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Abb. 1 Digitale Medien und Tanz (Foto: Werner Gurlt)

Die interaktive Performance Parcival XX-XI ist eine Kooperation der
Freiburger Tanzcompany urbanReflects und des Technologiezentrum
Informatik und Informationstechnik (TZI) der Universitit Bremen. Die
Performance ist als kiinstlerisches Forschungsprojekt entstanden und
feierte im Februar 2011 im Kunst- und Kulturzentrum Spedition? in
Bremen Premiere. In Parcival XX-XI verbinden wir zeitgendssischen

1 Unsere Forschung wird durch die freundliche Unterstiitzung der Klaus Tschira
Stiftung maoglich gemacht. Desweiteren bedanken wir uns bei allen Sponsoren:
Kulturstiftung des Bundes, Kulturamt der Stadt Freiburg, Senator fiir Kunst in Bre-
men, Sparkasse Freiburg, LBBW, Fond Darstellende Kiinste e.V.

2 Vgl http://www.spedition-bremen.org/ (Zugrift am 20.02.2012)
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Tanz mit digitalen Medien, um politisches Tanztheater zu machen. Wir
suchen nach einer besseren und humaneren Welt. Als Narrativ dient
uns der Mythos vom Heiligen Gral. Im Laufe der Menschheitsge-
schichte hat der Homo Sapiens viele Heilsversprechen zu Grabe getra-
gen, wie zum Beispiel den Kommunismus mit seinem Postulat der
Gleichheit der Menschen und den Faschismus mit seiner Vorstellung
einer Vorherrschaft der Super-Rasse. Wir decodieren neben diesen his-
torischen Gralen den heutigen Kapitalismus als falschen Gral und stel-
len gleichzeitig die Frage, wo unsere Visionen fiir eine bessere Weltord-
nung sind. Wir haben uns ein hehres Ziel fir die Inszenierung von
Parcival XX-XI gesteckt: Digitale Medien als gleichberechtigte Protago-
nisten auf die Bithne zu holen. Im Zusammenhang mit theatralen Auf-
fithrungen werden diese oft dem Vorwurf ausgesetzt, sie seien nicht
existentiell integriert. Als Griinde dafiir werden beispielsweise prakti-
sche Umstinde genannt, wie dass nur beschrinkt technische Mittel zur
Verfiigung stehen? oder genereller, dass eine , fast uniiberwindbare Dif-
ferenz im Verhiltnis von Kérperzeit und Maschinenzeit” bestiinde und
dass es sehr schwierig ist, bei der Zusammenarbeit von verschiedenen
Kiinstlern, wie Tinzern, Regisseuren, Dramaturgen und Medienfach-
leuten, eine gemeinsame Asthetik zu finden.s Das sind einige der Prob-
leme auf dem Weg, die digitalen Medien als dramaturgisches Element
in der Theaterwelt zu verwurzeln. Die Schwierigkeiten, die eine Verbin-
dung von digitalen Medien und Theater mit sich bringt, und damit die
kreative Forschung an sich, resultieren nach Steve Dixon aus der Suche
nach neuen Theorien und Paradigmen und dem Testen und Entwickeln
von neuen Methodiken, der Interdisziplinaritit sowie aus den fur die
Technologien bendtigten Fachkenntnissen.® Wir wollten uns mit Parci-
val XX-XI diesen Herausforderungen stellen und eine Performance
kreieren, die dramaturgisch und nicht nur technisch von den digitalen
Medien abhingig ist. Dafiir stellten wir die These auf, dass, indem wir
die Gestaltungsmoglichkeiten an die Zuschauer weitergeben, die digi-
talen Medien unverzichtbar und somit gleichberechtigt zu den anderen
Theatermitteln, wie beispielsweise dem Tanz, sind. Realisieren lief sich

Prehn in Leeker 2007, hier S. 212.
Vgl. Aschwanden in Leeker 2001, S. 216.
Vgl. Aschwanden in Leeker 2001, hier S. 216.

VAW

Dixon 2011 (frei tibersetzt durch die Autoren).
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die Tdee mit Hilfe von Nintendo Wiimote Kontrollern, die als Binde-
glied zwischen den Zuschauern und den digitalen Bildern fungierten.

Durch qualitative Leitfadeninterviews, die wir nach den ersten sieben
Auffiihrungen mit insgesamt 30 Zuschauern durchgefiihrt haben,
wurde unsere zugrundeliegende These, digitale Medien durch Interak-
tion und Zuschauerpartizipation als dquivalenten Protagonisten zu in-
tegrieren, tiberpriift. Dabei mussten wir feststellen, dass vor allem die
interaktiven Medien nicht als elementar fiir das Stiick wahrgenommen
wurden. Vielmehr langweilte sich das Publikum héiufig bei der Benut-
zung der Nintendo Wiimote Kontroller und vermochte die Interaktion
nicht in den Gesamtkontext der Performance einzuordnen. Wir distan-
zieren uns auf Grund der Resultate nicht von der grundsitzlichen
These, halten jedoch fest, dass die Gestaltung von Interaktion und Par-
tizipation fiir das Theater die Uberwindung weitreichender Hiirden
bedeutet, denen wir in diesem Artikel ausfithrlich auf den Grund gehen
wollen. Nach Johannes Birringer gilt es dabei das grundsitzliche Prob-
lem zu beachten, dass Partizipation in Neuer Kunst von den Zuschau-
ern nicht erwartet wird. Er betont weiterfithrend aber auch, dass Parti-
zipation als Gestaltungsmittel erlernt werden kann, wenn deren Kodes
mehr und mehr normal werden.” Wir machen uns im Folgenden da-
ran, die Probleme zu evaluieren, die das Publikum mit der Partizipation
hatte. Dafiir beschreiben wir zunichst die verschiedenen Anwendun-
gen von digitalen Medien in Parcival XX-XI. Weiterfithrend wird erldu-
tert, warum wir uns fiir die Realisierung der partizipativen Elemente
mit Nintendo Wiimote Kontrollern entschieden haben und inwiefern
diese im Nachhinein als ein geeignetes Tool fiir die Ausgestaltung der
Zuschauerinteraktion beurteilt werden kann. Anschlieflend erldutern
wir, wie sich die Zuschauer im Generellen mit der Zuschauerpartizipa-
tion gefiihlt haben. Dabei haben wir vier Tendenzen ausmachen kén-
nen: Angst, Frustration, Spal und Schadenfreude. Darauf folgend er-
ldutern wir, was die Interaktion fiir die Zuschauer im Hinblick auf den
Gesamtkontext bedeutete. Wir konnten vier Argumente herausfiltern,
die begriinden, warum das Publikum die Interaktion als Unterbrechung

7 Birringer 2008, S. 14 (frei iibersetzt durch die Autoren).
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der Performance wahrnahm: Sprache, Rhythmus, eingeschrankte Ex-
ploration sowie den Wechsel in der Zuschauer-Rolle.

1 Digitale Medien, Tanz und Zuschauerpartizipation

Die in Parcival XX-XI verwendeten digitalen Medien lassen sich in drei
Kategorien einteilen. Erstens arbeiten wir mit vorab erstellten Projekti-
onen, die Architekturen des heutigen Kapitalismus wie zum Beispiel
die Frankfurter Banken oder Warenlandschaften in Supermaérkten zei-
gen. Die digitalen Bilder werden auf zwolf weife Styroporquader (Di-
mensionen 1,50 X I,00 X 0,50 Meter) projiziert. Zusatzlich dienen die in
weifl gekleideten Tinzer als Projektionsfliche. Sie bewegen sich mit
den Quadern und formen ein sich stindig dnderndes Bithnenbild. Tanz
und Medien verschmelzen auf diese Art und Weise miteinander (vgl.
Abb. 1).

Zweitens arbeiten wir in Parcival XX—XI mit Live-Kameraschaltun-
gen, die das Geschehen auf der Biihne aus verschiedenen Winkeln auf-
nehmen. So kénnen Perspektiven sichtbar gemacht werden, die an-
sonsten, bedingt durch die L-fésrmige Anordnung der Zuschauer um
die Biihne, fiir Einige ungesehen blieben. Diese aufgenommenen Bil-
der kénnen in Echtzeit manipuliert werden und zeitverzogert oder ver-
vielfacht wiedergeben werden. Dadurch eréffnen sich neue Gestaltungs-
aspekte. So ist es beispielsweise moglich, eine Umgebung zu schaffen,
die das Interagieren der Tidnzer mit einem eigenen digitalen Klon er-
laubt. Anders als bei einem normalen Spiegelbild, kann das virtuelle
Abbild mit einem Eigenleben versehen werden (vgl. Abb. 2). Auch kon-
nen die Zuschauer als digitale Kopie in das Geschehen auf der Bithne
eingebunden werden.

Drittens integrieren wir interaktive Videosequenzen in die Perfor-
mance. Damit schaffen wir uns die Moglichkeit, dass auf der einen
Seite die Tianzer auf die digitalen Bilderwelten Einfluss nehmen und auf
der anderen Seite, die Zuschauer aktiv in die Kreation miteinbezogen
werden konnen. Zu letzterem Punkt wird im Laufe des Artikels ausfiihr-
lich Bezug genommen.

-
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Abb. 2 Die Tinzer und die digitalen Klone (Foto: Werner Gurlt)

2 Nintendo Wiimote Kontroller — ein geeigneter Mitspieler ?

Im Entstehungsprozess von Parcival XX—XI waren uns im Hinblick auf
die digitalen Medien drei Aspekte wichtig®: Zunichst ist die Robustheit
aller verwendeten Technologien wichtig. Als zweiten Aspekt kénnen
wir die Verstindlichkeit des Tools benennen, welches die Zuschauer-
partizipation ermdglicht. Und abschlieflend den dritten Punkt, der in
diesem Artikel auf dem Priifpunkt steht: Die Integration der digitalen
Medien in die Performance Parcival XX-XI durch Interaktion. Bei riick-
blickender Betrachtung kénnen wir erginzen, dass bei der Gestaltung
einer Performance, welche die digitalen Medien als integralen Bestand-
teil begreift, die drei Kategorien stark voneinander abhingig sind und
somit die Einhaltung aller umso wichtiger scheint.

8  Die Ergebnisse wurden erstmals in Friederichs-Biittner, Dangel u. Walther-Franks
2011 vorgestellt.
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Robustheit

Im Hinblick auf das Interaktionstool haben wir uns sehr frith fir ein
einziges kohirentes Fingabegerit fiir alle Interaktionslevel entschie-
den. Aus hauptsichlich praktischen Griinden fiel die Wahl dabei auf
Nintendo Wiimote Kontroller. Dieser Punkt wird ausfiihrlich an ande-
rer Stelle beschrieben.?

Verstindlichkeit

Wihrend des Designprozesses von Parcival XX-X haben uns zwei Fra-
gen begleitet: Erstens, wie kommunizieren wir, dass der Zuschauer par-
tizipieren darf und wann. Und zweitens, wie konnen wir die partizipa-
torischen Momente so gestalten, dass diese leicht verstindlich fiir den
Zuschauer sind und sich zudem nachhaltig in die Dramaturgie des
Abends einfiigen. Hier schlagen wir vor, drei verschiedene Verstind-
nisebenen zu differenzieren. Als Erstes kategorisieren wir ein Verste-
hen auf einem technischen Level. Fiir unsere Performance bedarf es
daher einer Vermittlung, wie man die Nintendo Wiimote Kontroller
benutzt. Als zweiten Punkt benennen wir das Verstehen der eigenen
Handlungskonsequenz. In Parcival XX-XI geht es daher darum zu ver-
stehen, was die Aktion mit dem Nintendo Wiimote Kontroller in der
direkten Konsequenz auslost. Und drittens gilt es, ein Verstehen auf
einem dramaturgischen Level zu generieren. Es ist also wichtig, dass
der interagierende Zuschauer seine Aktionen in den Gesamtkontext der
Performance einzuordnen vermag. Wir schlagen an dieser Stelle keine
generalisierbaren Methodiken vor, wie man ein solch komplexes Verste-
hen beim Zuschauer erreichen kann. Wir beschrinken uns vielmehr
auf den Hinweis, dass es fiir die Designer von dhnlichen intermedialen
partizipativen Performances hilfreich sein kann, die drei genannten
Verstindnisebenen im Hinterkopf zu behalten, um erstens die eigenen
technischen und konzeptionellen Anforderungen an die Zuschauerpar-
tizipation wihrend des Designprozess zu definieren und zweitens diese
dann im Nachhinein auf ihre Einhaltung zu priifen.

9 Vgl Friederichs-Biittmer, Dangel u. Walther-Franks 2011.
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Abb. 3 Pre-Performance im Foyer (Fotos: Werner Gurlt)

Im Folgenden erkliren wir in diesem Zusammenhang, wie in Parcival
XX-XIversucht wurde, das technische Verstindnis zu vermitteln, bevor
wir dann im zweiten und dritten Teil des Artikels detailliert erliutern,
was wir uns von den partizipativen Momenten versprochen haben und
inwiefern wir unseren eigenen Anspriichen gerecht werden konnten.

Pre-Performance

Mit Hilfe der Pre-Performance, die direkt vor der Auffithrung im Foyer
stattfand, haben wir versucht, den Zuschauer mit den Nintendo Wii-
mote Kontrollern vertraut zu machen. Die Pre-Performance bestand
aus einer ,Wii-Fee”, dem Jingle ,Zeit, sich einzumischen!”, einer Tinze-
rin auf einer diagonalen Wand, Projektionen und dem Publikum.*

10 Vgl. dazu Friederichs-Biittner 2011. Darin wird der Ablauf der Pre-Performance
ausfiithrlich beschrieben.
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Integration (durch Interaktion)

Unser Ziel war es, die digitalen Medien als existentiellen Protagonisten
in Parcival XX—XI zu integrieren. Um diesem Ziel nachzugehen, haben
wir uns fiir Interaktion entschieden. Wie anfangs bereits erwihnt, ist
uns dieses Ziel nicht ausreichend gelungen. Die Auswertungen der In-
terviews lassen erkennen, dass es nicht viele Zuschauer geschafft ha-
ben, die Konsequenz der Interaktion zu verstehen. Eine dramaturgi-
sche Verortung der partizipativen Momente in den Gesamtkontext der
Performance konnte nur selten erzielt werden.

Im Folgenden werden wir detailliert ein partizipatives Szenario aus der
Performance vorstellen.

Szenario 1: Der Kleidertausch

Hier haben wir acht unserer Styroporquadern zu je zwei aufeinander
gestapelten Blocken als Projektionsfliche arrangiert. Je ein Tanzer steht
weif gekleidet — und somit als Projektionsfliche dienend — vor einem
Block. Vier Zuschauer stehen mit den Nintendo Wiimote Kontrollern
bestiickt vor ihrem Tinzer. Die Zuschauer haben die Méglichkeit, durch
die zwei gelernten Gesten ihren Tinzer mit digitalen Kleidungsstiicken
anzuziehen, indem diese ,gestohlen bzw. fixiert werden und damit
nicht ,gestohlen“ werden kénnen. Denn es gibt fiir die vier Tanzer nur
drei Kombinationen an Kleidung. Ein Tinzer wird also in der Szene
stets nackt bleiben.

Uns ging es in den partizipativen Szenarien nicht nur darum, den
unmittelbaren Effekt der Interaktion verstindlich zu machen, wie bei-
spielsweise hier das ,Ankleiden” eines Avatars. Vielmehr verweisen wir
darauf, dass analog zu dem geschlossenen System Theater, das seinen
Reprisentationsmodus nie verldsst und somit stets einen ,performing
frame“ bereithilt, wir in Parcival XX-XI die Gesellschaft auch als ein
geschlossenes System verstehen, welches fiir seine Biirger eine Art
,performing frame* bereit hilt, und somit nur eine begrenzte Freiheit
an Handlung. Denkt man also in diesen Systemgrenzen, so hat ein han-
delnder Biirger auch nur ein begrenztes Set an Handlungsoptionen.
Auch wenn die Teilnehmer bei Parcival XX-XI scheinbar handeln, in-
nerhalb der von uns vorgegebenen Handlungsmoglichkeiten von ,,an-
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Abb. 4 Zuschauer kleiden ihren Avatar und entkleiden einen Anderen (Fotos: Werner Gurlt)

kleiden durch Kleider stehlen“ und ,angekleidet lassen®, so kénnen sie
die Tatsache nicht dndern, dass stets ein Tanzer nackt bleiben wird.

In diesem Zusammenhang hitten wir uns gewiinscht, dass die dra-
maturgische Verortung fiir den Zuschauer nachvollziehbar gewesen
wire und einige nach individuellen Losungen gesucht hitten. Um das
scheinbar nicht l6sbare Problem zu beheben, wire es zum Beispiel
denkbar gewesen, die eigene Jacke herzugeben, um damit den vierten
nackten Avatar zu bekleiden. Leider konnten wir das gewiinschte dra-
maturgische Verstehen nicht generieren und von daher bedarf es unter
Anderem einer Neugestaltung der interaktiven Elemente. Die Griinde
daftir sind vielfiltig und beschranken sich keinesfalls auf das gewihlte
[nteraktionstool. Im Folgenden werden wir darauf eingehen und Ergeb-
nisse vorstellen, die aus 30 Interviews mit Zuschauern resultieren.

3 Zuschauerrezeption

Da Parcival XX—XT als kiinstlerische Feldforschung konzipiert war, woll-
ten wir natiirlich wissen, was sich beim Zuschauer eingel6st hat ... und
wo wir leere Versprechungen gemacht haben, speziell im Hinblick auf
unser Hauptanliegen, die digitale Medien in die Performance zu integ-
rieren. Nach jeder Vorstellung haben wir uns also unter das Publikum
gemischt und insgesamt 20 minnliche und zehn weibliche Zuschauer
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zwischen 24 und 63 Jahren alt zum Einsatz der digitalen Medien in
Parcival XX—XI befragt. Wir hatten drei Leitfragen: Erstens: Was ist Ih-
nen besonders aufgefallen? Zweitens: Wie haben Sie den Einsatz der
digitalen Medien erlebt? Drittens: Wie wiirden Sie den Einsatz der Nin-
tendo Wiimote Kontroller bewerten? Die Interviews dauerten zwischen
fiinf und zwanzig Minuten.

Im zweiten Teil des Artikels erliutern wir, wie sich die Zuschauer im
Generellen mit der Zuschauerpartizipation gefiihlt haben. Wir haben
aus den Interviews" die folgenden vier Tendenzen ausmachen kénnen:
Angst, Frustration, SpaR und Schadenfreude.

Die Angst vorm Partizipieren

_Ich habe immer weggeschaut, wenn sie vorbei kam, um Teilnehmer zu
suchen. Und es hat funktioniert. Sie hat es respektiert.” (Interview 11, m.)

Aussagen dieser Art waren hiufig bei den Interviews. Diese Angst oder
Zuriickhaltung ist eine grofRe Herausforderung bei partizipativen In-
szenierungen. Gerade im Frame _Theater” sind viele Zuschauer einge-
schiichtert aus ihren dunklen Sitzen in das Zentrum der Aufmerksam-
keit zu gehen — und sind erleichtert, wenn der Kelch an ihnen vortiber
geht. Die Angst, sich zum Narren zu machen, mag ein zusitzlicher
Grund sein. Dariiber hinaus haben einige der Interviewten angemerk,
dass der Respekt vor der Technologie trotz der hilfreichen Pre-Perfor-
mance nicht gewichen war, und man Angst hatte, etwas falsch zu ma-
chen.

,Ich war gliicklich, dass ich nicht spielen musste. (...) Ich hitte nicht gewusst,
was ich tun soll (...). Als ich aber dann gesehen habe, was die da auf der
Biihne tun, habe ich gedacht, das ist ja piepeneinfach. (...) Trotzdem, ich hitte
wahrscheinlich den falschen Knopf gedriickt. Ich hatte keine Angst, auf die
Biithne zu gehen. (Interview 5, w.)

11 Die folgenden Zitate stammen aus den 30 gefithrten Interviews und wurden origi-
nalgetreu wiedergegeben. Lediglich leichte Anpassungen durch die Autoren fiir eine
bessere Lesbarkeit wurden vollzogen.
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Der Partizipierende: Frustration und Spafl

,Und bei den Interaktionen ist es natiirlich sehr schwierig, in dem spontanen
Moment sofort zu begreifen, was eine Reaktion auf eine Aktion ist, was da
quasi gerade die Interaktivitit ausmacht.” (Interview 3, m.)

So hat es ein Partizipant umschrieben. Denn als Akteur auf der Bithne
wollen wir verstehen, was wir da machen: Wenn wir unsere Handlung
auf der Bithne nicht im Kontext der laufenden Performance sehen kén-
nen, so ist die Interaktion nicht selbsterklirend — und dadurch schnell
frustrierend, weil wir dem Ganzen keine Bedeutung zuweisen kénnen.
Wir haben diese Art des Verstindnisses bereits als ,Verstehen der eige-
nen Handlungskonsequenz“ beschrieben. Trotzdem hatten einige Spie-
ler Spaf auf der Bithne mit diesem Tool.

,Mir hat es Spa® gemacht auf der Bithne zu stehen und mit diesen Figuren
zu interagieren, aber ich habe nicht wirklich verstanden, was ich da mache.”
(Interview 6, m.)

Der passive Zuschauer: Schadenfreude und Frustration

,Ich fand es total interessant die Leute zu beobachten, wie einige abgegangen
sind, total mitgemacht haben und andere eher introvertiert sich und vorsich-
tig, sich eher nicht getraut haben. Was viel tiber die Leute ausgesagt hat. Das
fand ich total spannend. (...) Ich (hingegen) habe Gliick gehabt. (...).”

,Ich habe tatsichlich den Bezug zwischen Zuschauerinteraktion und Projek-
tion nicht verstanden (...). Da habe ich versucht, mir einen Reim drauszuma-
chen. Das habe ich nicht verstanden.” (Interview 3, m.)

“Nur war mir da ein bisschen zu viel Aktion auf der Biithne. (...) das war mir
dann ein bisschen zu viel Chaos (...) damit man nicht immer wie beim Tennis
immer hin und her gucken muss. Sonst ist der Effekt schon weg, bevor man
mit dem Auge folgen kann.” (Interview 12, w.)

“Als ich nur zugeschaut habe, konnte ich besser folgen, und fand es spannen-
der als dass ich es selber in der Hand hatte und Impulse gegeben habe (...).”
(Interview 14, w.)

Wir sehen hier, dass auch die passiven Zuschauer den Effekt der beob-
achteten Handlung (hier der Handlung der nun aktiven Zuschauer) in
den Kontext der laufenden Performance einordnen wollen. Und auch
hier ist die Rezeption zweigeteilt, diesmal allerdings zwischen erstens
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einer gewissen Schadenfreude, den Nachbarn auf der Bithne zu beob-
achten, und zweitens der Frustration, das scheinbar so hoch aufgelade-
nen Szenarios der Zuschauerinteraktion nicht mit Bedeutung versehen
zu kénnen.

Wahrgenommene Unterbrechung

Im dritten Teil unseres Artikels erldutern wir anhand der gefiihrten In-
terviews, was die Interaktion fiir die Zuschauer im Hinblick auf den
Gesamtkontext bedeutete. Und hier zeigt sich unser Scheitern, wollten
wir die digitalen Medien doch als existentiellen Player integrieren.
Denn die Zuschauer haben die Partizipation als Unterbrechung wahr-
genommen. Aus den Interviews konnten wir hierfiir vier Argumente
herausfiltern. Sprache, Timing, eingeschrinkte Exploration sowie den
Wechsel in der Zuschauer-Rolle.

Sprache

*,Der Jingle und der geschriebene Text. Das hat das Ganze vielleicht mehr
abgesetzt als es eigentlich gewollt war.” (Interview 12, W.)

Wir denken, die Benutzung von Sprache war das offensichtlichste Ele-
ment, warum die Zuschauer die partizipatorischen Szenarios als Unter-
brechung wahrgenommen haben. Immer wieder werden der Jingle
,Zeit, sich einzumischen“ sowie die Sprachprojektionen ,3, 2, 1, go!*,
,Steal/Keep/You are already dressed!” und , Defend/Attack!” genannt,
welche die partizipativen Szenen isthetisch (von der ansonsten non-
verbalen Performance) absetzen. Weiter wird argumentiert, dass der
Einsatz von Sprache eine Betonung auf diese Szenen gelegt hat, die
keine Analogie auf der inhaltlichen Seite hatte. Warum wir uns letztlich
fiir den Einsatz von Sprache entschieden haben, war der Versuch, die
Interaktion — auf der technischen Verstehensebene — schnell und ein-
fach verstindlich zu machen.
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Rhythmus

,Die interaktiven Momente waren schon interessant, aber nicht so gut integ-
riert in den Rest der Performance (...).“ (Interview 3, m.)

Viele der Interviewten haben die partizipativen Szenen negativ wahr-
genommen, weil sie den Rhythmus der Performance gestort haben.
Hier wird auf ein wichtiges Moment verwiesen, das Timing. Aus
dramaturgischer Sicht hat das erste partizipative Szenario den richti-
gen Ort innerhalb der Performance. Bevor wir iiber totalitire Systeme
im zweiten Akt von Parcival XX—XI sprechen, bieten wir dem Publi-
kum die Erfahrung an, dass sie als Biirger Teil eines politischen Sys-
tems sind und nach dessen Regeln spielen: Entweder durch Kon-
firmation oder durch Rebellion. Aus choreografischer Perspektive ist
die erste Partizipation zeitlich zu einem ungiinstigen Moment ge-
setzt, da sie direkt nach einer langen Szene ohne Musik und ohne
Projektionen anschlieRt, wo wir uns auf die Materialitdt der Quader
fokussiert haben. Zu diesem Augenblick briuchte das Publikum of-
fensichtlich etwas Dynamisches und Energetisches, stattdessen in-
tensiviert der eingespielte Jingle die Stagnation zu einer Pause. Die
Zuschauer werden auf die Bithne gefiihrt, mit den Nintendo Wiimote
Kontrollern bestiickt und miissen ihre Positionen einnehmen. Das
dauert alles seine Zeit, in der wir das Publikum immer wieder ,verlo-
ren“ haben.

Handlungsfreiheit

,Ich fands enttduschend, dass es nur zwei Gesten gab!“ (Interview 25, m.)

Die zwei Gesten wurden von den interviewten Personen oft als zu ein-
fach beschrieben, da sie keine wirkliche Handlungsméglichkeit eroft-
nen. Fiir uns war interessant, dass offensichtlich niemand dariiber
nachdachte, dass wir genau dieses Gefiihl produzieren wollten. Die
ausgefiihrten Gesten wurden von den Zuschauern daher nicht in dem
Kontext der ganzen Performance verortet, was wir oben als dramaturgi-
sches Verstehen bezeichnet haben. In keiner der Performances hat ein
Zuschauer versucht, die gesetzten Systemgrenzen zu verlassen — wie es
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eine Dame auf der Hauptprobe gemacht hat. Sie kam zwar auf die
Biithne, weigerte sich dann aber zu kimpfen.”

Zuschauerperspektive

,Es ist ziemlich langweilig, Leute in Winterminteln zu beobachten, die ewig
die gleichen Bewegungen ausfiihren!” (Interview 15, m.)

Obwohl es unser erklirtes Ziel war, gerade keine traditionelle und pas-
sive Publikumssituation zu schaffen, haben die Zuschauer die partizi-
pativen Szenarios immer wieder als ein ,Rausgerissenwerden* aus der
offensichtlich vorher herrschenden Guckweise beschrieben. So erkla-
ren die Zuschauern, dass es fiir sie ungemiitlich war, ihre Stiihle zu
verlassen und auf die Bithne gehen zu miissen, um dort mit den Nin-
tendo Wiimote Kontrollern zu agieren. Andere reflektieren, dass es
langweilig ist, Laien auf der Bithne zu beobachten, die dazu noch repe-
titive Bewegungen vollziehen.

4 Fazit

Die kiinstlerische Recherche iiber den Einsatz von digitalen Medien in
Tanz vertiefen wir in unserer weiteren Arbeit. Drei Aspekte werden uns
in der kommenden Arbeit beschiftigen: Die Frage der Ankiindigung
der Performances und damit der generierten Erwartungshaltung des
Publikums (an der man scheitern kann oder die man nutzen kann, um
ein junges, neues Medium auf der Bithne zu explorieren), den Umgang
mit den drei Verstehensebenen beim Einsatz von digitalen Medien und
damit einhergehend mit einer leichteren Verstandlichkeit des Tools, so
dass das Publikum nicht alle Energie auf das Verstehen der Technik
und der Handlungskonsequenz im Umgang mit dem Tool verschwen-
den muss, sowie ferner der Méglichkeiten einer offeneren Partizipa-

12 In Parcival XX—XI bieten wir ein partizipatives Moment an, indem wir den Zu-
schauer zum Kampfen auffordern. Nachzulesen z.B. unter Friederichs-Biittner u.
Dangel 2011.

Parcival XX=XI 133

lion, so dass die Zuschauer sich nicht mehr als ausfithrende ,, Roboter*®
wahrnehmen miissen.
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