Im Kontext einer sich fortschreitend ausbreitenden
Kultur der Digitalitat miussen sich die Darstellenden
Kinste verstarkt als interaktive Plattformen verstehen,
die digitale Praktiken wie Sharing, Hacking und
Community Building als strukturierenden Teil ihrer
Produktionsweisen adaptieren. Daflir braucht es

neue Formen der Kulturférderung, die veranderte
Laufzeiten, Kompetenzentwicklung und disziplin-
ubergreifendes Arbeiten unterstutzen.
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Mehr als Partizipation

Das digitale Publikum als Innovationstreiber

der Darstellenden Kunste

Svenja Reiner und Hennig Mohr

Gerade im Feld der Darstellenden Kinste lasst sich eine
starke Abgrenzung vom Digitalen beobachten. Im Kontext
dieser Kunstform wird haufig das Klischee reproduziert,
dass die Anwendung neuer technischer Systeme negative
Auswirkungen auf die Qualitat der Arbeiten haben kénn-
te. Demnach funktioniere jegliche Form der Darstellen-
den Klnste nur an »realen« Orten, in leiblicher (Ko-)Pra-
senz und durch das Zusammenspiel der Darsteller*innen
auf der Bihne. Diese Interpretation gilt gleichermallen
fur einen groRen Teil der Institutionen und Akteur*innen
der Freien Szene(n). In dieser Sichtweise offenbart sich,
dass viele noch von einer Trennung zwischen der analo-
gen und digitalen Welt ausgehen. Dabei ist langst offen-
sichtlich, dass der Prozess der Digitalisierung zunehmend
die analoge Wirklichkeit Gberschreibt und neue Formen
des Sozialen etabliert. Wir befinden uns daran anknup-
fend im Zeitalter der Postdigitalitat: Das Prafix »Post« be-
deutet dabei nicht, dass das Internet verschwunden ist
- vielmehr durchzieht es mit einer Selbstverstandlichkeit
unseren Alltag und verandert unsere Wahrnehmungs-
und Vorstellungswelten auf eine Weise, die weitgehend
unsichtbar wirkt." Die sich ausbreitende Kultur der Digi-

1 Expert*innen wie Jaakko Suominen betonen, dass Analogitét dabei
gar nicht das Gegenteil zu Digitalitat ist; um zwischen computerbasier-
ten Prozessen und nichtcomputerbasieren Prozessen zu unterschei-
den, schlagt er die Dichotomie digital und nichtdigital vor. »Digital and
analog both refer to ways of storing and presenting information. In a
digital framework, phenomena are coded into symbols, whereas in an
analog framework, the method of storage is analogous (!) in relation
to the depicted subject: in a digital thermometer, the liquid pillar
expands and contracts according to the temperature, and on an LP
record, the distance and depth of the grooves show the alteration of
frequencies and dynamics.« Mdenpaa, Marko / Suominen, Jaakko
(2021): Digitization and Digitalization - Where we come from. In: DeVe-
reaux, Constance / Hohne, Steffen / Tréndle, Martin / Maenpaa, Marko

(Hg.): Journal of Cultural Management and Cultural Policy/Zeitschrift

talitat umfasst dabei einen immer grof3eren Teil mensch-
licher Aktivitaten, verandert die Reproduktionsweisen
gesellschaftlicher Felder und mit ihnen die Arbeits- und
Lebensgestaltung der Menschen. Algorithmisierte Pro-
zesse und Techniken schreiben an Politik und Alltag mit,2
die Interaktion mit technischen Geraten formt unser
Denken und Handeln.3

Der Begriff Digitalisierung umschreibt in diesem Zu-
sammenhang eine Vielfalt von Entwicklungen und Pha-
nomenen - etwa Kiunstliche Intelligenz, Big Data, soziale
Netzwerke - sowie die sich verdndernden oder génzlich
neuen Praktiken, die mit ihnen einhergehen.* Konsu-
ment*innen kaufen Horblcher, haben Abonnements bei
internationalen Musik- und Film-Streaming-Anbietern,
verfolgen die Inhalte auf dem First und Second Screen® und
kommentieren sie im Messaging Dienst auf dem Third
Screen. Zu diesem Phanomen gehort auch, dass viele Vor-
gange gar nicht mehr als technisch wahrgenommen wer-
den, algorithmisierte Prozesse in ihrer Komplexitat nur
noch flr vereinzelte Expert*innen verstandlich erschei-
nen, die Zeitlichkeiten sich hin zu einer Asynchronitat ver-
schieben,® aber auch der Umstand, dass die Digitalisie-

fur Kulturmanagement und Kulturpolitik, Vol. 7, Issue 1: Digital Arts
and Culture - Transformation or Transgression? 9-22.

2 Klein, Kristen (2019): Kunst und Medienbildung in der digital vernetz-
ten Welt. Forschungsperspektiven im Anschluss an den Begriff der
Postdigitalitat. In: Zeitschrift Kunst Medien Bildung 2019. 16-25.

3 Posthumanistische Theorien haben sich im Anschluss an Bruno Latours
Akteur-Netzwerk-Theorie mit diesen Prozessen auseinandergesetzt,
vgl. etwa Adams, Catherine / Thompson, Terrie Lynn (2016): Re-
searching a Posthuman World. Interviews with Digital Objects. London.

4 Maenpaa / Suominen (2021). 9.

Busemann, Katrin / Tippelt, Florian (2014): Second Screen: Parallel-
nutzung von Fernsehen und Internet. In: Media Perspektiven 2014
(7-8). 408-416.

6 Klein, Kristin (2019). 17.
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rung von einer Sprachnot gekennzeichnet ist, weil es fir
viele Vorgange noch keine Begriffe und Beschreibungen
gibt.” Wie oben bereits angedeutet, reagiert das Feld der
Darstellenden Kunste nur verhalten auf diese Verande-
rungen. In den meisten Kulturinstitutionen aber auch in-
nerhalb der Freien Szenen wird weiterhin entsprechend
eines tradierten Kanons produziert und ein daran ange-
lehntes, teils eher konservatives Vermittlungsprogramm
ausgerichtet. Nur wenige Kunstler*innen agieren mit
der Vielfalt technischer Méglichkeiten; diejenigen, die es
tun, etablieren dabei zeitgendssische kunstlerische Aus-
drucksformen und zentrale asthetische Auseinanderset-
zungen mit der Gegenwart.®

Spatestens durch die Coronapandemie ist die unzu-
reichende Beschaftigung mit digitalen Produktions- und
Vermittlungsleistungen offensichtlich geworden. Der
Lockdown unterbrach den Kontakt zum Publikum und er-
forderte digitale Losungen - oder den eigenen Shutdown
der Arbeit. Seitdem erprobt der Betrieb den programma-
tischen Umzug in die Digitalitat - und bringt nicht selten
den eigenen Ruckstand in Bezug auf digitale Praxisfor-
men zur Auffuhrung. Als Grinde dafur lassen sich zwei
zentrale Problembereiche benennen: Wie bereits be-
merkt wurde, haben die Darstellenden Kinste (egal ob
in den Institutionen oder der Freien Szene) in den ver-
gangenen Jahren erstens die Auseinandersetzung mit
digitalen Technologien weitgehend vermieden. Das hat
zur Folge, dass es an Wissen uber technische und asthe-
tische Moglichkeiten mangelt und es selten zu Beschafti-
gungen mit inhaltlichen Aspekten der Postdigitalitat kam,
die Uber den »Abgesang auf die digitale Gesellschaft«®
hinausreichten. Zudem kann zweitens festgestellt wer-
den, dass die Theaterzuschauer*innen lange Zeit als
potenzielle Mitschépfer*innen kunstlerischer Ausdrucks-
formen Ubersehen wurden; stattdessen beschrankt sich
die Entscheidungsmacht tber Kunstproduktion nach wie
vor auf einige wenige Personen.'® Beide Aspekte weisen
darauf hin, dass sich die Darstellenden Kiinste als Feld

7 Jaeckel, Michael (2017): Die Macht der digitalen Plattformen. Wegwei-
ser im Zeitalter einer expandierenden Digitalsphare und kinstlicher
Intelligenz. Heidelberg. VII.

8 Dreckmann, Kathrin / Butte, Maren / Vomberg, Elfi (2020) (Hg.): Ein-
leitung. Technologien des Performativen. In: Dies.: Technologien des
Performativen. Das Theater und seine Techniken. Bielefeld.

9 Wolf, Michael (2019): Don't be evil. - Volksbiihne Berlin. Brecht an der
Leine. In: nachtkritik.de - das unabhangige Theaterportal. 2.10.2019.
URL: https://nachtkritik.de/index.php?option=com_content&view=ar-
ticle&id=17194:don-t-be-evil-volksbuehne-berlin-kay-voges-inszeniert-
einen-abgesang-auf-die-digitale-gesellschaft&catid=38&Itemid=40
[21.03.2022].

10 Hohne, Steffen (2012): Das Theaterpublikum. Verdnderungen von der
Aufklarung bis in die Gegenwart. Jahrbuch Kulturmanagement 2012

(1). 29-52, hier 34.
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weiterentwickeln und an einem neuen Selbstverstandnis
arbeiten mussen. Im Kontext des digitalen Wandels stellt
sich daher die Frage, welche grundlegenden Transforma-
tionen die Darstellenden Klnste benétigen und wie wie-
derum die Selbstverstandnisse und Bedurfnissen eines
digitalen Publikums in Produktions- und Vermittlungs-
arbeit integriert werden kdnnen?

Der vorliegende Text versucht sich dieser Fragestel-
lung anzundhern und erste Antworten fir eine vertiefen-
de wissenschaftliche Auseinandersetzung zu liefern. Es
handelt sich dabei um eine eher theoriegeleitete Zusam-
menfassung zentraler Ergebnisse einer explorativen Stu-
die zum digitalen Publikum und der Kunst der Vermitt-
lung, die im Rahmen des in diesem Band dokumentierten
Sonderforschungsprogramms des Fonds Darstellende
Kinste erstellt wurde. Die empirischen Erkenntnisse in-
nerhalb der Untersuchung basieren auf insgesamt 15
etwa 60 bis 80 Minuten langen, leitfadengestitzten Inter-
views mit Akteur*innen aus den Darstellenden Kiinsten
sowie der Auswertung von 18 geftérderten Projektantra-
gen des #TakePart-Programms des Fonds'. Neun Inter-
views wurden mit ausgewahlten Digitalexpert*innen und
sechs Interviews mit Projektorganisator*innen aus ge-
forderten Projekten des #TakePart-Programms gefuhrt.
Zur Vereinfachung der Lesbarkeit wird auf eine ausfihr-
liche Darstellung der Empirie und eine Riickbindung der
Ergebnisse an einzelne Interviewauszige in der Kurzfas-
sung verzichtet.

1 Erste Ergebnisse:
Wer oder was ist das digitale Publikum?

Die Uberlegung, ob der Begriff »Publikum« im digitalen
21. Jahrhundert Uberhaupt noch zutreffend ist, wird be-
reits seit den frihen Nullerjahren diskutiert: Mark Thomp-
son, bis 2012 Generaldirektor der BBC, nannte seine Ziel-
gruppe bereits 2006 »the active audience« (»who doesn't
want to just sit there but to take part, debate, create,
communicate, share«). Der Medienunternehmer Rupert
Murdoch beschrieb sie mit den Worten: »They want con-
trol over their media, instead of being controlled by it«.
Und Thomas Glocer, bis 2009 Vorstandsvorsitzender des
Medienkonzerns Reuters, charakterisierte seine Zielgrup-

11 Der Schwerpunkt des Férderprogramms lag darauf, »Projektvorhaben
[zu ermdglichen], die sich mit Fragen nach der Reorganisation und
Neuausrichtung in Bezug auf das Publikum beschaftigen, sich den
Herausforderungen eines Spielplans in Lockdown-Zeiten stellten oder
sich der Bespielung theaterferner Orte und digitaler Raume zuwen-
den, vgl. Fonds Darstellende Kiinste (2021): #TakePart | Publikums-
gewinnung, URL: https://www.fonds-daku.de/takepart/ [06.01.2022].

12 Die gesamte Studie ist auf der Website des Fonds Darstellende Kins-

te abrufbar.
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pe gemal’ ihres Community-Verhaltens: »If you want to
attract a community around you, you must offer them
something original and of a quality that they can react to
and incorporate in their creative work.«'* Im Hinblick auf
diese Aussagen resumierte Dan Gillmor:

We're seeing the rise of the heavy-duty blogger, web-
site creator, mailing list owner, or SMS gadfly - the
medium is less important than the intent and talent -
who is becoming a key source of news for others, in-
cluding professional journalists. In some cases, these
people are becoming professional journalists them-
selves and are finding ways to make a business of their
avocation.™

Angelehnt an den Journalisten Jay Rosen beschreibt Gill-
mor diese Mediennutzer*innen als »the people formerly
known as the audience«, denn ihre Aktivitaten Ubertreten
die vormals sehr klar abgesteckte Publikumsrolle als Nut-
zer*innen und Konsument*innen und verschwimmen zu
einem prosuming:*® einer Mischung aus Konsum und Pro-
duktion, die sich besonders gut im Web 2.0 beobachten
lasst und dort Teil einer »new participatory culture«’ ist.
Der Medienwissenschaftler Henry Jenkins und sein Team
stellten diese Beobachtungen 2006 noch mit einem Fokus
auf junge und jugendliche Internetnutzer*innen an. 15
Jahre spater lasst sich diese Charakterisierung ausgehend
von den Studienergebnissen auch auf den Kulturbereich
und damit die Darstellenden Kinste Ubertragen: Die Be-
teiligungsformen, die das Team um Jenkins erarbeitet
hat, sind weitverbreitete, interaktive, digitale Praktiken,
die sich Uber unterschiedliche Kommunikationsmedien
hinweg erstrecken und individuelle, community-basierte
Verhaltenscodes implizieren.

Durch unterschiedliche Faktoren wie der sich ausbrei-
tenden gesellschaftlichen Asthetisierung, die Kultur der
Digitalitat und die damit verbundenen digitalen Praktiken
wachst das individuelle Bedirfnis nach kreativer Teilha-
be, Integration und Mitbestimmung seitens des Publi-

13 Zitiert nach: Rosen, Jay (2011): The People Formerly Known As the
Audience. 25.11.2011. URL: https://www.huffpost.com/entry/the-peo-
ple-formerly-known_1_b_24113.

14 Gillmor, Dan (2004): The Former Audience Joins the Party. In: (ders.):
We The Media. Grassroots Journalism By the People, For the People.
Sebastopol/CA. 136-157, hier 137.

15 Hellmann, Kai-Uwe (2010): Prosumer Revisited: Zur Aktualitat einer
Debatte. Eine Einfihrung. In: Blattel-Mink, Birgit / Hellmann, Kai-Uwe
(Hg.): Prosumer Revisited: Zur Aktualitat einer Debatte. Wiesbaden.
13-48.

16 Jenkins, Henry / Clinton, Katie / Purushotma, Ravi / Robison, Alice J. /
Weigel, Margaret (2006): Confronting the Challenges of Participatory
Culture: Media Education for the 21th Century. Chicago/Ill.
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kums'” als Expert*innen des Alltags. Auf ihre Erfahrungen
und Bedurfnisse sollten die Darstellenden Kiinste (aus
Institutionen und Freier Szene) eingehen, denn digitale
Technologien veréandern nicht nur das theatrale Moéglich-
keitsspektrum kunstlerischer Ausdrucksformen, son-
dern auch das Verhaltnis zu den Zuschauer*innen und
erweitern rezeptive Praktiken. Die Auseinandersetzung
mit Kulturproduktionen erfolgt zunehmend nicht mehr
nur auf Basis einer reinen Subjekt-Objekt-Interaktion im
Sinne einer Beobachtung des Kiinstlerischen, sondern er-
weitert sich zu einer Subjekt(e)-Objekt(e)-Prozessualitat,
in der die Grenzen zwischen dem Akt des Kunstmachens,
den Kunstler*innen und dem Publikum in einem kolla-
borativen Produktionszusammenhang verschwimmen.'®
Die Entwicklung und der Aufschwung des Web 2.0 ermog-
licht es allen Internetnutzer*innen, Inhalte zu archivieren,
zu bearbeiten, zu kommentieren und weiterzuverbreiten.
Die Partizipationsformen, die sich dadurch ergeben, um-
fassen Weiterbildungs- und Kreativpraktiken ebenso wie
gemeinschaftsbildende Prozesse und Formen demokra-
tischer Bildung.'

Das digitale Publikum sprengt somit die normativen
Vorstellungen von Hochkulturrezeption, die im Kultur-
betrieb immer noch verbreitet sind und dazu beitragen,
dass in der Kulturproduktionen allgemein und in den
Darstellenden Kiinsten im Speziellen ein Ist-Zustand
herrscht, der sich immer noch an der idealen Publikums-
vorstellung des 19. Jahrhunderts?® orientiert. Es wird
Programm gemacht fur eine Zuhdrer*innenschaft, die
sitzt, schweigt, das Kunstwerk kritisch und allzu haufig
unbeteiligt betrachtet und auf keinen Fall mitmachen
darf. FUr ein Publikum, das »der Botschaft auf der Bihne
[...] lauschen« und »sich in eine kontemplative poetische
Welt entriicken« lassen soll.?' Auch wenn im Theater des
21. Jahrhunderts mittlerweile Sneaker und Smartphones
erlaubt sind, steht nach wie vor die These im Raum, »dass
innovative Tendenzen auf dem Theater eher in der Kunst-
produktion, eher konservative dagegen auf der Seite der
Rezipienten, also des Publikums, zu finden sind«%. Viel-
fach werden weder die vielfaltigen Interaktionsmuster
berucksichtigt, die in digitalen Kulturen bereits etabliert
sind, noch wird die Vorstellung eines autonomen Kunst-

17 Reckwitz, Andreas (2012): Die Erfindung der Kreativitat. Frankfurt am
Main; Mohr, Henning (2018): Die Kunst der Innovationsgesellschaft.
Wiesbaden; Stalder, Felix (2017): Kultur der Digitalitat. Berlin.

18 Terkessidis, Mark (2015): Kollaboration. Berlin.

19 Ebd.

20 Mdller, Sven Oliver: Die Politik des Schweigens. Veranderungen im
Publikumsverhalten in der Mitte des 19. Jahrhunderts. In: Geschichte
und Gesellschaft. Zeitschrift fur historische Sozialwissenschaft 2012
(38). 48-85, hier 57 ff.

21 Hohne, Steffen (2012). 34.

22 Ebd. 47.
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werks zugunsten von vielfaltigen Wahrnehmungsweisen
korrigiert, die sich als Reaktion auf die global vernetzte
Pluralitat der Postmoderne ausgebildet haben.z

Beeinflusst durch populdre und digitale Kulturen, der
DIy-Szene und des Cultural Hackings gibt sich das Publi-
kum in der Digitalitat nicht mehr mit der Position derje-
nigen zufrieden, die unbewegt sitzen und zuschauen. Als
Expert*innen des Alltags unterlaufen sie alte Aufmerk-
samkeitsokonomien oder radumliche Regime und trans-
formieren dabei sowohl ihre Rollen als auch den Kunst-
diskurs. Diese Verhaltensmuster kénnen produktiv sein,
neue Impulse setzen, Wissen, Sprach- und Handlungs-
macht neu verteilen - wenn sie in darauf ausgelegten
Formaten und mit entsprechenden Technologien und di-
gitalen Méglichkeiten einen Raum bekommen. Indem das
digitale Publikum die Mdglichkeit bekommt, in Vorgange
einzugreifen, zu kommentieren und zu diskutieren, kann
es Verantwortung fur das Geschehen Ubernehmen und
Kritikfahigkeit sowie Reflexion jenseits der kunstlichen
Distanz erfahren.?

Dabei ist es zentral, diese Bedurfnisse bereits in der
kUnstlerischen Produktion zu antizipieren und zu integ-
rieren und nicht nachtraglich in einem angeschlossenen
Vermittlungsprogramm unterzubringen. Folglich erge-
ben sich fur die digitalen Darstellenden Kiinste neue, par-
tizipative Rollen jenseits einer singularen Genieasthetik,
die in kollektiven und digitalen Praktiken Niederschlag
finden. Fur deren Entwicklung braucht es in den vor-
herrschenden Systemen (und damit auch in den Freien
Szenen) andere Formen des Organisierens, in denen klas-
sische Ablaufe, Hierarchien oder Funktionsverstandnisse
aufgehoben werden, um durch die Einbindung neuer
Technologien sowie (digitaler) Expertisen im kunstleri-
schen Prozess zu neuen Formaten zu kommen.

1.1 Kollektive, digitale und transformative
Kulturtechniken

Eine zentrale Veranderung fur die hier beschriebenen
Idealvorstellungen eines digitalen Theaters (als Institu-
tion und Kunstform) ist die Verschiebung des Fokus vom
kinstlerischen Individualgenie hin zu einer Kultur der
Kollektivitat, in der Hacking und Sharing zentrale Prakti-
ken darstellen. Die Definition flr eine*n Hacker*in, die
am weitesten verbreitet ist, beschreibt eine Person, die
durch technische Fahigkeiten und Fertigkeiten neue
Wege findet, um kreative Losungen im Umgang mit der
Begrenztheit von beispielsweise Programmiersprachen,

23 Welsch, Wolfgang (1997): Unsere postmoderne Moderne. Funfte
Auflage. Berlin. 193.

24 Barca, Irina-Simona / Grawinkel-Claassen, Katja / Tiedemann, Kathrin
(2021): Das Theater der Digital Natives. Beobachtungen und Erkun-
dungen am FFT Dusseldorf. 1-8, hier 2-3.
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Betriebssystemen und Hardware-Ressourcen zu ge-
stalten. In einer Praktik des konzeptionellen Bastelns
entwickelt ein*e Hacker*in mogliche Umcodierungen,
indem er*sie »die angestammten Kontexte der benutz-
ten Elemente«® ignoriert. »Ein >Hacke flgt Entferntes
zusammen und macht es mit einem Mal logisch. Neue
Ahnlichkeitssysteme entstehen.«?* Hacker*innen arbei-
ten gemeinsam, teilen und erarbeiten Wissen und Pro-
blemldésungen, indem sie Informationen austauschen?
und sich in gemeinschaftlichen Strukturen organisieren.
In einer Sharing-Community teilt man das Bewusstsein um
ein Problem sowie ein gemeinsames Ziel - das Interesse
daran, besagtes Problem zu I6sen, kann allerdings unter
den Mithacker*innen divergieren.

FUr Arbeitsprozesse in den Darstellenden Kunsten
ergibt sich hier eine Einflugschneise, um unterschied-
lichste Personengruppen einzubeziehen und somit neu-
es Innovationspotenzial nutzbar zu machen. Auf diese
Weise konnten Anliegen des Publikums und Impulse
einer diversen Stadtgesellschaft Einzug finden in die kon-
krete Arbeit am Stuick. Langfristig kann diese Form der
kollaborativen Partizipation aber auch die Institutions-
entwicklung und -ausrichtung mitgestalten: Gemeinsam
kann sowohl an der Entwicklung von digitalen Narrativen,
Themen und Asthetiken gearbeitet werden als auch am
Einsatz neuer Technik und dem Abbau von Zugangsbar-
rieren. Diese Form der Arbeitsorganisation ist in digita-
len Kulturen bereits unter dem Stichwort »Communities
of Interest« (Col) etabliert. So finden sich beispielsweise
in kommerziellen wie auch Open-Source-Kontexten von
Software-Entwicklung unterschiedliche Expert*innen zu-
sammen, um zeitlich begrenzt gemeinsam Probleme zu
I6sen und Technologien (weiter) zu entwickeln. Zentral
fur die unterschiedlichen Mitglieder einer Col ist die Ver-
standigung auf eine gemeinsame Sprache und der Um-
stand, dass vielfaltige Formen der Beteiligung mdoglich
sind.?® Institutionen konnten die Entwicklungen unter-
schiedlicher Communities of Interest vorantreiben und
deren interdisziplindre Vorzige und Expertisen nutzen.
Daflr brauchte es verstarkt Labor- und Workshop-For-

25 Vgl. Liebl, Franz / Dullo, Thomas / Kiel, Martin (2005): Before and After
Situationism - Before and After Cultural Studies. The Secret History of
Cultural Hacking. In: dies.: Cultural Hacking. Kunst des Strategischen
Handelns. Wien/New York. 13-46, hier 13 f.

26 Ebd.

27 Vgl. fur eine ausflhrlichere Theoretisierung z. B.: Kennedy, Jenny
(2018): Theorising sharing practice in relation to digital culture. Media
International Australia, 168 (1). 108-121.

28 Vgl. z. B. Fischer, Gerhard (2001): Communities of Interest:

Learning through the Interaction of Multiple Knowledge Systems.
24th Annual Information Systems Research Seminar. In: Scandinavia
(IRIS'24) (Ulvik, Norway), Department of Information Science. Bergen,

Norway. 1-14, hier 4.
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mate, in denen Austausch zwischen Theatermacher*in-
nen, Zuschauer*innen und Expert*innen aus IT, Technik,
Software und Spieleentwicklung ermdglicht wird, aber
auch Personen aus Bereichen wie Design, Urban Planning
und Architektur einbezogen werden, um gemeinsam die
hierarchischen Strukturen der Institutionen umzugestal-
ten und neue Programme und Formen der Produktion,
Partizipation und Kommunikation zu entwickeln.

In diesen kollektiven organisierten Sharing- und Ha-
cking-Prozessen wurde ein Schwerpunkt zunachst auf
dem gemeinsamen Austausch liegen, der die Beteiligung
unterschiedlichster Personen fokussiert und maoglicher-
weise gezielte weitere Expertisen sucht und involviert
(Sharing), um dann in eine konkrete Umsetzung und ein
hackendes Handeln zu gelangen. Indem unterschied-
liche Formen der Beteiligung erméglicht werden - vom
kurzfristigen Engagement bis zur Mehrfachteilnahme -
wird so eine vielfaltige Community aufgebaut, die unter-
schiedlichen BedUrfnissen und Erwartungen an Theater
als Institution und Kunstform Rechnung tragt. Durch eine
Verstetigung dieser Austauschprozesse in wiederkehren-
den Formaten wird zudem sichergestellt, dass die Arbeit
als standiger Prozess verstanden wird, der immer wieder
neue Impulse aufnimmt und somit auf eine sich rapide
wandelnde Wirklichkeit reagieren kann. Hier zeigt sich
also, dass sich digitale Praktiken als grundlegende Prinzi-
pien von Institutionen, Einrichtungen und Organisations-
formen der Freien Szene eignen und dass kollektiv orga-
nisiertes Sharing und Hacking eine gemeinsame Arbeit an
Transformationspotenzialen und -herausforderungen
des Theaters ermdglichen.

1.2 Technologische Zugange, Narrative und
Asthetiken

In Peter Steiners berhmtem Cartoon im New Yorker aus
dem Jahr 1993 heif3t es: »On the Internet, nobody knows
you're a dog«?*. Ob Hund oder nicht, das Internet ermog-
licht es unterschiedlichsten Nutzer*innen durch Avatare,
selbstgewahlte User*innenfotos, -namen und -informa-
tionen mit unterschiedlichsten Facetten sichtbar zu wer-
den. Sherry Turkle beschreibt diese Freiheiten wie folgt:

You can be whoever you want to be. You can com-
pletely redefine yourself if you want. You don't have to
worry about the slots other people put you in as much.
They don't look at your body and make assumptions.
They don't hear your accent and make assumptions.
All they see are your words.*

29 Vgl. URL: https://www.plsteiner.com/cartoons#/newyorker
[07.10.2021].

30 Turkle, Sherry (1995): Life on the Screen. Identity in the Age of the
Internet. New York. 184.
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Der digitale Raum hat das Potenzial, bestimmte Diskrimi-
nierungsformen zu verhindern, gleichzeitig bringt er u. a.
dkonomische, technische und zeitliche Zugangsbarrieren
mit sich. Zu deren Abbau liegt es nahe, sich an konkreten
Malinahmen des analogen Theaters wie Audiodeskrip-
tionen, Relaxed Performances® oder der Ubersetzung in
unterschiedliche Laut- und Gebardensprachen zu orien-
tieren. Der Anspruch eines digitalen Theaters ist es, diese
Herausforderungen nicht nur als technische Probleme
zu begreifen, sondern sie auch in ihrer Innovationskraft
far kiinstlerische und asthetische Entscheidungen zu er-
kennen. Wie und mit welchen Mitteln kann eine Uber-
setzungsfunktion Teil der kunstlerischen Arbeit werden
- ohne Sonderrdume abseits des Geschehens zu eroff-
nen? Wie sieht ein digitaler Raum aus, den Menschen mit
unterschiedlichen Bedurfnissen und Behinderungen zum
gleichen Zeitpunkt betreten kénnen? Und wie wird der
Austausch innerhalb des Publikums sichergestellt?

Mit divers aufgestellten Communities of Interest konn-
ten diese Frage bearbeitet werden. Indem zudem neue
Technologien auf ihr Integrationspotenzial untersucht
werden, kann so die konkrete klnstlerische Arbeit durch
neue Einflusse bereichert werden, sodass sie demokrati-
scher und fir mehr Menschen zuganglich wird. SchlieR-
lich kann es sinnvoll sein, die erarbeiteten Erkenntnisse
jenseits einer Konkurrenzlogik mit anderen Hausern und
Theatergruppen zu teilen und sich auch gegenseitig zu
unterstitzen. Um eine erfolgreiche Verbindung von as-
thetischen, inhaltlichen und technischen Anforderungen
sicherzustellen, braucht es ein Team mit vielfaltigen Ex-
pertisen, das in flexiblen Prozesseinheiten mit Trial-and-
Error-Optionen arbeitet und auch Zuschauer*innen mit
einbezieht.

Dieses Vorgehen bietet sich auch bei grundsatzliche-
ren Herausforderungen an, etwa im narrativen Umgang
mit Digitalitdt. Um deren Widerspruchlichkeit und Kom-
plexitat gerecht zu werden, missen Theatermacher*in-
nen reflektieren, in welchen Online- und Offline-Rdumen
und mit welchen Mitteln dort jeweils erzahlt werden kann
- und welche Rolle dem Publikum in diesen Erzahlungen
zufallt. In der Struktur des Internets jedenfalls 16st sich
erzahlerische Linearitat durch vielfaltige Verlinkungen
auf und erlaubt Narrative »that have no distinct begin-
ning, middle, or end but, rather, many modes of elabo-
ration«®2. Diese Verbindungen entstehen individuell, je
nach User*innenverhalten. Der digitale Raum halt fur sei-

31 Vgl. fur weitere Informationen z. B.: Huth, Caroline / Rieger, Anne
(2021): Relaxed Performances. Ein Orientierungspapier. Diversity Arts
Culture. URL: https://diversity-arts-culture.berlin/magazin/relaxed-
performances [21.01.2021].

32 Schau, Hope Jensen / Gilly, Mary C. (2003): We Are What We Post?
Self-Presentation in Personal Web Space, Journal of Consumer Re-
search, 30(3). 385-404, hier 398.
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ne Nutzer*innen ungefahr die gleichen Inhalte bereit, je-
doch variiert deren Interaktion und Sinngebungsprozess
immens. Ahnlich wie in interaktiven Biichern, die ihre
Leser*innen vor die Wahl stellen, ihre fiktiven Protago-
nist*innen auf diese oder jene Spur zu schicken, kann das
Internet auch als grol3e Textsammlung verstanden wer-
den, innerhalb derer sich die User*innen eigene Pfade
durch das mediale Dickicht schlagen.®* Teilweise begren-
zen zudem bestimmte soziotechnische Prozesse oder Ab-
laufe - wie etwa Algorithmen - den Zugriff auf bestimmte
Informationen.

Um die erzahlerischen Elemente in digitalen Thea-
terarbeiten nutzbar zu machen, braucht es vielfaltige
Perspektiven und nicht zuletzt die Beteiligung von Inter-
netnutzer*innen unter Einbezug ihrer postdigitalen Le-
bensrealitaten und Erfahrungswelten. Den Darstellenden
Klnsten als Sparte bietet sich hier nicht nur die Méglich-
keit, Bezlge und Anknupfungspunkte an den Alltag her-
zustellen. In kunstlerischen Arbeiten, die Postdigitalitat
als Bestandteil einer Welt betrachten, mit der sie sich aus-
einandersetzen wollen, sollten auch unsichtbar ablaufen-
de Prozesse bzw. Strukturen wie Algorithmen oder Big
Data sichtbar gemacht sowie die Reichweite und der Ein-
fluss globaler Netzwerke aufgezeigt und infrage gestellt
werden, um der oben angesprochen Sprachlosigkeit zu
begegnen. Kollektive Entwicklungen wie die »Meme-Kul-
tur«®* oder »Remix-Funktionen«®>, in denen in exponen-
tieller Geschwindigkeit Informationen verbreitet, veran-
dert und kommentiert werden und Artefakte ein digitales
Eigenleben bekommen, zeigen die Macht digitaler Netz-
werke auf und erhéhen die Sichtbarkeit und Reichweite
von Personen und Inhalten - allerdings nicht immer zum
Guten.

In der Nutzung dieser vielfaltigen, fiktionalisierbaren
Raume zeigt sich zudem zunehmend die Relevanz von
»Gaming-Asthetiken<<36, die nicht nur eine neue Formen-
sprache entwickeln, sondern auch innovative Interak-
tionsmoglichkeiten anbieten, etwa indem das Publikum
aus unterschiedlichen Handlungsoptionen wahlt und so

33 In Anlehnung an Michel de Certeau (1984) kdnnte hier von einem digital
poaching gesprochen werden, einem digitalen, wildernden Lesen.

34 Vgl. etwa von Gehlen, Dirk (2020): Meme. Berlin.

35 Vgl. etwa Stalder, Felix (2009): Neun Thesen zur Remix-Kultur. URL:
https://irights.info/wp-content/uploads/fileadmin/texte/material/
Stalder_Remixing.pdf [06.01.2022].

36 Vgl. fur eine ausfihrlichere Auseinandersetzung z. B.: Feige, Daniel M.
(2015): Computerspiele. Eine Asthetik. Berlin; Ackermann, Judith
(2016): Phanomen Let's Play-Video. Entstehung, Asthetik, Aneignung
und Faszination aufgezeichneten Computerspielhandelns. Wiesba-
den; die Gesprachsrunde Gaming & Escaping - Die neue Lust am
Spiel (ON/LIVE 2019) mit Dr. Stefanie Husel, Dennis Palmen, machina
eX. Moderation Klaas Werner. URL: https://www.youtube.com/
watch?app=desktop&v=PQf8ifwv-Dg [06.01.2022].
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den Fortgang des Spiels beeinflussen kann. Dieses Vorge-
hen ware kombinierbar mit der Machart von Multiplayer-
Rollenspielen, die es ermdglichen, dass viele User*innen
global in unterschiedlichen Rollen das gleiche Spiel spie-
len. Die Erzéhlperspektive kann sich der Point-of-View-Sicht
vieler Videogames annahern, grafische Elemente wie die
Pixeloptik, Animationen, Glitch Art oder auch Chiptune Mu-
sik aufnehmen. Zentral in den allermeisten Games ist die
Immersion, die die Spieler*innen zum Weiterspielen an-
regen will. Diese Effekte sind bereits Bestandteil verschie-
dener Musikgenres oder Arbeiten in der Bildenden Kunst
und sollten auch in den Darstellenden Kiinsten eine noch
viel groRere Rolle spielen: Sie sind asthetische Merkma-
le einer digitalen Kultur und ermdoglichen als solche eine
Veranderung der Zuschauer*innenrolle. Denn ob als In-
stagrammer¥*in, Gamer*in oder User*in auf Twitter: Der
digitale Rezeptionsmodus ist aktiv und beteiligt. Vor allem
Games verstehen es ausgezeichnet, ihre Spieler*innen
zu involvierten Akteur*innen werden zu lassen, indem
sie klug zwischen Herausforderung und Uberforderung
balancieren. Die Game-Designerin Tracy Fullerton be-
schreibt die Formel zum Mitspielenwollen wie folgt:

[Glames created conflict that the players had to work
to resolve in their own favor. This conflict challenges
the players, creating tension as they work to resolve
problems and varying levels of achievement or frus-
tration. Increasing the challenge as the game goes on
can cause a rising sense of tension, or, if the challenge
is too great, it can cause frustration. Alternatively, if
the challenge level remains flat or goes down, play-
ers might feel that they have mastered the game and
move on. Balancing these emotional responses to the
amount of challenge in a game is a key consideration
for keeping the player engaged with the game.>’

Wahrend die Hochkultur noch den unbeteiligten, distan-
zierten Kunstgenuss schatzt, lassen sich erste Ansatze
und Hinweise fur alternative Formen und Interaktions-
strategien bereits im Kinder- und Jugendtheater ent-
decken.®® Zentral fur alle Uberlegungen scheint zu sein,
Kommunikations- und Interaktionsformen fir und mit
unterschiedlichen Personengruppen Uber die Theater-
mitarbeiter*innenschaft hinaus zu entwickeln, sodass
Expertisen von aulBen und nicht zuletzt Zuschauer*innen
an diesen kollektiven Prozessen beteiligt werden.

37 Fullerton, Tracy (2018): Game Design Workshop. A Playcentric Ap-
proach to Creating Innovative Games, CRC Press. 39.

38 Biedermann, Hannah / Weymann, Christopher / Eschment, Jane
(2020): Zuschauerrdume hacken. Kinder- und Jugendtheater als radi-
kales Forschungstheater. Podcastfolge. URL: https://soundcloud.com/
fft-duesseldorf/sets/fft-podcast?si=925e9f8948bd4f3387c4e846b-
ba88a65 [06.01.2022].
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2 Vertiefende Erkenntnisse:
Das Theater als Plattform?

Es ist bereits deutlich geworden, dass die Darstellenden
Kinste verstarkt Einflusse und Expertisen jenseits ihrer
angestammten Logiken und Mitarbeiter*innenschaft be-
noétigen, um sich nachhaltig und erfolgreich einen Spiel-
platz in der Digitalitdt zu erarbeiten. Dies gilt - darauf
wurde oben bereits ausfuhrlich hingewiesen - gleicher-
malien flr die groReren Institutionen wie fur Akteur*in-
nen der Freien Szene(n). Eine Form, die die Systemlogik
auch in Bezug auf sich verandernde Vermittlungsleis-
tungen und einen anderen Umgang mit dem Publikum
ermoglichen koénnte, ist die sogenannte Plattform-Archi-
tektur, die Praktiken wie Sharing, Hacking und Communi-
ty Building erlaubt und férdert. Plattformen existieren in
digitalen und meist sozialen Medien und unterstutzen die
Steuerung von Netzwerken. Sehr grundlegend werden
Plattformen definiert als »[...] digitale Infrastrukturen, die
es zwei oder mehreren Gruppen ermoglichen, zu inter-
agieren«®,

Kapitalistische Plattformen wie Facebook, Airbnb oder
Uber treten vor allem nach 6konomischen Prinzipien als
Matchmaker fur externe Produzent*innen und Kund*in-
nen auf, mit dem Ziel der Wertschopfung. Plattform-
prinzipien wie die vereinfachte Interaktionsselektion (Mit
wem werde ich verbunden?) und die Vorgabe von Ver-
bindungsmaéglichkeiten (Wie bzw. mit welchen Mitteln /
Technologien kommunizieren wir?)# lassen sich auch ab-
seits einer rein kapitalistischen Reproduktionslogik sehr
produktiv auf offentliche Institutionen wie das Theater
Ubertragen und nutzen, um so den Aufbau von eigenen
Netzwerken voranzutreiben.

Netzwerkverbindungen verlaufen in den allermeisten
Fallen peer-to-peer, das bedeutet, dass die Austausch-
verbindungen auf Augenhthe angelegt sind.*’ Indem
sie moglichst vielfaltige Anspriche unterschiedlichster
Akteur*innen gleichberechtigt aufgreifen und in einen
sozialen Zusammenhang integrieren, kénnten Netz-
werke die diverse Stadtgesellschaft nicht nur abbilden,
sondern ihre Akteur*innen mit gleichberechtigter Hand-
lungsmacht versehen und auch das bereits aufgebaute
Publikum der Institutionen bzw. freien Gruppen mit ein-
beziehen. Mit der Etablierung entsprechender Strukturen
wadre es also moglich, den Austausch und die Auseinan-
dersetzung unterschiedlicher Personen zu foérdern, die
Bandbreite der diskutierten Themen zu erweitern und
grundsatzlich viel mehr Anspriche, Ideen, Fragen und

39 Srnicek, Nick (2016): Platform Capitalism, 33, zit. nach: Seemann,
Michael (2021): Die Macht der Plattformen: Politik in Zeiten der
Internetgiganten. Berlin. 19-21.

40 Seemann, Michael (2020): 17 ff.

41 Ebd. 14.
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Forderungen sichtbar zu machen. Durch die Schaffung
dieser dauerhaften Schnittstelle fur kollaboratives Zu-
sammenarbeiten als strukturentwickelnde MaRnahme
wird es moglich, neue Arbeitsergebnisse zu erzielen
und gleichzeitig die Lernfahigkeit von Institutionen und
freien Organisationsstrukturen sicherzustellen, die sich
und ihre Arbeitsergebnisse auf diese Weise im Kontext
sich verandernder Erwartungen immerwahrend reflek-
tieren und entsprechend anpassen konnen. Nicht zuletzt
wurden hieraus auch Verpflichtungen der Vertreter*in-
nen der Darstellenden Klnste gegenlber diesen neuen
Stakeholdern erwachsen: Diese Umorganisation wirde
sicherstellen, dass Theater jenseits programmatischer Ei-
geninteressen gemacht wird und es stattdessen lang ver-
nachlassigte gesellschaftliche Entwicklungen reflektiert,
mit denen sich Institutionen sowie freie Kinstler*innen
durch diese Strukturverdnderung zwangslaufig auseinan-
dersetzen mussen.*

Durch Plattformdenkweisen erhdht sich die Anschluss-
fahigkeit der Darstellenden Kinste. Damit fallt es neben
der Partizipation der Zivilbevolkerung ebenfalls leichter,
externe Expertisen einzubinden, um die bestehenden
Defizite im eigenen System auszugleichen und ein ande-
res Wissen in die Prozesse einzuspeisen. Denn: Die fir
die digitale Transformation notwendigen Kompetenzen
lassen sich nicht immer im eigenen Team aufbauen; hau-
fig bedarf es der Integration von Fachleuten, etwa von
Programmierer*innen oder Designer*innen. Dafur ist es
notwendig, dass die damit zusammenhangenden Arbeits-
weisen als institutionelle Grundvoraussetzung in die Or-
ganisationen oder Produktionskontexten der Darstellen-
den Kunste integriert werden. In diesem Zusammenhang
ist es wichtig darauf hinzuweisen, dass die Plattform im
hier gemeinten Verstandnis keinen Ersatz, sondern eine
Ergdnzung zu den klassischen Betriebsablaufen darstellt
und die gezielte Weiterentwicklung des Portfolios mog-
lich macht. Dementsprechend werden nicht alle bisher
bekannten Herangehensweisen der Kulturproduktion
negiert, sondern Kontexte zur kritischen Reflexion unter
Berucksichtigung neuer technischer Mdoglichkeiten eta-
bliert, in denen neue Formate (auch des Kinstlerischen)
entstehen kénnen. Dardber hinaus bietet die Umstruktu-
rierung die Moglichkeit, die eigene Strukturkonservativi-
tat sowie die vielfaltigen Birokratien, Regelungen und
Vorschriften seitens der Tragerstrukturen aus Politik und
Verwaltung kritisch zu hinterfragen. Fir die Gestaltung
von Veranderungen ist es notwendig, sich weitestge-
hend von bestehenden Grenzziehungen, Barrieren und
Festlegungen zu |8sen. Hier scheint der Ausgangspunkt
fur einen Struktur- und Kulturwandel zu liegen: Es muss
moglich werden, dass Kulturmacher*innen Freirdume

42 Vgl. Mohr, Henning (2021): Zeit fur Transformation. Notwendiger
Paradigmenwechsel in der Kulturpolitik. In: Politik & Kultur 2021 (09).
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abseits der tradierten Wege erhalten, innerhalb derer
sie die eigene Arbeit reflektieren und an neuen Formen
arbeiten kénnen.*?

2.1 Protokolle fiir kollektives Produzieren

Die Coronapandemie gab den Anstol3 dafir, Recherche-
und Probeprozesse raumlich distanziert mit digitalen
Techniken wie Zoom oder Skype durchzufiihren. Dieses
Vorgehen sollte als Option beibehalten werden, denn so
kénnen auch Proben stattfinden, wenn nicht alle Ensem-
blemitglieder vor Ort oder gar im selben Land sind. Inter-
nationale, digitale Zusammenarbeit Uber Landesgrenzen,
Territorien, Nationalstaaten oder Sprachgemeinschaften
hinweg wird ermdglicht und befordert eine globale Zeit-
genoss*innenschaft.* Dadurch werden Zeit, finanzielle
Mittel und Ressourcen gespart. Durch die Moglichkeit,
ortsunabhangig miteinander zu arbeiten, entwickeln die
Darstellenden Kiinste zeitgemaRe Arbeitsformen, die
unterschiedliche Bedurfnisse berucksichtigen koénnen
und eventuell sogar Barrieren abbauen oder Zugange er-
leichtern kénnen. In diesen Formen der Kollaborationen
gibt es kommunikative und organisatorische Herausfor-
derungen, die ein Theater als (Protokoll-)Plattform Idsen
kann. In (Protokoll-)Plattformen werden die Schnittstellen
zweier voneinander unabhangiger Systeme durch Proto-
kolle verbunden: Fur das digitale Gewebe des Internets
programmierte Tim Berners-Lee das Hypertext Transfer
Protocol (HTTP), das »den Austausch zwischen dem Com-
puter des Browsenden und dem, auf dem die Webseite
liegt [, gewahrleistet]«.* HTTP ermdglicht, dass der eigene
Webbrowser einen Kontakt zum angesteuerten Webser-
ver herstellen kann. Inwiefern sich dieses zunachst abs-
trakt klingende Prinzip auf das Theater Ubertragen lasst,
zeigt diese anschauliche Erklarung von Michael Seemann:

Schnittstellen sind, wie wenn man am Frihstlckstisch
nach der Butter fragt. Im Kreis der eigenen Familie
fragt man freundlich, aber direkt, und das Ergebnis ist
erwartbar. Doch stellen wir uns einmal vor, wir sitzen
am Frahstickstisch in einem véllig fremden Haushalt,
zum Beispiel der Familie des*der Partner*in, die wir
gerade erst kennengelernt haben. Dann bewegen wir
uns in einer Welt voller unbekannter Variablen. Wel-
che Gepflogenheiten herrschen hier, welche Tischma-

43 Vgl. ebd.

44 Vgl. Meyer, Thorsten (2013): Next Art Education. Kunstpadagogische
Positionen 29. 24 f.

4

(%2}

Vgl. die Studie von Maximilian Haas und Sandra Umathum: Perfor-
ming Climate Action(s). Ethik, Probleme und Ansatze nachhaltiger
Produktionsweisen und ihrer Forderung in den Freien Darstellenden
Kunsten im vorliegenden Band.

46 Seemann, Michael (2020): 26-27.
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nieren, was wird gefrihstickt, sind hier vielleicht alle
Veganer*innen, und schon die Frage nach der Butter
wiurde Irritationen auslésen? Hier reicht die Schnitt-
stelle nicht mehr aus, hier braucht es ein Protokoll.
Also einen Vorschriftenkatalog, der von beiden Seiten
etabliert sein muss, auf dessen Grundlage weitere Ver-
fahrensweisen ausgehandelt werden kdnnen.#’

Protokolle helfen dabei, (System-)Grenzen zu uUberwin-
den und die Kommunikation zwischen unterschiedlichen
Parteien zu ermoglichen. Je nach Protokoll kann die Inter-
aktion zwischen einem Macbook und einem Windows-
PC ermoglicht werden, oder die kreative Kollaboration
von Theaterschaffenden, Burger*innen der Stadtgesell-
schaft, der Freien Szene, der Kulturpolitik usw. Dafur gilt
es, entsprechende Protokollstrukturen zu entwerfen, die
im Verlauf der Zusammenarbeit nachtraglich Uberarbei-
tet und angepasst werden kénnen, die aber grundsatz-
lich die Kommunikation der Akteur*innen untereinan-
der und ihren Austausch regeln. Theater als Kunstform
kennt diese Protokolle beispielsweise in der freien Im-
provisation, deren grundlegende Regel lediglich lautet:
»Yes, and«.*® In diesen Kontexten ist ausschlief3lich vorge-
schrieben, dass das zuvor Gedullerte von der Akteur*in-
nengruppe angenommen und weiterentwickelt werden
muss. Es mag Arbeitskontexte geben, in denen sich sehr
viel detailliertere Protokolle anbieten, die das Thema des
Austausches, die Dauer oder Frequenz der Treffen klaren
oder eine genaue Kommunikationsstruktur festlegen:
Soll es feste Zeitfenster fir die Redebeitrage geben? Gibt
es eine schriftliche Vorbereitungsphase? Was muss live
erarbeitet werden?

Ob sich offene oder genauer vorstrukturierte Formate*
anbieten, muss von Fall zu Fall entschieden und gemein-

47 Ebd.

48 »Yes«<means accepting an idea for exactly what it is worth, regardless
from where it came; regardless of what it means; and regardless of
what you think it means based on from where it came. >And< means
taking that idea and building directly off of it, without trying to forc-
ibly change it or inject an individual agenda.« Bob Kulhan (2013): Why
»Yes, and...« Might Be the Most Valuable Phrase in Business. BIG
THINK. URL: https://bigthink.com/articles/why-yes-and-might-be-the-
most-valuable-phrase-in-business/ [06.01.2022].

49 Ein anschauliches Beispiel fir Protokolle, die flir Zoom entwickelt
wurden, zeigt beispielsweise diese Anleitung von Misha Glouberman,
in der er eine kleinteilige Struktur fir eine virtuelle Cocktailparty
entwirft, die schlielich dazu fuhren soll, dass die eingeladenen Perso-
nen sich freier unterhalten und kennenlernen kénnen, vgl. Glouber-
man, Misha (2020): How to Host a Cocktail Party on Zoom (and have
better classes, conferences and meetings, too). Medium.com. URL:
https://medium.com/swlh/how-to-run-a-zoom-cocktail-party-and-ha-
ve-better-classes-conferences-and-meetings-too-dc2c5b58f8be
[06.01.2022].
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sam im Hinblick auf die jeweilige Bedirfnislage der Betei-
ligten entwickelt werden. In jedem Fall erfordert eine Pro-
tokollplattform ein Umdenken im Theaterbetrieb. Denn
obwohl Theaterinstitutionen sowie freie Produktionszu-
sammenhange schon immer Bereiche waren, in denen
gemeinsam gearbeitet wurde, zeigt sich beispielsweise in
der Fokussierung auf den*die Regisseur®in in Programm-
text und Rezension oder die Intendanz im feuilletonisti-
schen Diskurs erneut, wie verhaftet die Systemlogik der
Geniefigurs® als Einzelperson ist. FUr eine erfolgreiche Im-
plementierung einer Plattformstruktur braucht es ein kol-
lektiveres Produktionsverstandnis im gesamten Feld der
Darstellenden Kiinste sowie insbesondere in den Institu-
tionen die Bereitschaft, die Machtzentrierung auf der Lei-
tungsebene zu reduzieren. In digitalen Raumen - vor al-
lem in Foren und sozialen Netzwerken - ist das Teilen von
Erfahrungen, der gemeinsame Austausch, die kritische
Diskussion und die kollektive Arbeit bereits in ihre tech-
nische Architektur eingeschrieben.>' In den Institutionen
wurde eine Umstrukturierung der Arbeitsarchitektur eine
ahnliche Affordanz besitzen und so die Transformation
von einem hierarchischen Intendant*innenbetrieb hin zu
einem Plattformverstandnis anstoRen, die mit einer offe-
neren und anschlussfahigeren Arbeitsweise einhergeht.
Eine digitale Transformation bedarf daran anknupfend ei-
ner intensiven Auseinandersetzung mit und einer Weiter-
entwicklung von traditionellen Ablaufen, Funktionalitaten
sowie Rollenverstandnissen innerhalb der Darstellenden
Klnste (was wiederum auch fur die Freie Szene gilt). Da-
fur liegt hier das Potenzial, strukturkonservative Haltun-
gen, akademische Kanons und die Selbstbezlglichkeit
des Kulturbetriebs weiter abzubauen.

2.2 Selbstverstandnis des laborhaften Arbeitens

Um eine Plattformarchitektur nachhaltig aufzubauen,
braucht es eine Anpassung bestehender Leitbilder des
Theatermachens. Insbesondere auf der Leitungsebene
von Institutionen scheint der hier gemeinte Paradigmen-
wechsel nur schwer vorstellbar. Dennoch ist gerade diese
Gruppe von Personen aufgrund ihrer starken Machtkon-
zentration unentbehrlich fur Transformationsprozesse.
Hier braucht es einen wertschatzenden Umgang mit
neuen |ldeen sowie die Bereitschaft, das Produktions-
verstandnis anzupassen und spezifische Kontexte fir
laborhaftes Arbeiten bereitzustellen, in denen bisherige
Selbstverstandnisse hinterfragt werden kdnnen. Um die

50 Vgl. fur eine ausfuhrliche Charakterisierung z. B. Baier, Christian (2014):
Genie. In: Wodianka, Stephanie / Ebert, Juliane (Hg.): Metzler Lexikon
moderner Mythen. Figuren, Konzepte, Ereignisse. Stuttgart. 169-171.

51 Vgl. fur eine ausfuhrlichere Darstellung z. B. Gherab-Martin, Karim /
Kalantzis-Cope, Phillip (2010) (Hg.): Emerging Digital Spaces in Con-

temporary Society. Properties of Technology. London.
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oben skizzierten Arbeitsformen zur Anwendung kom-
men zu lassen, mussen Institutionen eigene Ressour-
cen, vor allem Personal und Finanzen, zur Verfugung
stellen. Die Aktivitaten der Weiterentwicklung des Feldes
sollten auf der Definition einer klaren Digitalstrategie
beruhen, um so der Komplexitat digitaler Produktions-
weisen auch in Finanzierungs- und Zeitplanen gerecht
zu werden. Dafur ist eine starkere Priorisierung und das
Loslassen von althergebrachten Arbeitstraditionen not-
wendig - dazu zahlen nicht zuletzt eine Reduzierung der
jahrlichen Theaterproduktionen bzw. eine Verldngerung
der Produktionszeitrdume. Denn eine neue, laborhaf-
te, offene und damit experimentelle Herangehenswei-
se, die die Mdglichkeiten fir einen Austausch zwischen
verschiedenen Ressorts und Disziplinen austariert und
neue Herangehensweisen erprobt, verursacht gréRere
Recherche- und Organisationsaufwande sowie ein Mehr
an Kommunikation.

Ebenso etablieren sich im Kontext einer Anwendung
digitaler Technologien hybride Verbindungen oder Uber-
schneidungen, die sich mit digitalen Produktionskontex-
ten und den Potenzialen fir die Publikumserreichung
beschaftigen. Formen kollektiven Experimentierens
zwischen Theatermacher*innen, Wissenschaftler*in-
nen, Technikexpert*innen und (potenziellen) Zuschau-
er*innen kénnten in bereits bekannten Formaten wie
Stadt- oder Gesellschaftslaboren®?, Realexperimenten
oder Aktionsforschungen> erprobt und weiterentwi-
ckelt werden. Es handelt sich hierbei um neue Formen
anwendungsorientierter Forschung, in denen unter-
schiedliche Expert*innen gemeinsam an neuen Zugan-
gen und Formaten (und damit an neuem Wissen) arbei-
ten. Diese Kollaborationen mussen sich im System auch
strukturell abbilden, sodass eine dauerhafte Etablierung
neuer Funktionsverstandnisse durch die Schaffung ent-
sprechender Personalstellen notwendig wird. Die Inno-
vationsforschung verweist hier auf die Bedeutung neu-
artiger Schnittstellenfunktionen, die diese Verbindungen
starken und durch den Aufbau sowie die Verknipfung
von unterschiedlichem Wissen eine Kultur der Digitalitat

52 Joly, Pierre-Benoit / Rip, Arie (2012): Innovationsregime und die
Potentiale kollektiven Experimentierens. In: Beck, Gerald / Kropp,
Cordula (Hg.): Gesellschaft innovativ. Wiesbaden. 217-233, hier 227.

53 Matthias GroR / Holger Hoffmann-Riem / Wolfgang Krohn (2005)
(Hg.): Realexperimente. Okologische Gestaltungsprozesse in der
Wissensgesellschaft. Bielefeld; Bogner, Alexander / Gaube, Veronika /
Smetschka, Barbara (2011): Partizipative Modellierung. Beteiligungs-
experimente in der sozialdkologischen Forschung. Osterreichische
Zeitschrift fur Soziologie (OZS) 36/2. 74-97.

54 Muckenberger, Ulrich / Timpf, Siegfried (2006): Transdisziplinaritat als
doppelte Grenzuberschreitung. Realexperimentelle Raum-Zeitgestal-
tung in urbanen Quartieren. In: Sozialwissenschaften und Berufs-
praxis, 29(2), 225-248, hier 227.
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vorantreiben kdnnen.>* Daflr braucht es Kompetenzen,
die zwischen Verwaltung, Technik und kinstlerischer
Arbeit angesiedelt sind. Gleichzeitig ist es aber auch not-
wendig, dass angestellte ebenso wie frei arbeitende Ak-
teur*innen ihr eigenes Rollenverstandnis erweitern und
sich ganz gezielt mit dem Wissen aus anderen Bereichen
beschaftigen. Hier wird noch einmal deutlich, dass der
postdigitale Wandel in hohem Male mit einem Bedarf
an neuem Wissen und neuen Kompetenzen verbunden
ist, die auch von den Akteur*innen aus dem Feld der
Darstellenden Kunste erlernt werden mdussen. Durch
die hier beschriebenen Veranderungen kann es auch
zu neuen Verbindungen zwischen freien Kunstler*innen
und festen Hausern kommen, um gemeinsam an neuar-
tigen asthetischen Formaten im Kontext digitaler Selbst-
verstandnisse zu arbeiten.

3 Weiterfithrende Uberlegungen:
Neue kulturpolitische Rahmenbedingungen

Die Ausgestaltung der Kulturférderung und die damit
zusammenhéngenden Verteilungsfragen kénnen ohne
Weiteres als eines der zentralen Themen des kulturpoli-
tischen Diskurses beschrieben werden. Angesichts der
existenziellen Bedrohungvieler - insbesondere freischaf-
fender - Kulturmacher*innen durch Veranstaltungs-
und Auftrittsverbote wahrend der Coronakrise hat sich
diese Debatte deutlich intensiviert. Aufgrund der pande-
miebedingt noch deutlicher hervortretenden soziotko-
nomischen Ungleichheiten stehen zunehmend Themen
wie die Reformierung der Sozialversicherungsleistungen
auf der kulturpolitischen Agenda. Gleichzeitig gibt es im
kulturpolitischen Diskurs eine Debatte Uber den Status
quo der digitalen Transformation im Kulturbereich. Zwar
versuchten viele Kiinstler*innen wahrend der Pandemie,
ihr Publikum durch neue digitale Veranstaltungs- oder
Vermittlungsformate zu erreichen. Wie unsere Studie®®
zeigt, hatten diese allerdings vielfach den Charakter von
Abfilmen, Streaming oder Orientierung an analogen
Formaten, die in der Digitalitat »nachgebaut« werden.
Neben inhaltlichen und formalen digitalen Arbeitserfah-
rungen fehlte es zudem an technischen Voraussetzun-
gen oder handwerklichen Kompetenzen. An dieser Stelle

55 Windeler, Arnold / Knoblauch, Hubert / Low, Martina / Meyer, Uli (2017):
Innovationsgesellschaft und Innovationsfelder. Profil und For-
schungsansatz des Graduiertenkollegs >Innovationsgesellschaft heute:
die reflexive Herstellung des Neuenc. (TUTS - Working Papers, 2-2017).
Berlin: Technische Universitat Berlin, Fak. VI Planen, Bauen, Umwelt,
Institut fur Soziologie Fachgebiet Technik- und Innovationssoziologie.

56 Es handelt sich hierbei um die Kurzfassung einer Studie, die im
Rahmen eines Sonderforschungsprogramms des Fonds Darstellende

Kilnste erstellt wurde und noch veréffentlicht wird.
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offenbart sich ein Infrastrukturdefizit, das zu Forderun-
gen einer Anpassung der forderpolitischen Rahmenbe-
dingungen fuhrt.

Die coronabedingten Forderprogramme, die haupt-
sachlich zur Verbesserung der finanziellen Situation von
Kinstler*innen dienten, setzten hier durchaus wichtige
Impulse. Viele der von Bund und Landern aufgesetzten
MalRnahmen unterstitz(t)en (teils indirekt) die digitale
Publikumserreichung, etwa durch die Férderung neuer
digitaler Inhalte, die Mdglichkeit zum Technologie-Ankauf
oder des Wissenserwerbs. Allerdings waren die Mittel-
ansatze fur dieses Feld im Verhaltnis zu den Gesamtaus-
gaben der Corona-Programme eher gering. Alleine die
NEUSTART-KULTUR-Programme des Bundes - aus denen
auch der #TakePart-Topf des Fonds Darstellende Kinste
hervorgegangen ist - hatten ein Volumen von mehr als
zwei Milliarden Euro. Davon gingen letztlich aber nur we-
nige, programmbezogene Mittel direkt in den Bereich des
Digitalen, etwa durch das Programm Kultur.Gemeinschaf-
ten der Kulturstiftung des Bundes®” oder das Programm
AUTONOM des Fonds Darstellende Kilinste.*® Es stellt sich
also nach wie vor die Frage, wie Infrastrukturdefizite lang-
fristig abgemildert werden kénnen. Im Zusammenhang
mit derartigen Themen kommt es immer wieder zur Aus-
einandersetzung Uber die zukunftige Rolle des Bundes in
der bundesdeutschen Kulturpolitik. Im Kontext der Kul-
turhoheit der Lander wird dessen wachsendes Engage-
ment problematisch gesehen. Jedoch wird zugleich deut-
lich, dass der Bund durch eine Neuakzentuierung der
Forderungen wichtige Impulse in Transformations- und
damit Strukturentwicklungsfragen setzen kann, um deut-
lich zu machen, dass die digitale Transformation ein Um-
denken in der Ausgestaltung der Kulturférderungspolitik
nach sich ziehen muss.

3.1 Neuausrichtung der Kulturférderung

Zum Kernproblem der digitalen Transformation des Kul-
turbereichs gehort die Tatsache, dass die technischen
Infrastrukturen fur digitale Projekte oftmals nicht in aus-
reichendem Mal3e vorhanden sind. Dieses Defizit betrifft
sicherlich nicht nur das Feld der Kultur, sondern durch-
zieht alle Politikbereiche gleichermalien. In Bezug auf
den Status quo digitaler Infrastrukturen ist Deutschland
im europaischen Vergleich eher im hinteren Mittelfeld zu
finden.>® Die Studienergebnisse zeigen nicht nur einen

57 Die Informationen zu dem Programm konnen auf der Webseite
abgerufen werden. URL: https://www.kulturgemeinschaften.de
[06.01.2022].

58 Informationen gibt es hier: URL: https://www.fonds-daku.de/sonder-
programm-autonom/ [25.02.2022].

59 Details dazu finden sich im aktuellen DESI (Digital Economy and

Society Index) fur das Jahr 2021, der hier abgerufen werden kann.
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Mangel an Finanzmitteln, sondern auch an Gestaltungs-
vorgaben aus der Politik. Demnach braucht es grof3ange-
legte Infrastrukturprojekte, um dem notwendigen Wan-
del gerecht werden zu kdénnen. Das System der Kultur
kann sich nur schwer aus sich selbst heraus reformieren.
Angesichts der oft bereits institutionalisierten und zweck-
gebundenen Etats fehlen Spielrdaume fur die Weiterent-
wicklung. Diese Probleme beziehen sich dabei aber nicht
nur auf neue Hightech-Anwendungen fur die digitale Pro-
jektarbeit, sondern beginnen schon bei einfachen Stan-
dards wie einem Internetanschluss. Demnach braucht
es ein kulturpolitisches Umdenken und eine Neuausrich-
tung der Forderpolitik. Diese kdnnte beispielsweise dar-
auf ausgelegt sein, Instandhaltungs- und Wartungskosten
fur digitale Technologien zu budgetieren oder realisti-
sche Zeitraume fur die Projektentwicklung anzusetzen.
Vielfach wird versucht, die digitale Transformation tUber
zwei- bis dreijahrige Forderprojekte voranzubringen.
Diese Zeit reicht aber oft nicht aus, um eine ernsthaf-
te Impulswirkung zu entfalten. Eine Langzeitférderung
kénnte den digitalen Wandel als Selbstverstandnis in den
Einrichtungen sowie freien Organisationsstrukturen ver-
stdrken. Zudem gilt es, auch die Kulturpolitiker*innen
in Bezug auf die hier beschriebenen Themen weiterzu-
bilden. Im parteipolitischen Machtgeflge gilt das Ressort
Kultur(politik) als unbedeutendstes Feld, fir das es den
Stelleninhaber*innen oftmals an Expertise fehlt und das
haufig im Ehrenamt ausgeflihrt wird. Es ware sinnvoll,
wenn Kulturpolitiker*innen durch ihre eigenen Arbeits-
biografien schon Erfahrungen im Kulturfeld gesammelt
hatten und dadurch ein Bewusstsein fur notwendige Wei-
chenstellungen mitbringen wirden.

Neben der Bereitstellung von Fordermitteln scheint
es bei der Infrastrukturentwicklung im Kontext der di-
gitalen Transformation durchaus auch einen Bedarf an
anderen  kulturpolitischen  Unterstttzungsleistungen
und verpflichtenden Forderungen seitens der Trager-
strukturen zu geben. In diesem Zusammenhang konnte
ein gesetzlicher Rahmen entwickelt werden, der einer-
seits bestimmte Transformationsleistungen mit Férder-
zuwendungen verknUpft und andererseits Hindernisse
abbaut, die in Form von bestehenden Burokratien und
rechtlichen Méglichkeiten Digitalisierungsanstrengungen
verhindern. Nachdem die Umsetzung des NEUSTART-
KULTUR-Sofortprogramms gezeigt hat, dass es moglich
ist, unburokratische Forderstrukturen zu realisieren,
werden auch die Forderungen nach einer Reformierung
der Kulturverwaltung lauter. In diesem Zusammenhang
hat die Kulturpolitische Gesellschaft einen Dialog Uber die
Zukunftsgefahrdungshaltung administrativer Strukturen
und den wachsenden Bedarf an Offenheit und Anschluss-

URL: https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/desi
[15.11.2021].
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fahigkeit begonnen.®® Passend dazu experimentieren
immer mehr Kulturverwaltungen mit dem Konzept des
Stadtlabors und mit kollaborativen Ansatzen aus dem In-
novationsmanagement.

3.2 Aufbau von Kompetenzen als Thema der
Kulturforderung

Die Komplexitat und Vielschichtigkeit der Anwendung
und Integration neuer digitaler Technologien ist bereits
mehrfach deutlich geworden. Aktuelle Diskurse aus der
Kulturpolitik®" sehen gerade in der fehlenden Kultur der
Weiterbildung ein Desiderat fur die Weiterentwicklung
kultureller Infrastrukturen. In der Regel gibt es nach dem
Studium oder der Ausbildung kaum Mdglichkeiten, sich
entsprechend veranderter Produktionsmdglichkeiten zu
schulen, um diese in die eigene Arbeit zu Uberfihren.
Dazu fehlt es vielfach an Mitteln und den passenden Pro-
grammen; zudem sind viele Curricula kulturnaher Studi-
engange noch nicht an digitale Fragen angepasst worden.
Bisher gelten die meisten Beschaftigten als »ausgelernt,
wenn sie mit der Kulturproduktion beginnen. Neues Wis-
sen erhalten die Akteur*innen dann nur noch durch die
Praxis selbst oder durch eigenstandig motiviertes Lernen,
sodass neue Wissensbestande nur selektiv in Kulturorga-
nisationen oder Kulturprojekte integriert werden. Da-
durch steigt der Beratungsbedarf oder die Notwendigkeit
der Zusammenarbeit mit Expert*innen von aullen. Folg-
lich braucht es eigenstéandige Fortbildungsprogramme,
Raume des gemeinsamen Lernens und des Austausches
Uber neue Herangehensweisen und Erfahrungen, die in
Forderprogrammen zur Weiterbildung und Kompetenz-
entwicklung aufgebaut werden, an denen nicht zuletzt
auch Kulturpolitiker*innen partizipieren sollten.
Entsprechend dieses Grundverstandnisses bedarf es
zudem einer Anpassung der Curricula von Studiengan-
gen oder Ausbildungen gemal aktueller Bedurfnisse.
Daruber hinaus sollten sich fiir neue Schnittstellenfunk-
tionen oder Expertisen eigenstandige Ausbildungsberufe
etablieren, um Wissen Uber die digitale Transformation
in die Systeme zu speisen und Institutionen sowie freie
Kinstler*innen in die Lage zu versetzen, eigene Wissens-
bestande aufzubauen und partiell mit Expert*innen au-
Rerhalb der eigenen Arbeitsstrukturen zu kooperieren.
In diesem Zusammenhang ergeben sich Herausforde-
rungen, beispielsweise ungleiche Bezahlungen verschie-
dener kunstlerischer und informationstechnologischer
Berufsgruppen wie Programmierer*innen. Die Kosten
kdnnen reduziert werden, indem die Beschaftigten oder

60 Mohr, Henning (2020): In der Zukunftsgefahrdungshaltung. Uberle-
gungen zur Notwendigkeit einer innovationsorientierten Kulturpolitik.
In: Kulturpolitische Mitteilungen 168, 1/2020.

61 Ebd.
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Kulturmacher*innen in Train-the-Trainer-Programmen
das Wissen von tempordr beauftragten Expert*innen
selbst erlernen und zur Anwendung bringen.

Ein weiteres Problem der Transformationsarbeit ist,
im laufenden Betrieb Neuerungen zu planen und parallel
eine digitale Strategie fur die kommenden Jahre zu er-
arbeiten. Letztere muss definieren, welche Moglichkeiten
im Feld der Digitalitat eigentlich fir die eigene Arbeit re-
levant sind und welche Veranderungen die Implementie-
rung benotigt. Der gleichen Logik folgend, sollte es auch in
das kulturpolitische Aufgabengebiet fallen, Institutionen
sowie freie Gruppen zu interdisziplindren Arbeitsweisen
jenseits ihrer aktuellen Programmarbeit zu ermuntern.
Die Inklusion von Menschen mit Behinderungen vor, auf
und hinter der Bihne spielt ebenso eine Rolle, wie die
Orientierung an den Bedurfnissen neuer Publikumsgrup-
pen. In Zuge dessen sind Sensibilisierungen und antidis-
kriminierende sowie antirassistische Weiterbildungen
zentral. Zudem sollten sich Personen mit unterschiedli-
chen 6konomischen und zeitlichen Ressourcen ebenso
willkommen fiihlen wie Publikumsgruppen, die nicht die
deutsche Lautsprache verstehen und fiir die Ubersetzun-
gen angeboten werden. Wie oben gezeigt, fallen auch
Barriere abbauende MaBnahmen in den Querschnittsbe-
reich von Kunst und Technik, sodass auch hier Geld fur
die Entwicklung entsprechender Instrumente nétig wird.
Im Zusammenhang mit der Debatte Uber Kompetenz-
entwicklungen und Beratungsleistungen stellt sich auch
die Frage nach der Finanzierung neuer Funktionen, die
im klassischen Betrieb bisher keine Rolle gespielt haben.
Oben ist bereits darauf hingewiesen worden, dass ganz
andere Aufgaben und Expertisen gebraucht werden, um
das Programm digital zu erweitern. Dementsprechend
stellen sich in den Institutionen durchaus die Fragen,
welche Stellen man streichen musste und wo vielleicht
neue Positionen entstehen sollten: wie Ton-, Video- oder
Digitalabteilungen, die im Sinne einer Schnittstellenfunk-
tion zu neuen Verbindungen innerhalb der Einrichtungen
oder innerhalb von Projekten fuhren kénnen. Die entste-
henden Kosten konnten dabei durch Allianzen zwischen
unterschiedlichen Institutionen und in Kooperation mit
der Freien Szene aufgefangen und geteilt werden. Hierzu
mussten sich die Institutionen aber noch deutlicher als
offene Plattformen verstehen.
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4 Ausblick

Im kulturpolitischen Diskurs wird in den letzten Jahren
haufig Uber die Ausgestaltung der Projektférderung de-
battiert. Es mehren sich kritische Stimmen, die die Hirden
und die Zielorientierung der Antragstellung, die kurzen
Zeitrdume und die thematischen Vorgaben kritisieren.
Deshalb gibt es mittlerweile eine Vielzahl neuer Program-
me, die ganz gezielt offene kunstlerische Prozesse und
eine experimentelle Projektausrichtung ermadglichen
wollen. Es braucht eine noch klarere Infragestellung der
grundlegenden Ergebnisorientierung vieler Programme
- wer Experimente férdert, muss auch ein Scheitern ein-
kalkulieren. So ist es eben auch angesichts der Komple-
xitdt und Uneindeutigkeit im Prozess der Digitalisierung
moglich, dass Vorhaben scheitern kénnen oder Fehler
produzieren, neu justiert oder aktualisiert werden mus-
sen, Unwagbarkeiten hervorbringen oder nicht bereits zu
Projektbeginn klar definierbar sind.

Im Hinblick auf digitale Innovationsbedarfe braucht
es mehr Prozessforderung, die experimentierfreudige
Grundhaltungen unterstitzt und langere Reflexions-
phasen ermdglicht. Dementsprechend sollten sowohl
kiinstlerische Projektarbeiten geférdert, als auch deren
Recherche und Anschlussreflexion und -evaluation in
Forderlogiken integriert werden. Grundsatzlich sollten
sich Kulturpolitiker*innen auch damit beschaftigen, wie
kiinstlerische Ansatze und Ergebnisse im Sinne einer
Sharing-Haltung auf Open-Access-Plattformen zuganglich
gemacht werden kénnen und welche Gestaltungsspiel-
raume fur die strukturelle Entwicklung und den strategi-
schen Aufbau von Wissen, Erfahrungen und Kompeten-
zen zur Verfigung stehen. Neben dem Austausch von
Geforderten untereinander gilt es unbedingt, die in den
Klnsten so verbreitete Konkurrenzlogik zu tberwinden,
Allianzen und Netzwerke zu grunden, sich Uber gemein-
same Bedarfe zu verstandigen und entstehende Kosten
und Expertisen miteinander zu teilen. Um derartige Be-
durfnisse auch administrativ zu vereinfachen, sind neben
Stipendien oder Residenzen auch Finanzierungsstruktu-
ren wie ein bedingungsloses Grundeinkommen fir Kul-
turmacher*innen denkbar. Selbst wenn dieses nicht so
einfach zu realisieren sein durfte, ist es ein gutes Vorbild
far die zukUnftige Ausrichtung der Kulturférderung - in
der Geforderte weniger verpflichtet werden als vielmehr
in einem vertrauensvollen Verhaltnis mit Fordergeber*in-
nen an gemeinsamen Zielen innerhalb der komplexen Di-
gitalitatstransformation arbeiten.
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»

Wenn die in der Studie zitierten Media People ihre Nutzer*innen
als »Active Audience« entdecken, machen sie ihren Job. Kommen
sie damit aus den »Sendern« zu uns, ist der Igel schon da. Was
vor dem Screen noch erstaunt, ist im Theater die Basis: lebendi-
ge Interaktion zwischen allen Akteur*innen, auch denen, die zu-
schauen. Der Unterschied: Theater braucht keine Technologie,
um Medium zu sein, braucht nicht erst die Aneignung einer Inno-
vation." Es basiert auf Intention. Diese besteht uber den ephe-
meren Charakter hinaus: in performativer Partizipation mit fik-
tionalen Elementen im leeren Raum.? Dieses Programm lief
schon an den ersten Lagerfeuern der Welt. In diesem Raum wird
auch mit Technologien gespielt - von kuinstlichem Licht bis zu KI.
Das Theater kann damit - aber auch ohne; mit Auswirkungen auf
Inhalt und Auffihrungsprozess.? Es taugt als Verstandigungsme-
thode Uber das mit uns Geschehende, z. B. die Digitalisierung.
Der reichweitenbegrenzte leere Raum verweist auf das »Arme
Theater«® und Versuche, jenseits groRBer Apparate/Hierarchien
Off-Orte zu schaffen. Er ist der perfekte Echt-Zeit-Raum, um sich
technologischer Segmentierung® und Reproduzierbarkeit” zu
entziehen.”

René Reinhardt,

Regisseur, Autor, Schaubiihne Lindenfels, Leipzig ( (

1 Zur Beziehung von Innovation - Intention und Verantwortung siehe die Studie von Hilke Marit Berger:
Kénstliche-tntelligenzalsthnovationspetenziat Verantwortung und Moglichkeiten der Freien Darstellenden
Kanste in Zeiten von K.

2 Siehe hierzu: Brook, Peter (1983): Der leere Raum. Berlin.

3 Beispielhaft hierzu: ein Podcast zur Arbeit des Komponisten, Medien- und Theaterkinstlers John Moran im
leeren Raum unter Anwendung digitaler Mittel. URL: https://youtu.be/xTN7_OWpyfQ [11.03.2022].

4 Digitalisierung gelesen als Passwort im Sinne Baudrillards entspringt dem alten Konzept Fortschritt-gleich-
Wachstum. Es folgt auf Globalisierung bzw. setzt diese mit anderen Mitteln fort: Von nun an wird es invasiv.
Baudrillard, Jean [2002]: PaRworter, Berlin.

5 Siehe hierzu: Grotowski, Jerzy (1994): Fiir ein armes Theater. Berlin.

6 Siehe hierzu: Theweleit, Klaus (2020): Warum Cortéz wirklich siegte - Technologiegeschichte der eurasisch-
amerikanischen Kolonialismen. Berlin.

7 Siehe hierzu: Benjamin, Walter (1966): Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit.
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