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Um zukiinftige Formen von Gemeinschaft im Theater zu erproben, schlossen sich die
Deutsche Oper am Rhein und das FFT Diisseldorf (Forum Freies Theater) im Vorhaben
»Das digitale Foyer« zusammen. Bereits 2019 fanden erste gemeinsame Uberlegungen
statt, da beide Theater in neue Riumlichkeiten umziehen wiirden.

Zwei Theater, die unterschiedlicher nicht sein kénnten: Das Opernhaus mit groflem
Ensemble, Ballettcompagnie, zwei Partnerorchestern, Opernchor, Junger Oper, zwei
Hauptspielstitten in Diisseldorf und Duisburg, rund 600 Mitarbeiter*innen und knapp
1.300 Plitzen allein am Diisseldorfer Standort. Und dem gegeniiber ein Produktions-
haus der freien Szene, das FFT Diisseldorf, mit 17 fest angestellten Mitarbeiter*innen,
flexibel bespielbaren Riumen im neuen Standort KAP1, der kleinste Akteur im Biindnis
internationaler Produktionshiuser. Puccini meets Post-Dramatik! Aber gerade deshalb
war die Zusammenarbeit so fruchtbar — und hat auch viel Spafd gemacht.

2020 bis 2023 ermdglichte eine Forderung der Kulturstiftung des Bundes im Fonds
Digital die konkrete Arbeit am Projekt »Das digitale Foyer«. In regelmifiigen Treffen
kamen Mitarbeiter*innen beider Theater zusammen, um sich iiber neue digitale Tools
und mégliche Anwendungen auszutauschen. Dritter im Bunde war der Digitalpartner'
MIREVI: »MIxed REality and VIsualization« lautet der Name der Abteilung der Hoch-
schule Diisseldorf, die sich als digitales Forschungslabor moderierend, entwickelnd,
programmierend in den Prozess eingebracht hat. In Workshops mit dem Digitalpartner
sind durch die Teams der Oper und des FFTs aus gemeinsamen Ideen Projekte, Prototy-
pen und Produkte geworden. Manchmal waren die Bediirfnisse spitrbar unterschiedlich
— aber oft konnten wir, die Mitarbeiter*innen beider Hiuser, voneinander lernen. Wir
mochten in diesem Beitrag einige Erfahrungen aus diesem Prozess teilen und dazu
einladen, die von uns entwickelten Prototypen kennenzulernen.

1 Die Forderung im Fonds Digital gab vor, einen Digitalpartner einzubinden.
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Digitale Kunst: Neue Grenzziehungen in den Kultursparten
Das Publikum im digitalen Foyer

Der Journalist Jay Rosen sprach bereits 2006 von »People Formerly Known as the Audi-
ence« (zitiert nach Jickel 2012). Gemeint war damit ein vernetztes, aktives Publikum, das
aufgrund seiner Mediensozialisation eher aus Produzent*innen als aus Konsument*in-
nen besteht. Spitestens seit der massenhaften Verbreitung des Smartphones ab 2007
hat jede und jeder das Internet stindig in der Hosentasche dabei — auch beim Thea-
terbesuch. Und mehr noch: Die gebaute Umwelt, die Architekturen, die riumlichen Be-
dingungen der Theater sind von digitalen Infrastrukturen durchzogen. Auch unser Blick
auf Arbeit und Alltag, soziale Beziehungen und auf Kunst ist durch digitale Kulturen ge-
pragt. Das betrifft alle Menschen, die im Kontakt mit den Theatern stehen — das Publi-
kum, die Teams und die Kiinstler*innen. Fiir das Theater, wie wir es kennen, kann das
eine Herausforderung sein. Es bietet fiir uns aber viel mehr Chancen als Nachteile, so-
wohl kiinstlerisch als auch fiir die Funktion des Theaters als 6ffentlicher Ort. Wenn »Peo-
ple Formerly Known as the Audience« das Theater besuchen, ist es an den Theatern, die
Formen der Beteiligung, den Austausch und die Begegnungen interessant zu gestalten.

Das Nachdenken iiber das Publikum der Gegenwart und der Zukunft — wenn es das
im Singular iiberhaupt gibt — liegt dem Projekt »Das digitale Foyer« zugrunde. Von An-
fang an planten wir, mehr iiber unsere Publika zu erfahren, um interessante Begegnun-
gen zu ermdglichen. Denn in der Informationsgesellschaft® beginnt ein Theaterbesuch
lange vor dem Betreten des Foyers, schon auf der Webseite, bei der Information itber das
Programm oder den Ticketkauf. Sowohl die Deutsche Oper am Rhein mit ihren Strea-
ming-Aktivititen insbesondere auf dem europidischen Portal operavision.eu als auch das
FFT Diisseldorf, das bekannt fiir Produktionen im 6ffentlichen Raum ist, wussten bereits
vor der Corona-Pandemie, dass ein Theaterbesuch nicht zwingend das Betreten eines
Gebdudes voraussetzt. In den Lockdowns haben die Mitarbeitenden der Theater sowie
das Publikum iiber hybride oder rein digitale, mobile und interaktive Theatererlebnisse
nachgedacht und diese intensiviert.

Dabei war »Das digitale Foyer« nie als virtuelles Erlebnis gedacht. Der Konzeption
liegt der Blick auf die Riume zugrunde, die das Theater mit der Stadt verbinden: auf die
Foyers als Ubergangsriume, als Fenster in die Stadt, als Orte der Begegnung und mégli-
cherweise auch des Spiels. Als wir uns »Das digitale Foyer« erstmals vorstellten, war fir
das FFT ein Umzug geplant, fiir die Deutsche Oper am Rhein wurden entsprechende Pli-
ne intensivin der Offentlichkeit diskutiert. Der Umzug des FFT ist inzwischen vollzogen,
2021 bezog es eine neue Spielstitte am Diisseldorfer Hauptbahnhof. Fiir das Opernhaus
Diisseldorf ist im Dezember 2021 der politische Grundsatzbeschluss fiir einen Neubau
gefallen. Inzwischen wird ein Internationaler Architekturwettbewerb fiir das »Opern-
haus der Zukunft« vorbereitet. Neben der Funktion als zukunftsweisende Produktions-
und Spielstitte fiir Oper und Ballett soll das neue Opernhaus auch ein zentraler und
stark frequentierter »Dritter Ort« sein, ganztags fir die gesamte Stadtgesellschaft ge-
6ffnet mit verschiedenen Nutzungsoptionen wie bspw. einer Musikbibliothek, Gastro-
nomie und Angeboten der kulturellen Bildung.

2 Informationsgesellschaft: Gesellschaft, die durch die Fiille der Informationsmoglichkeiten mithil-
fe digitaler Medien gepragt ist.
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»Das digitale Foyer« sollte also auch ein Sinnbild sein, eine Fokusverschiebung fiir
Aspekte der Planung eines Theaters im 21. Jahrhundert. Dieses Theater stellt die Begeg-
nung in den Mittelpunkt. Es ist ein Raum der sich kreuzenden Blicke, der spielerischen
Auseinandersetzung und der Co-Kreation. Im Projekt erforschten wir gemeinsam, wie
Theater Teil einer stidtischen Offentlichkeit sein kénnen. »The People Formerly Known
as the Audience« treffen sozusagen auf Institutionen »Formerly Known as Elfenbein-
turm«und transformieren gemeinsam das, was wir als Theatererlebnis kannten. So kann
man die Vision umreifden, die unserem Projekt zugrunde lag. Im Laufe von vier Jahren
erhielten wir die Chance, diese Vision mit sehr konkreten Experimenten und Erfindun-
gen zu fiillen. Drei davon mochten wir hier exemplarisch vorstellen. Im Anschluss be-
schreiben wir, worin die besondere Qualitit der Begegnungen besteht, die diese Ange-
bote ermdglichen.

Interaktive Wiirfel laden zum Spielen ein: Die FFT Cubes

Im FFT Foyer laden neun Wiirfel mit einem Seitenmaf3 von 60 Zentimetern, vor der Vor-
stellung oder im Kontext eines Workshops einer Schulklasse, zum Spielen ein. Die obere
Fliche des Witrfels besteht aus einem Monitor. Es handelt sich allerdings nicht um einen
Touchscreen. Wie aber kann man dann die auf dem Monitor angezeigten Inhalte beein-
flussen? Ausprobieren! Drehen, Schieben und Bewegen zeigt: Durch eingebaute Senso-
ren interagieren die Wiirfel mit dem Raum, miteinander und mit den Spielenden. Die
Wiirfel erkennen einander. Sensoren fiir die Rotation kénnen eine Abfolge von Inhalten
steuern. Diese technologischen Eigenschaften ermoglichen es, verschiedene Spiele mit
den FFT Cubes zu spielen: Ein Avatar navigiert durch ein Labyrinth, in dem die Spielen-
den den Wiirfel durch den Raum schieben.? Oder: Ein Schiff sammelt Miill im Meer ein.
Fiir jedes eingesammelte Teil zihlt der Wiirfel einen Punkt.* Oder: Mehrere Wiirfel erge-
ben die Teile eines Puzzles. Wenn die Spielenden diese richtig zusammenschieben, wird
das Standbild zum Video und die Spielenden werden mit einem kurzen Clip belohnt.
Oder: In der komplexesten Spielanordnung regen die Cubes mit verschiedenen Angebo-
ten wie Videos, Sounds und Spielanleitungen Gruppen von Spieler*innen dazu an, eine
eigene Performance auf der Basis verschiedener Module zu entwickeln.®

Die Cubes erfordern vollen Korpereinsatz. Hiufig erleben wir, wie kleinere Kinder
gemeinsam einen Wiirfel schieben oder drehen. Wenn man es alleine macht, kommt
man bald aus der Puste. Bei vielen Spielen sind Kooperation und Kommunikation er-
forderlich. Einzelne Spieler*innen oder kleine Gruppen durchmessen mit ihren Cubes
den Raum oder bewegen sich — ganz ins Spiel vertieft — in eine andere Ecke des Raums,
nur um dann aufzuschauen und sich neu zu orientieren.

3 Studierende des Master-Studiengangs »Spiel und Objekt« der Hochschule fiir Schauspielkunst
Ernst Busch in Berlin haben dieses Spiel in einer Cube-Residenz entwickelt.

4 Dieses Spiel entstand in einer Cube-Residenz, in der der FFT Forscher*innenclub, ein medien- und
theaterpadagogisches Angebot fiir Kinder zwischen sieben und zwélf Jahren am FFT, gemeinsam
mit einem Programmierer arbeitete.

5 Die beiden letztgenannten Spiele wurden von MIREVI gemeinsam mit dem FFT Team entwickelt.
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Die technischen Prototypen sowie die Programmierung der FFT Cubes entwickelte
der Digitalpartner MIREVI gemeinsam mit dem FFT. Gemeinsam wurde auch in immer
neuen Phasen getestet, im Labor sowie im FFT Foyer. Zum Ende unseres Projekts baute
ein Team aus Techniker*innen die finalen FFT Cubes, nach dem Vorbild des ersten Pro-
totyps. Aktuell kommen die FFT Cubes in Workshops fiir Kinder ab sechs Jahren zum
Einsatz, zum Beispiel bei Festivals, aber auch frei buchbar durch Schulklassen oder Pid-
agog®innen.

Im Ursprung war fiir das FFT im Projekt ein »digitaler Tisch« vorgesehen. Unser Vor-
bild war der »Media Table« der Kopergietery in Gent®, einem Kinder- und Jugendthea-
ter, mit dem wir eng zusammenarbeiten und das mit seinem Media Lab Pionierarbeit
in der Theaterarbeit mit Digital Natives leistet. Die Kopergietery zeichnet sich durch ei-
ne hohe kiinstlerische Qualitit ihrer Produktionen fiir junges Publikum aus und ist ein
langjahriger Koproduktionspartner des FFT. Die Kinder und Jugendlichen werden stets
als Co-Kreateure gedacht und in ihrer Rolle als Gestalter*innen ihres digitalisierten All-
tags ernst genommen. Sei es in interaktiven Performances wie »Press Play« der Gruppe
PlayField, bei dem jede*r Zuschauer*in mit einem eigenen Controller ausgestattet das
Geschehen auf der Bithne mitgestaltet, oder im Foyer und im Medialab des Theaters, wo
Kinder digitale Technologien und Tools ausprobieren und selbst gestalten kénnen.

Gemeinsam mit den Kiinstler*innen Sarah Fartuun-Heinze und Sebastian Schlem-
minger bearbeiteten wir diese Grundidee weiter, sodass aus einem massiven Tisch meh-
rere flexible Elemente wurden, diese wiederum wurden weiter entwickelt zu den FFT
Cubes, die individuell und im Zusammenspiel funktionieren. Bei der Entwicklung war
unter anderem der Forscher*innenclub beteiligt, eine Gruppe von Kindern, die am FFT
tiber fast zwei Jahre lang jeden Montagnachmittag medien- und theaterpidagogische
Experimente gemacht hat. Sie entwickelten auch das Miillsammel-Spiel.

Vom Durchgangsraum zum interaktiven Spielplatz: Magische Spiegel und
digitales Gastebuch im Opernhaus

Das eher niichtern gehaltene Eingangs- und Garderobenfoyer des Opernhauses Diis-
seldorf hat sich durch das Projekt vom rein reprisentativ-funktionalen, kithlen Durch-
gangsraum mit geringer Aufenthaltsqualitit zur interaktiven digitalen Spielfliche ge-
wandelt, die aus zwei Angeboten besteht: Die magischen Spiegel und das digitale Giste-
buch.

Neben zwei grofien Spiegeln, hinter denen sich je ein grofier Monitor verbirgt, sind
je zwei Kameras installiert, die die Person vor dem Spiegel scannen und iiber verschiede-
ne Koérperpunkte, wie Gesicht, Schultern, Arme, Rumpfund Beine, ein virtuelles Kostiim
tiber den sich spiegelnden, aus den Koérperpunkten zusammengesetzten digitalen Kor-
per legen. So kénnen sich unsere Besucher*innen mit dem Kostiim bewegen und fiir ei-
ne kurze Zeit in unterschiedliche Rollen schliipfen. Die Interaktion mit dem magischen
Spiegel vor Ort ist so gestaltet, dass die verschiedenen Kostiime oder Masken automa-

6 Infos zum Medialab der Kopergietery in Gent: https://www.kopergietery.be/en/medialab
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tisch durchwechseln, um einen kurzweiligen Moment zu kreieren, etwa so wie ein Filter,
der sich auf das physische Spiegelbild legt.

Die magischen Spiegel bieten die Moglichkeit, sich mit ausgewihlten Rollen der
Oper und des Balletts auseinanderzusetzen. Im Fokus stehen neben dem Spafy am
Verkleiden auch die Arbeit hinter den Kulissen: Alle ausgewihlten Kostiime und Masken
wurden so detailgetreu wie moglich ins Digitale iibersetzt. Hierbei wurden verschie-
dene Technologien verwendet, durch Fotografien, Videos und itber Photogrammetrie’
wurden die einzelnen Kostiime und Masken in all ihren Details aufgenommen und tiber
eine Software in den digitalen Raum tbersetzt.

Erginzt wird dieses Spiel vom digitalen Gistebuch, einer rund 2,50 Meter hohen und
vier Meter breiten Installation in Form eines Fiinfecks. Es ist ein Ort fiir die Stimme und
das Wohlbefinden des Publikums, die digitale Moglichkeit, vor, zwischen und nach ei-
ner besuchten Vorstellung Feedback zu geben - iiber Gestik und Mimik, itber Regler und
Dreher, iiber ein Stimmungsbarometer und andere spielerische Anwendungen. Der Be-
griff >Gastebuche steht hierbei metaphorisch fiir eine niedrigschwellig zugingliche, in-
tuitiv, barrierearm bedienbare Installation im Foyer mit verschiedenen digitalen Funk-
tionen und interaktiven Kommunikationsangeboten.

Dabei geht es darum, dass jede*r Besucher*in sich mitteilen und mit der Oper kom-
munizieren kann, ungeachtet von Repertoirekenntnissen, rhetorischen Fihigkeiten
oder digitalen Kompetenzen. Denn ganz gleich, ob man einen Buzzer fiir das Stim-
mungsbarometer driickt, in den Emotion-Scanner lichelt, grinst oder ziirnt, oder aber
iiber das rote Telefon eine detaillierte Nachricht hinterldsst — jede Stimme zahlt.

Fazit: Es funktioniert!

»Das digitale Foyer« ermdglichte es uns, intensiv zu tiifteln und ergebnisoffen zu expe-
rimentieren. Die gemeinsame Arbeit zeichnete sich durch den Spaf$ am Ausprobieren,
die Freude an der Kommunikation, die Neugier auf unsere Zuschauer*innen, die Lei-
denschaft fiir Kunst und neue Technologien aus. Wir machten das Spiel zu unserer Mis-
sion. Die vorgestellten Beispiele zeigen: Das war ein guter Weg. Der Spieltrieb, der uns
und alle an der Entwicklung Beteiligten, antrieb, springt mithelos auf diejenigen iiber,
fiir die die Anwendungen bestimmt sind.

Er iiberwindet dabei Alters- und Generationengrenzen und straft so manches Kli-
schee Liigen. Denn natiirlich dachten wir alle zu Beginn in der einen oder anderen Form:
Das sich zu einem guten Teil aus dem Pool der »Digital Natives« speisende Publikum des
kleineren, freien und experimentellen FFT mit digitalen Tools anzusprechen — kein The-
ma. Aber das Opernpublikum? Die Magischen Spiegel und das digitale Gistebuch zeigen
jedoch, dass Spaf am Spielen keine Frage von Alter oder Mediensozialisation sind, son-
dern eine Frage von Angebot und Gelegenheit. Die FFT Cubes hingegen bieten das ent-
scheidende Maf an Herausforderung - vielleicht auch einen kurzen Moment von Frust

7 Photogrammetrie ist ein Verfahren, bei dem anhand von Fotos zuverlissige Messungen vorge-
nommen werden kénnen. Eine Vielzahl von aufgenommenen Bildern gibt die gescannte Form eins
zu eins wieder.
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— fiir alle, die scheinbar schon mit dem Smartphone in der Hand geboren wurden und
sich kaum mehr vorstellen kénnen, dass beispielsweise ein Bildschirm auch ohne Touch-
Funktion auskommen kann.

Unsere Anwendungen sind — und das war uns wichtig — nicht nur online, nicht nur
virtuell, sie erfordern kein eigenes Gerit und kein Vorwissen. Sie sind Objekte, die den
Raum des Foyers neu strukturieren. Sie laden zu Begegnungen und Aktionen ein, sei es
individuell oder mit anderen. Sie stellen die Aktivitit derer in den Mittelpunkt, die das
Theatererlebnis erst ermdglichen und die doch so oft zu Unrecht als passiv imaginiert
werden: die »People Formerly Known as the Audiencex.

Ausblick

Wihrend die Prototypen der FFT Cubes und die magischen Spiegel des Opernhauses
die Zuschauer*innen in den Foyers in spielerische Handlungen verwickelten, schlossen
wir uns dem institutionsiitbergreifenden Besucher*innenforschungsprojekt KulturMo-
nitoring (KulMon®) des Instituts fiir Kulturelle Teilhabeforschung an. Hieriiber erhoffen
wir uns, nicht nur kontinuierlich aktuelle Daten iiber die demographische Struktur und
iiber Interessen, Gewohnheiten und Bediirfnisse unseres Publikums zu erfahren, son-
dern auch Feedback zu erhalten iiber unsere neuen digitalen Tools und ihre Nutzung.
Sowohl die praktischen als auch die analytischen Erkenntnisse flief}en in unser Nach-
denken tiber das Publikum der Gegenwart und der Zukunft ein.

Die Férderung durch die Kulturstiftung des Bundes im Projekt »Das digitale Foyer«
regte das FFT und die Deutsche Oper am Rhein auch dazu an, die Arbeit an einer zum
jeweiligen Haus passenden digitalen Strategie voranzutreiben. In diesem Prozess sol-
len aus praktischen Erfahrungen und neuen Anforderungen Leitlinien fiir eine digitale
Haltung formuliert werden, welche die Bereiche Betrieb, Programm und Publikum um-
fassen und Ziele sowie Mafinahmen fiir die Zukuntft festhalten. In diesem Sinne weist
das Projekt der Ausformulierung einer digitalen Strategie weit iiber die Arbeit an den
Tools und Angeboten des »digitalen Foyers« hinaus. Die Arbeit an einer umfassenden di-
gitalen Strategie ist in beiden Hiusern eine Zukunftsaufgabe, die in den nachsten Jahren
die technologischen und gesellschaftlichen Entwicklungen kritisch begleiten wird. Die
Férderung im Fonds Digital hat beide Theater dabei unterstiitzt, die Grundlagen aufzu-
bauen, um eine eigene Haltung zu den zu erwartenden Transformationen zu formulie-
ren.

Mdglichkeitsraume offen halten

In Deutschland spricht man von »Digitalisierung« als handele es sich um einen einheit-
lichen Prozess mit einem Anfang und einem Ende, wie das Scannen und Abspeichern
eines Stiicks Papier. Im Englischen gibt es so einen Begriff nicht. Dort spricht man, wie
der Kulturwissenschaftler Michael Seemann beschreibt, »je nachdem von >technologys,
sinternets, »artificial intelligence< oder »innovation« (Seemann 2019: 8f.). Wenn wir uns
als Kulturinstitutionen mit »Digitalisierung« beschiftigen, ist es wichtig, immer wie-
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der daran zu erinnern, dass es sich hier um eine tiefgreifende und fortlaufende Trans-
formationsaufgabe handelt, die sich zu verschiedenen Zeiten in ganz unterschiedlichen
Ausprigungen abzeichnet. Unser Projekt »Das digitale Foyer« hat uns gezeigt, wie inten-
siv diese Transformationen mit der jeweiligen Gegenwart verwoben sind: Bei der Kon-
zeption war die Beschiftigung mit Digitalitit ein Spezialgebiet, womit wir uns im Kul-
turbetrieb hervorheben konnten. Wihrend der Corona-Pandemie und ihrer Lockdowns
schien »Digitalisierung« im Theater dann plétzlich nicht mehr wegzudenken, aber alle
verstanden darunter etwas anderes: Streaming, Chat-Performances, Virtual Reality. Die
Arbeit auf diesem Feld wurde kurzzeitig auskdmmlich geférdert, es entstanden grof3-
artige kiinstlerische Projekte — aber auch Ansitze, die auf den Moment reagierten und
inzwischen nicht mehr anschlussfihig sind. Fiir uns war diese Zeit geprigt von einem
wertvollen Austausch und zahlreichen Lernerfahrungen, von denen wir weiter zehren
konnen.

Aktuell beobachten wir eine interessante Tendenz: Die technologischen Neuerun-
gen iiberschlagen sich — Stichwort »Kiinstliche Intelligenz« — und ihre gesellschaftlichen
Auswirkungen sind ebenso tiefgreifend wie unabsehbar. Gleichzeitig scheint der Kultur-
betrieb das Interesse an diesen Neuerungen weitestgehend verloren zu haben. Es gibt ei-
nerseits keine mit dem »Fonds Digital« vergleichbaren grofRangelegten Férderprogram-
me, andererseits hat sich auch die Theaterférderung nicht in ausreichendem Maf3e fiir
digitale oder medienkiinstlerische Innovationen gedffnet. Die institutionellen Schrit-
te, die notwendig sind, um mit den technologischen Neuerungen mithalten zu kénnen,
kénnen wir inzwischen zwar skizzieren, aber leider nicht finanzieren.

Daher scheint es uns umso wichtiger, daran zu erinnern, was Projekte wie »Das di-
gitale Foyer« in Kulturinstitutionen bewirken kénnen — fiir die Mitarbeiter*innen und
die Besucher*innen, von der Bithne iiber das Foyer bis hinaus in den Stadtraum. Wenn
es nicht gelingt, Moglichkeitsriume wie diese zu 6ffnen und offen zu halten, werden die
Theater hinter den technologischen Neuerungen zuriickbleiben. Dabei sollten sie aktiv
bei ihrer Gestaltung mitspielen!
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