motieven van gebruikers om een bepaald uiterlijk te kiezen: groepsnormen en de cultureel bepaalde schoonheidsidealen, overgenomen uit de fysieke westerse wereld, drukken hun stempel op het virtuele lichaam. Om geaccepteerd te worden dient men zich te conformeren aan deze groepsnormen en schoonheidsidealen, met als resultaat dat in Second Life (bijna) iedereen aantrekkelijk is en velen duidelijk herkenbaar zijn als groepslid. 
Op basis van de invloed die groepsdruk en schoonheidsidealen uitoefenen op de keuzes voor hun uiterlijk, zijn avatars in drie groepen te onderscheiden. Ten eerste is er een grote groep gebruikers die kiest voor een menselijke avatar en deze primair, maar onbewust, vormt overeenkomstig de cultureel bepaalde westerse schoonheidseisen. Als deze gebruikers zich hebben aangesloten bij een groep, is de groepsdruk op het uiterlijk van secundair belang. Ten tweede is er een grote groep gebruikers die kiest voor een fantasy avatar en die het virtuele lichaam primair aanpast aan de normen van de fantasy groep waartoe zij behoren: Draken of Elfen zijn hier voorbeelden van. Hun avatar geeft, vaak ook buiten het eigen groepsgebied, hun groepsverbanden weer. Naast de groepsnormen voor een bepaald uiterlijk, conformeren deze gebruikers zich secundair aan de cultureel bepaalde schoonheidsidealen uit de fysieke wereld: zelfs in hun fantasy vorm zijn zij vaak aantrekkelijk en hebben zij duidelijke gendervormen. Ten derde is er een groep gebruikers, die, zich bewust van de sociale druk om er goed en groepsconform uit te zien, ervoor kiest zich niet te conformeren aan de schoonheidsidealen en groepsdruk in Second Life. Dit omdat deze gebruikers het opgedrongen uiterlijk niet bij zichzelf vinden passen, omdat zij met rust gelaten willen worden of vanwege het feit dat zij online niet willen worden ingedeeld op gender. Het resultaat van deze vormen van non-conformisme is, in meer of mindere mate, sociale uitsluiting: verbanning uit de groep, negatieve feedback van andere gebruikers en/of het worden genegeerd. 
De meeste gebruikers passen hun uiterlijk, deels bewust maar grotendeels onbewust, aan de groepsnormen en schoonheidsidealen aan. Second Life als plaats waar alles mogelijk is, als ‘backstage’, lijkt zich door de verregaande sociale druk meer en meer te vormen tot een ‘frontstage’ waar men zich dient te houden aan de regels van de ‘voorstelling’ om geaccepteerd te worden als ‘acteur’, als volwaardig lid van de Second Life gemeenschap: wanneer men zich niet conformeert volgt sociale uitsluiting. 
Gebruikers lijken de westerse lichaamscultuur uit hun fysieke omgeving en de groepseisen van de groep waarbij zij zich hebben aangesloten, te hebben geïnternaliseerd: zich onbewust van deze externe invloeden, zien zij de keuze voor een (westers) aantrekkelijk lichaam en een groepsconform uiterlijk als een onbeïnvloede uiting van zelfexpressie. Deze geconditioneerde ‘zelfexpressie’ van gebruikers in cyberspace levert een massa-product op, bestaande uit perfecte, maar grotendeels gelijke, virtuele lichamen. 

De betekenis van het lichaam in de virtuele ruimte, in cyberspace, vormt daarmee een paradox: enerzijds zoeken gebruikers in virtuele werelden grotere zelfexpressie, een middel om uiting te geven aan wie zij ‘echt’ zijn. Anderzijds worden structuren uit de fysieke wereld grotendeels overgenomen in de virtuele wereld: de sociale druk om zich te conformeren aan culturele aannames over aantrekkelijkheid en aan groepsnormen blijkt groot.
In tegenstelling tot het idee dat het virtuele lichaam wordt gevormd als uiting van zelfexpressie, blijken de motieven van gebruikers in hun keuze voor een specifiek uiterlijk sterk te worden beïnvloed door hun sociale omgeving. Het virtuele lichaam is daarmee niet meer of minder dan een product van sociale krachten.
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� Virtual reality is “an event or entity that is real in effect but not in fact.”, het is als de totaal onderdompelende computersimulatie (Heim, 1993: 2, 109)





� sinds maart 2007 wordt spraak of ‘voice’ aangeboden in Second Life. De meeste gebruikers communiceren nog altijd via tekst. Velen vinden spraak te persoonlijk of hebben moeite met het spreken van Engels (Boellstorff, 2008; 113). 


� met uitzondering van enkele specifieke role-playing subgroepen binnen SL


� de dag dat gebruiker de eerste keer een account creëert en inlogt, wordt gezien als zijn/haar geboortedag of ‘rezzday’ in SL (Boellstorff, 2008: 122)


� afkorting van ‘rezzing’ en afkomstig uit het boek Tron (1982), om aan te geven dat het enkele seconden duurt voordat een avatar of voorwerp te zien is in de virtuele wereld (Boellstorff, 2008: 11)


� afkorting van ‘simulator’, waarmee het virtuele land in SL wordt bedoeld – 1 sim bestaat uit een vierkant van 264 meter (Boellstorff, 2008: 12)


� het profiel opent in een apart window. Hierin staat sommige informatie standaard ingevuld, zoals de schermnaam en geboortedag in SL (dag dat het account is gecreëerd). Verder kan een gebruiker onder andere zijn/haar partner, informatie over zichzelf in SL en/of RL, een foto, interesses en Landmarks toevoegen (�HYPERLINK "http://secondlife.wikia.com/wiki"�http://secondlife.wikia.com/wiki�, 2009). 


� Poseballs zijn vaak roze gekleurd voor vrouwelijke poses/bewegingen en blauw voor de mannelijke – zo zijn er ook couples-poseballs, waarbij de bewegingen van de mannelijke en vrouwelijke avatar op elkaar zijn afgestemd, bijvoorbeeld voor dansen of seks (�HYPERLINK "http://secondlife.wikia.com/wiki/Poseball"�http://secondlife.wikia.com/wiki/Poseball�, 2009)


� Linden Dollars zijn te verdienen in SL door werk, variërend van escort tot makelaar. Ook kan RL valuta via creditcards worden gewisseld voor Linden Dollars. 


� neko betekent kat in het Japans. Neko-avatars zijn in basis menselijk, met kattenoren en een kattenstaat. Sommigen lijken nog meer op katten, doordat ze snorharen, gekleurde pootjes of een kattenskin hebben (wiki.secondlife.com/wiki/Nek).


� Kitsune betekent vos in het Japans – zie verder uitleg bij voetnoot 7


� een backregion of backstage is een plaats, waar afhankelijk van de gegeven voorstelling, de indruk gegeven door de voorstelling in de frontregion of frontstage, gewoonlijk bewust wordt tegengesproken…hier kan iemand zich ontspannen en uit zijn/haar rol stappen (Goffman, 1969: 112)





� verwijst naar kleding, voorkomen, bewegingen en positie, geluidsniveau, fysieke gebaren zoals zwaaien of groeten, gezichtsuitdrukkingen en brede emotionele uitdrukkingen – gedeeld lichaamsidioom geeft een algemeen middel om belichaamde informatie te classificeren (Goffman, 1963: 33 - 35)


� hiertoe wordt ‘impression management’ ingezet: men tracht de indruk, die anderen van hem/haar vormen in een sociale interactie, te manipuleren. De ‘presentation of self’ kan gesplitst worden in twee delen. Als eerste een deel dat relatief makkelijk te manipuleren is: het verbale deel. Als tweede en belangrijkste deel, waar iemand maar weinig controle over lijkt te hebben: het lichaamsidioom of de non-verbale communicatie (Goffman, 1969: 7).





� gemeenschappen gebaseerd op de 26-delige reeks science fiction boeken van John Norman “the Chronicles of Gor” 


� greeters zijn degenen die nieuwe leden welkom heten en op de hoogte stellen van de groepsregels 


� de bewakers van het groepsgebied, die controle uitoefenen op het naleven van de groepsregels door groepsleden en bezoekers


� Bourdieu beschrijft hoe het lichaam een bron van fysiek kapitaal vormt. Ten eerste als drager van sociale status en macht, een symbolische waarde, die tot uitdrukking komt via het uiterlijk en gedrag. Ten tweede is de waarde van het lichaam gelegen in de mogelijkheid het fysieke kapitaal om te vormen tot economisch kapitaal, tot cultureel kapitaal of tot sociaal kapitaal�  (Bourdieu in Shilling, 1993: 128, 129). Door het lichaam te conformeren aan de sociale normen neemt het fysieke kapitaal toe en daarmee de mogelijkheid tot het verkrijgen van geld, opleiding en sociale netwerken.








60
59

