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SCHWERPUNKT

Die Comppgnie Kiafig reigbe im Rahmen
won Toee it Aupus! 2008 die Chaneogra

phie JPimal® woi Mosirad Maraciki.

Drarin bewszgen sich ef Tanzerinnen wnd
Taneer in einem digithlan Kpssrs
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Konstellationen

Die Digitalisierung ist in den physischen und virtuellen Bithnen der
Tanzwelt angekommen: ob choreographierte VR-Welten, Tanz auf Social-Media-
Plattformen wie TikTok oder transdisziplindre Arbeitsweisen mit hybriden
Riumen fuir die Bihne. Die Tanz- und Medienwissenschaftlerin Anna-Carolin Weber
uber ¢in komplexes Kulturphinomen

ender Regen geht minuten-

ng auf den Biihmenboden nie-

der, wandelt ihn in eine silbern-

glinzende Gitterstruktur, ¢ine

bewegte Landschaft mit Hi-

geln und Abgriinden, um sich wenige Mi-
nuten spiiter in sechs deckénhoch sprudeln-
de Fontinen zu formicren, Mitten darin
cife Gruppe von Tinzertinnen, die sich
rutschend, laufend, springend und drehend
in den verriumbichien Bildseiten bewegt.
Thre Bewegungen lxsen dic Videoprojck
tionen eu dreidimenskanalen Biumen vwer
den, verwandeln dic abstrakicn Piselforma-
tionen in erkennbare Situationsn, Im Lu-
sammenspiel von digital animicrten Wideo-
profektionen und physisch wolleogenen tinv
serischen Bewegungen entsteht in Piscl®
Moursd MerzoukilCie Kafiy CCN Crélal,
0140 eine ﬂhﬂcuﬁra_‘phindit diz Blihne 2
eirem erweiterten, kybeden Raum macht.

TANZ 1M VIRTUELLEN RAUM

¢ tanrkiimsthersche AuscinandeTset-
rung mit digitalen Verfahren, die zu hybri-
den Konstellatlonen in Bezug aof Raum,
Befegung und Interaktion Mhren. zeigt
sich in vielen Belspielen: So ireffen sich
Besycher®innen und TinEer*innen in
VE_I*(Cie Gilles Jobin & Artaim, 2018)

pur Taruperformance im virtuellen Raum, |

berichunmwelse anmende Avatare werden
_Daece Trail™ (Cie Gilles Jobin 8 Arfa-
w2020 per App 1u Al agsbegiciter®ing

TEXT AMNA-CARDLIMN WIRER

nen. Die Bewegungssequensen der acht
Tanzer*inmen im minimalistisch gesalizten
Blihnenraum von Mew Ocean”™ (Richard
SiezalBaller of Differene, 2014) beruhen auf
¢inem algorithmischen Kompositionsprin-
aip. Und kinithiche Intelligene kuratien auf
der Social Media Plattform TikTok persinli-
che Tanzprofile fiir derzeit so0 Millionen
Nutzerrinmen, die in 15-sekindigen Videos
Tanzschritte imitkeren, kredenen, tradieren
- mur Kommunikation mit cinem Publi-
um = Followemm

Mit Initiztiven wie dem Mosime Fank
Profedt von Willkim Forsythe oder der Aka-
i fir Toonker wpind Digisadieds am Theater
Dortmund wind das Spannungifeld von
Tanz, Performance und DighaliEerung
iber spartenibergreifendes, kollaboratives
Arbeiten von Tanzschaffenden mit Pro-
grammierertinnen, Gamedesignertinnen
und Videoktinalersinnen unter werschiede-

| men Aspelten kinstherisch erforschi. Ak

elle Ausschreibungen zar Projektfndenung.
Festivals, Programmmeihen und Fortbildun-
pen fordern Taneschaffende sur Auseinan:
dersetzung mit dem Thermenkomplex Digi-

taliderang auf

Erite Betandsaofmahme 1. Die Digi-
talisicrung it auf den verschiedenen phy-
iischen und wirtuellen Bahnen der Tane-
welt angekommen. 2. Digitalisierung im
Tanz st vielichichtiz, mehrdimensional

gesamtgesellschaftliche Prozesse im Sys-
term Tanz, Dhe Herausforderung dieser
Vielschichtigkeit aoll am Beispiel gines
Auffithrungsbesuches von _Da Totale
Tanztheater — A Virtual Reality Dance Ex-
perience for Man and Machine® (fnferactr-
o Medic Foundaniong, Film Tank o Artificial
Rwned in der Akademie der Kiinste Berlin
im Januar 2019 skizzient werden,

ME AND THE MACHINE:
»DAS TOTALE TANZTHEATER®

Kurz nach Betreten der .roo Jahng
Bauhaus*-Ausstel ung Kunst. Figur. Kos-
b= Fille mein BEck auf einen schwarien,
grofen, semitransparenien Projekion-
schilrm, der einen kreigibrmigen, beleuchic-
ten Kaum urngibt. Aul der Projektionsili-
cle tnzen vier in weibe Bostiime gekleldae
Gestalten, deren Bewegungen sich der A
beitvweise von Richard Sicgal zuwondnen
lasscn, Thnen gegeniiber = im lnncren der
Irstallation — entdecks ich vier Headset tra-
gende Personen in Alhagkleidung, dic mit
dem Bikcken zueinarsler auf iner Kneialé-
nie wehend angeondnet dind. Mittels langer
Kabel, die vom jeweiligen Eopf tber dec
Deeckemitraverss in cine Station in der Krzie
itk mbmden, st dee vier Personen v
hunden, Owohl dic vier weder den physi-
schen Baurm noch die anwesenden Aus-
stellungshesucher*innen sehen und hivren

und komplex. 3. Sie ertreckt sich auf indi- | konnen, bewegen sie sich sicher Im Raum.
viduclFkinstlerische, institutionelle und | Mal snd ihre Bewegungen schnell, mal
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langsam, mal streckn dich eine Person in ver
schiedene Raumnchiungen aus end voll-
eichit dabei langsame, kreisffirmige Armibe-
wegungen, die im nachsten Moment in
rumkartige, horzontaHlachige schneldebe-
wegungen der Unserarme dbergehen, Eine
andens Person stehe entspannd stilk; sle leg
ihren Bopd in den Nacken, verharm, um we-
nig spdter das Kinn auf dem Brustbein ne-
hen mu lissen. Dhcse hybride Bahnenform
der Inizallation wirft Fragen aufl Wer =t
hier Performearting, wer C.hl:l!'ﬂ-IJE'an'h'in
und weer Publikum? Wo findet hier Auffih-
ruing und wo direkie Interaktion satt? Stew-
em die Headsst tragenden Menschen die
tancenden Gestalten auf dem Progktions-
schirm = oder umipekehe®

= Mein Mame wind aufgerufen, und ge-
meinsum mit drei anderen Personen betre-
te ich die VR-Installation, um mich dort mit
Headset fir Auzen und Ohren und ginem
Hand Controller fir 13 Minuten in zine
VirtuakRealmy-Erfahrungseituation zu be
geben. Dicse beginnt Angesichit zu Ange-
sicht mit einem lebensgroBen Avatar im
rockdularisicrien OskarSchlemmer-Kostim,
an dessen Gestaltung ich per Knopfidrick
am Controller mitwirie. Im weiteren Ver-
lauf lermne kh dic Bewegungsprinzipien
durch dic Interaktion mit dem Avatar ken-
nen sowild ich spater, wahrend meiner Reise
durch den 400 Meter hohen Bohnénraum,
auf vier werschiedenen Lewels Choeeogra-
phicn woi bls zu 100 tanzenden Avataren
erlebe unsl auch die andenin Nutrer*innen,
dic mit mir in der VE-Expericnde unter
wegs simdd, als Avatare sche. Die Bewegung

meines Kopfes crmiglicht es mir, mich im |

gesamben Bhhnenraun umeuschauen, Mi
Hilte des Controllers kann ich mich auf aus-
gewihiten Leveln durch den Raum bewe-

gen. sodams ich den Tanz der Avatare aus .

verchisdenen Perspeltiven boobachien
kann. Ak ich mich zum Ende der Auffuh-
rumg auf ¢iner Platform wiederfinde, die
sich sehrell in die Hohe bewegt, leﬁe ich
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Boden. Uber Kopfhdrer erfahre ich, dass
meine Entdeckungsoeise im Totalen Tanz-
thester™ nun beendet i,

TAMNE ALS TEIL DER
MEDIENKULTUR

DHe mit der Digitaliskrung verbunde-
e mediale Durchdingung des Allags so-
wic Quantifizierung und Algorithmise-
rung als Verfahrenswelsen neoer digitaber
Medien fithren dur Stelgzrung von Komiple-
xinit, zur Aunahmme von Unsicherheit und
(empfundenem) Kontrollverhet. Aus teche
nischer Sicht betrachter bodeutet Digitali-
sierung die Ubersctzung cincs analogen Si-
gnals in cinen digitalen Wert = im engeren

Sinme zum Beispiel dic Wandlung cines |

anabeg sufgezeichneten VHSVideos in cin
digitales Videoformae bezichungsweise inm
weitéren Smine di¢ Eristrung ciner hin:
disch anfpercichneten Tanmotation durch
cin computergencricries Programms. Clier

setrungsprozese der Digitalisierung proves- |

gieren — nicht nur im Tanzkontext - gesall-
schaftliche Debatten 2u Fragen nach
Driginal und Kopie, Autorschaft umd Mach
ahmung, Authentieitht und Manipulation,
leiblicher Co-Prasene und Teleprasene, vir
twellen und matericllen Raumen. dreidi-
mensionalen Edrpern und sweidimensio-

" nalen Bildern. Diese Debatten sind

mein Kinne an die Brust und blicke in die |

Tiefe des Bihnenraums = ich splre Hihen-
angst i mir aufscigen, schlicks fir cinen
Moment dic Augen und sctee mich aufden

Ausdrick fiir den aktiven Umgang mit g
steigerter Komplexitit und Kontingens.

[ es weder die Digtalisicrung noch
den Tanz oder das digitale Individuum,
sondérm derer viele gbt, gilt es in der Die-
hatte um Digitalisierung im Tanz anhand
der Jeweiligen Tane produktion danach 2u
fragen, wekhe spezifischen Pnnzipicn,
Techniken und Verfahren digitaler Medi-
en cingesctel wenden und welche Verschic-
bungen diese im Disposgliy Tanz nach sich
giehen. Denn: Taneen ist élne Kulturtech-
nik, die Denken, Handeln und Gestalten
in Bewepune ettt und die Teil ciner

pesiligen Medienkulur ist. Konkret auf |

den Tan: berogen findet Digitalisierung
meit auf drei unterschiedlichen Ebemen

47

phien Avswirkungen der Digitalisierons
asthetisch werden digitale Gestalnungsms
tel wie Virtual Reality, Augmented Realin
und 3-D-Projection-Mapping in Tanzpeo-
duktionen cingesetzt. Und korzeptionel
kollaborieren Medienkiinsler*innen ver
schiedener Spartén mitcinandér, um
transdisziplindr Arbeitsweisen eu verbin-
den und medienchorengraphische Verfah

en WmZuseLEen.

Das Potenzial der Digitalisierung im
Tanz besteht darin, angesichis von Kom
lexinar, Unsicherhicit und Konteollveriust
dic skch kinatlerisch vermittelt in hybnd
strukturicrien Aufithrungskontexten -
wic dem . Totalen Tanztheater” = erfahren
lnssem, die Reflexion und Meuverhand lang
bestchender insttutioneller und Individu-
eller Konventionen und damit ¢ine Al

| alislerung der (elgencn) kinstlerschen

Haltung und Praxis im Feld vorzanch-
mieh. Dern: Wi haben e durch die D'i!;i-
talisizrung mit willig neven Dimensionen
von Interaktionsméglichkeiten und -pars-
digmen zu bum, ¢ine Vielzahl von Chancen
und MNotwendigheit zugleich. —

ANNACARDLIN WERLRE arbaiie) ak
Tane: wad Medigrmissernchaftionin in
Spranimrsgsield von digltalen Medien
undl performativen Kiinsten an dor
Schnigtitelle e Linmerischen Praak,
irm LniveriE e dusetead sowie e ddd
fewsiery Rasrurene MR [ap Ao
et wien Tane ma dagitsien
Bpdier (6t hi Arbsitsschmrrpusie. Al
Taneschaffende peigl sie auch cigene
Arsiven e arbeined s Dygemiaburgire
Dareed b6t dhe wikemackafliche
Miitarbeiterin Im Projekt ALK arts &
ulnery irtemnationa] (EETYIHES "
el Wil Realivy Mbovit” am der
by AR B burn e Fide
mErengin B Lnt e Arpresni

I Thesdernyesers ol an dir Linlwes-
SILM Cobrfiem,
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