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Auflosung und Betonung des Korperlichen im
Digitalzeitalter

Sein, Schein und virtuelle Perspektiven bei Alexander Schubert’

RAINER NONNENMANN

»Ich gehe zum Fenster und werde geéffnet.«
(Peter Handke, Die Innenwelt der Aufenwelt der Innen-
welt, 1969)

»Mit Coding und Fremdsprachenkenntnissen, mit
virtuellen Brillen liefen sie gegen Laternen und
sagten: >Ich unterscheide nicht zwischen Leben im
Netz und Real Life.««

(Sybille Berg, RCE #RemoteCodeExecution, 2022)

Die Rede von der »Digitalen Revolution« ist unstimmig, da sich die techno-
logischen Entwicklungen seit den 1940er-Jahren in zahllosen Einzelschritten
vollzogen und die damit verbundenen Auswirkungen auf Berufs-, Sozial- und
Privatleben in mehreren Schiiben erfolgten statt revolutiondr mit einem Mal.
Fiir die Generation der um 1980 geborenen »Digital Natives« ist der Begriff
vor allem deswegen ein Atavismus, weil der digitale Umsturz — sollte es ihn
je gegeben haben — lingst vorbei war. Bereits 1998 verkiindete der Direktor
des Media Lab am Massachusetts Institute of Technology (MIT), Nicholas
Negroponte: »The digital revolution is over.«* Digitale Produktions-, Spei-
cher-, Distributions- und Prisentationsmittel sind seit drei Jahrzehnten in
allen Bereichen des Lebens angekommen und selbstverstindliche Regel. Be-
reits im Jahr 2000 kam daher der Begriff » Post-Digital« auf. Er beschreibt den
Umstand, dass alles Digitale, Internet, Soziale Medien und eine Unmenge
immer neuer Apps die menschliche Selbstdarstellung, Weltwahrnehmung,
Kommunikation und Interaktion tiefgreifend verdndern und auch nicht-digi-
tale Aspekte des analogen Lebens beeinflussen.? Mobile Endgerite haben bin-
nen weniger Jahre die Verhaltens- und Bewegungsmuster des privaten und
offentlichen Lebens veridndert. Smartphones, Bildschirme, Touchpads und
Bluetooth konfigurieren die haptische und audio-visuelle Selbst- und Welt-

1 Der Beitrag geht zuriick auf einen Vortrag, gehalten beim internationalen Symposion »Musik als Ex-
perimentierfeld fiir Bewegung« 2020 in Strobl am Wolfgangsee unter Leitung von Stephanie Schroedter,
veréffentlicht auf Englisch in Music in Motion, hg. v. ders., open access mdw — University of Music and
Performing Arts Vienna, transcript 2023.

2 Kim Cascone, The Aesthetics of Faile: » Post-Digital« Tendencies in Contemporary Computer Music, in: Com-
puter Music Journal, Jg. 24 (2000) Heft 4, S. 12.

3 A.a.O,S. 1218
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wahrnehmung neu, so dass sich auch Immanuel Kants alte Kardinalfragen
neu stellen: Was kann ich wissen? Was soll ich tun? Was darf ich hoffen? Was
ist der Mensch?

Nahezu simtliche Informationen sind heute digitalisierbar, editierbar und
damit auch manipulierbar. Digitale Medien bilden nicht nur Wirklichkeit ab,
sondern schaffen selbst Realititen, Identititen, Korporalititen, mithin Vir-
tualititen, die es so oder anders in beliebig modifizierbaren Mdoglichkeiten
geben konnte, ohne dass ihnen in der analogen Welt etwas physisch Existie-
rendes entsprechen muss. Die digitale Reprisentanz von Objekten, Personen
und Aktionen gestattet vielfach keine Riickschliisse mehr auf deren reale
Prisenz. Original und Abbild, Ursache und Wirkung werden entkoppelt. Die
Unterscheidung zwischen Manipulation und Authentifikation, Simulation
und Identifikation, Transparenz und Intransparenz wird immer schwieriger.
Die Gegensitze Sein und Schein verbinden sich zu Simulakren. Gleichzeitig
wichst die gesellschaftliche Akzeptanz virtueller Inhalte im realen Leben. In
groflen Stadien verfolgen Zehntausende nicht mehr den Wettkampf real an-
tretender Fullballmannschaften, sondern auf grofen Videoscreens das Duell
von Gamern des Computerspiels FIFA oder anderer populirer E-Sports und
E-Games. Sie steuern Spielfiguren, die wiederum realen Fuf3ballstars nach-
gebildet sind, und tragen nach dem Vorbild nationaler Ligen und interna-
tionaler Meisterschaften regelrechte Turniere aus.

In Japan tritt die Anime-Figur Hatsune Miku als Hologrammprojektion
einer Singerin mit einer auf der Biihne real spielenden Rockband auf und
wird von tausenden Fans bejubelt und mit Heiratsantrigen iiberschiittet. Das
seit 2016 millionenfach gespielte Augmented Reality Game Pokemon Go plat-
ziert auf der ganzen Welt Computerfiguren, die sich im 6ffentlichen Raum
mittels Smartphones und Globalem Positionsbestimmungssystem GPS an
vorab definierten Plitzen finden, einfangen und sammeln lassen. Reale Orte
werden zur Szenerie von Computerspielen. Gingige Software zur Bildbear-
beitung erlaubt dezente Retuschen sowie gravierende Verfremdungen, Mor-
phing, Face Swapping und Stilkopien von Portritfotos als Kohlezeichnung,
Bleistiftskizze, Olgemilde, klassischem, impressionistischem oder kubisti-
schem Portrit. In YouTube-Videos und Fernsehsatiren wird die Performance
eines Gesichts auf ein anderes so tibertragen, dass Auftritte realer Politike-
rinnen und Politiker mit einer neu einmontierten Mimik und Sprache er-
scheinen, die beide wiederum so realistisch wirken, dass sie nur durch auf-
wendige digitale Multimediaforensik als Fake entlarvt werden kénnen.

Halo-Armbiander teilen auf Nachfrage mit, wie man sich gerade fiihlt.
YouTube, Facebook, Twitter, WhatsApp, Instagram und TikTok sind zuneh-
mend auf bestimmte Altersgruppen zugeschnitten und zeigen in der Regel
fur genau diese Plattformen und Peergroups disponierte Inszenierungen,
bei denen die Grenzen zwischen privat und offentlich ineinanderfliefen.
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Blogger, Influencer, Fake-Accounts, automatisierte Social Bots und Trolle
verunklaren die Unterschiede zwischen Privatmeinung und kommerzieller
Werbung, Dokumentation und Fiktion, kritischer Berichterstattung und
gezielter Desinformation, sachlicher Aufklirung und demokratiegefihr-
dender Manipulation. Die Rankings und Trefferlisten intermediir wirkender
Suchmaschinen und Streamingportale dokumentieren in vielen Fillen nicht
tatsichliche Priferenzen, sondern sind gekauft und daher mehr Ausdruck
handfester ckonomischer Interessen von Marketing, Prestige- und Image-
pflege statt Maf3stab fiir verlissliche Quantititen oder gar Qualitit. Firmen,
Politiker, YouTuber und Kiinstler investieren in gefilschte Likes, Kommen-
tare, User-, Follower- und Klickzahlen, die durch fiktive Identititen und Pro-
file »legitimiert« werden, um Personen, Meinungen, Dienstleistungen oder
Konsumgiiter zu bewerben.

Im Verborgenen wirkende Manipulationen und Meinungsmache gab es
schon immer und tiberall. Neu sind aber die durch Cookies, Google-Ana-
lytics, Filterblasen und Big Data erméglichten Mechanismen und Ausmafle,
mit denen die digitalen Medien heute die Welt sowohl erschlieflen als auch
verstellen oder tiberhaupt neue mdgliche, eben virtuelle Realititen erschaf-
fen. Die Verhiltnisse verkehren sich. Wer mit Google etwas sucht, wird von
der Suchmaschine gefunden. Man 6ffnet eine Internetseite und wird geo6ft-
net. Man surft im World Wide Web und wird in eine hoch personalisiert auf
das eigene Such- und Streamingverhalten zugeschnittene Bubble verpuppt.
So wird Aufklirung — frei nach Kant — heute immer nétiger als Ausgang des
Menschen aus seiner fremd- und selbstverschuldeten Filterblase.

Ent- und Verkorperlichung

Seit Ende der 199oer-Jahre stellten immer mehr Stiicke die Verwendung
von Computer, Live-Sampling, Video- und Graphikprogrammen aus. Erst
spiter legten Komponistinnen und Komponisten den Fokus vermehrt auf
die Folgen des Einsatzes digitaler Techniken fiir Produktion, Prisentation
und Rezeption. Eine zentrale Rolle spielten dabei die Kérperlichkeit und
Bewegung von Musikerinnen und Musikern. Nachdem das Machen und
Héren von Musik jahrhundertelang ausschliefllich leiblich — hiufig auch
schriftlich — vermittelt wurde, trat an die Stelle der unmittelbaren Resonanz
musikalischer Ideen, Noten, Spielweisen, Klinge und psychophysischer Re-
aktionen nun die bindre Kodierung durch die diskreten Einzelwerte o und
1, die sich zunichst einmal der Wahrnehmung entziehen, bis sie wieder in
sinnlich erlebbare Kontinuen, Worte, Bilder, Klinge umgewandelt werden.
Die Entkoppelung der hér- und sichtbaren Resultate vom Ort und Zeitpunkt
ihrer ursichlichen Hervorbringung beschrieb bereits R. Murray Schafer
in The New Soundscape (1969) mit einem der Psychopathologie entlehnten

29

© J. G. Cotta'sche Buchhandlung Nachfolger GmbH



Bezahlt von: Schubert Alexander (Bestellcode: NI2WQGE994MR4F1JY XKK5R3) am 24.01.2023 um 09:45 Uhr

Terminus als »Schizophonie«,* da das Phinomen schon durch analoge Auf-
nahme-, Speicher- und Reproduktionstechnologien auftrat, auf das schon
damals Kiinstler wie John Cage, Nam Jun Paik, Dieter Schnebel und Mauri-
cio Kagel reagierten.

Ab 2000 arbeiteten immer mehr Komponisten und Komponistinnen mit
Live-Video, Video-Zuspiel sowie verschiedenen Manipulationsméglichkeiten,
etwa Michel van der Aa, Simon Steen-Andersen, Mark Applebaum, Michael
Beil, Pierre Jodlowski, Brigitta Muntendorf, Stefan Prins, Matthew Shlomo-
witz, Jogoda Szmytka oder Jennifer Walshe. Performer wie Stellarc, Laetitia
Sonami oder Suguru Goto hybridisierten den eigenen Kérper mit Sensorik,
Robotik, Videobrille, Kopfhorer und kiinstlichen Sprunggelenken. Mittels
Ganzkorper-Interfaces steuern Kérperbewegungen sowohl Licht, Videos und
elektronische Klinge als auch pneumatische Perkussions- und Roboterinstru-
mente. Bereits in den 196o0er-Jahren verstand Marshall McLuhan Medien
anlog zum Gebrauch von Werkzeugen als »extensions of man«.> Technische
Apparaturen machen den menschlichen Leib zum »Extended« oder »Am-
plified Body« mit erweitertem Perzeptions-, Aktions- und Kommunikations-
radius. Die transhumane Utopie oder Dystopie einer Weiterentwicklung des
Menschen zum Cyborg zeichnet sich ab.

Korper in medialen Erweiterungen stehen auch im Zentrum des Schaffens
von Alexander Schubert (*1979). Der Kiinstler studierte in Leipzig Infor-
matik, Bioinformatik und Kognitionswissenschaften, bevor er in Hamburg
bei Georg Hajdu ein Studium der »Multimedialen Komposition« abschloss.
Mit hohem technischen Kénnen, soziokulturellem Reflexionsvermdgen und
isthetischem Gespiir thematisiert er Aspekte zwischenmenschlicher Inter-
aktion, Selbst-, Fremd- und Korperwahrnehmung. Schubert versteht seine
Arbeit ausdriicklich als »Werkzeug der Sichtbarmachung und des sinnlichen
Erfahrens von digitalen Auswirkungen in der analogen Welt«.” Wie andere
Kiinstlerinnen und Komponisten — in deren Zusammenhang er sich aus-
driicklich sieht — nutzt er interaktive Steuermoglichkeiten von Live-Elektro-
nik und Live-Video, um die Funktion von Interpreten in der Relation von
Handlung und Effekt durch dysfunktionale Stérungen zu beleuchten.® In

4 R. Murray Schafer, Die Schallwelt in der wir leben (= rote reihe 30), deutsche Fassung v. Friedrich Saathen,

Wien 1971, S. 49.

Marshall McLuhan, Understanding Media. The Extensions of Man, New York 1964.

Vgl. Stefan Drees, Kérper, Medien, Musik — Korperdiskurse in der Musik nach 1950, Hofheim 2011 und

Rainer Nonnenmann, Spielweisen, Figuren, Gebirden, Extended Body. Gestik in neuer Musik nach 1950, in:

Musik und Geste. Theorie, Ansiitze, Perspektiven, hg. v. Katrin Eggers u. Christian Griiny, Paderborn 2018,

S. 23-48.

7 Alexander Schubert, Switching Worlds. Postdigitale Perspektiven, Dissertation zur Erlangung des aka-
demischen Grades des Doctor scientiae musicae an der Hochschule fiir Musik und Theater Hamburg
2019/20, S. 9. Anschliefend veréffentlicht, Hotheim 2021.

8 Vgl. Alexander Schubert, Die Technik der Bewegung. Gesten, Sensorik und virtuelle Visualisierung, in: Po-
sitionen 91, Mdrz 2012, S. 22-25.
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performativen, installativen und musiktheatralen Projekten lisst er die Auf-
fithrenden und teils aktiv involvierten Besucher real handeln und gleichzeitig
irreale Uberformungen des eigenen Tuns durch digitale Settings erleben.
Er demonstriert dadurch zum einen die grassierende Entkorperlichung des
Menschen durch flache Monitore und betont zum anderen die existentielle
Bedeutung von Nihe, Korperlichkeit und Kinesis sowohl mittels leiblicher
Prisenz im Raum als auch durch Partizipation und gegenseitiges Ansehen,
Beriihren, Anfassen und virtuellen Koérpertausch. Die Erkenntnis, dass Vir-
tualitit und Tduschung inhidrente Bestandteile jeder digitalen Arbeitsweise
sind, wendet Schubert fiir sich zum »virtuellen Imperativ«, indem er genau
dies in seinen Stiicken thematisiert.9 Er vertritt damit den medienkritischen
Ansatz, die durch digitale Technologien verinderten Erwartungshaltungen,
Wahrnehmungs- und Handlungsweisen erfahrbar zu machen. Indem er da-
bei auf eine Bewertung der demonstrierten Phinomene verzichtet, méchte er
die Immersivitit seiner multimedialen Inszenierungen umso eindringlicher
wirken lassen, um damit die Ambivalenz des »Post-Digitalen« in allen Be-
reichen des Lebens zu bespiegeln.

Im Folgenden werden postdigitale Perspektiven anhand ausgewihlter Ar-
beiten Schuberts beschrieben. Die von der sensorgestiitzten interaktiven Per-
formance Weapon of Choice (2009) bis zum Real-Life-Computergame Genesis
(2020) eingesetzten Technologien vollziehen dabei eine rasante Entwicklung
von Elektronik, Sensoren und Licht zu VR-Brillen, Internet und Computer-
game-Settings mit aktiv involvierten Besuchern. Schubert folgt dabei einer-
seits dem Grundsatz, den Anfang der 1960er-Jahre schon Mauricio Kagel fiir
sein instrumentales Musiktheater formulierte: »Sobald aber ein Musiker auf
der Biihne steht, kommt der Aspekt der Inszenierung/Prisentation hinzu.«*
Andererseits etabliert er mediale Setups, die er im weiteren Verlauf stort, so
dass deren Gemachtheit und Wirkungsweise erkennbar werden: »In der Cha-
rakteristik des Fehlers findet sich auch immer die Funktionsweise des da-
hinterliegenden Systems.«

9 Alexander Schubert, Virtualitdt und Tauschung — »When I Told You These Things, I Was Lying«, in: Musik-

Texte 158, Koln 2018, S. 18.
10 Alexander Schubert, Binire Komposition, in: MusikTexte 153, K6ln Mai 2017, S. 46-50, hier S. 46.
i A.a.0.,S 48
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Sensorgestiitzte Performance

Seine erste interaktive Komposition Weapon of Choice fiir Violine, Sensor,
Live-Elektronik und Live-Video (2009) entwickelte Schubert mit der und
fiir die Geigerin Barbara Liineburg.”® Der Geigenbogen ist mit einem Be-
wegungssensor ausgestattet und dient der Musikerin im »Duell« mit der
Technik gleichsam als Florett oder »Waffe der Wahl«. Durch Neigungen des
Bogens sowie Drehungen um die eigene Achse werden in Abhingigkeit von
der Geschwindigkeit der Bewegungen vorab definierte Sound- und Grafik-
programme abgerufen. Der Bogen dient nur sekundir der Hervorbringung
von Geigenklingen, in Kombination mit konventionellen Spielweisen oder
vollig unabhingig davon dient er primir als sensomotorisches Interface zur
Steuerung eines audiovisuellen Settings. Instrument und Embodiment der
Musikerin verschmelzen mit dem digitalen Setup zu einem analog-digitalen
Hybrid. Die sonst beim Musizieren nachrangig behandelte Kinesis wird ins
Zentrum geriickt und theatralisch erweitert. Eine Videoleinwand hinter der
Performerin zeigt deren Gesten stark vergroflert sowie in Farbe, Tempo und
Zeitverlauf abstrakt verarbeitet. Der Bogen zeichnet wie ein tibergrofier Apple
Pencil schwarz-weifle oder farbige Strukturen wie auf eine Zaubertafel, auf
der sich die Schraffuren — etwa ficherartig auseinander- und wieder zusam-
mengefaltete Muster — stindig neu tiberschreiben. Ebenso werden Akzente
col legno mittels Delay zu Repetitionen vervielfacht, deren Tonhéhe und
Klangfarbe sich durch stumme Bogengesten modifizieren lassen. In der Par-
titur sind die Aktionen nicht detailliert festgelegt, weil die Interpretin auf die
von ihr hervorgebrachten Ereignisse auch spontan reagieren soll. Schubert
bietet lediglich einen interaktiven Rahmen, in dem die Performerin mit ihrer
spezifischen Motorik agiert.

In Point Ones fiir erweiterten Dirigenten, kleines Ensemble und Live-Elek-
tronik (2012) bringt der normalerweise stumme Dirigent mittels Bewegungs-
sensoren an den Handgelenken Klinge hervor. Hier dient der menschliche
Korper selbst als Interface. Die Aufgabe des Dirigenten besteht weniger in
der Koordination und Gestaltung des Ensemblespiels. Vielmehr ruft er durch
Hand- und Armbewegungen wie hoch, runter, rechts, links, hart oder weich
durchnummerierte » Cues« mit vorproduzierten Elektronik-Sounds und Live-
Transformationen des mikrophonierten Ensembles ab. Die Partitur vermerkt
dazu Pfeile fur linke und rechte Hand sowie zum Zweck moglichst exakter
Koordination in den Systemen »E« und »I« schlagwortartig bezeichnete Er-

12 Dokumentiert wurde diese Kooperation von Stefan Drees, »...kreativ mit den Vorgaben umgehen«: Ent-
stehung und Auffiihrung von Alexander Schuberts »interactive sensor pieces«, in: Proben-Prozesse — Uber das
Entstehen von Musik und Theater (= Rombach Wissenschaften Reihe »klang-reden: Schriften zur Musika-
lischen Rezeptions- und Interpretationsgeschichte« Bd. 22), hg. v. Wolfgang Gratzer u. Christoph Lep-
schy, Freiburg 2018, S. 153-186.
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eignisse von Elektronik und Instrumenten (Abb. 1). Das Ensemble folgt zu-
nichst den Gesten des Dirigenten mit ebenso auf- und abfahrenden Glis-
sandi, Repetitionen, Liufen, versetzten oder synchronen Schligen. Dirigat
und Ensemblespiel konvergieren, so dass das Publikum die iibliche Einheit
von sichtbaren Zeichen und hérbaren Kliangen erlebt. Spiter kommtes jedoch
vermehrt zu Abweichungen. Gesten des Dirigenten fallen in Pausen oder
16sen divergierende oder gar keine Reaktionen im Ensemble aus, wihrend
aus dem Off instrumentale und elektronische Klinge zugespielt werden. Die
Kausalitdt von sichtbarer Ursache und horbarer Wirkung wird gestért und die
Funktionalitit von Dirigat und Ensemble entkoppelt, so dass genau dies in
den Fokus der Aufmerksamkeit gerit. Stellenweise soll der »augmented con-
ductor« das Ensemble nicht mehr dirigieren, sondern mit kriftigen, wilden
Bewegungen wie ein Solist agieren. Wihrend einer Kadenz (T 180-184) legt
der Dirigent seine angestammte Rolle und Semantik vollends ab, um seinen
Bewegungsradius theatralisch zu verselbstindigen.? Dazu prasselt hochener-
getische Elektronik, da jedes Gestikulieren Soundfiles abruft: Sirren, Knis-
tern, Knacken, Dréhnen, Wummern. Jede Zuckung geht 1:1 mit Klang einher,
so dass der Eindruck entsteht, nicht der Dirigent wiirde die Elektronik steu-
ern, sondern er selbst stehe unter Hochspannung: Der Maestro als zappelnde
Marionette.

Digitalisierung durch Licht

Schuberts »interactive sensor pieces« — so seine Gattungsbezeichnung™ —
lassen die Korper der Musiker trotz aller Erweiterungen durch Audio- und
Video-Elektronik noch als sie selbst erscheinen. Einen Schritt weiter in der
medialen Uberformung gehen Stiicke mit streng getakteten Klang- und Licht-
impulsen. In Lucky Dip fiir Midi-Drumkit, Keyboard, E-Gitarre, Licht und
Projektion (2013) sowie in Scanners fiir Streichquintett, Choreographie und
Elektronik (2013, rev. 2016) und Supramodal Parser fiir Singerin, E-Gitarre,
Saxophon, Schlagzeug, Klavier, Elektronik und Licht (2016) bringt Schubert
die Akteure auf vollkommen dunkler Bithne nur durch schnelle An-Aus-
Beleuchtung zur Erscheinung. Die Diskontinuitit des Lichts gleicht der
bindren o-und-1-Rasterung digitaler Codes. Die Musiker werden nicht ein-
fach beleuchtet, sondern gleichsam an- und ausgeknipst wie Samples. Binir
kodiert wirken die Kérper und Gesten verflacht, verpixelt und zerstiickelt wie
Videoclips. Indem sie ihre kontinuierliche Prisenz und Dreidimensionalitit
verlieren, werden sie zu beliebig an- und ausschaltbaren Liquidititen oder

13 Schuberts Point Ones steht in einer eigenen Tradition spezieller Solokompositionen fiir Dirigenten. Vgl.
Rainer Nonnenmann, Das Klingen des Stummen: Uberformungen von Sehen und Héren am Beispiel auskom-
ponierten Dirigierens, in: Die Musikforschung, 71. Jg., 2018, Heft 1, S. 43-66.

14 Vgl http://www.alexanderschubert.net/works.php.
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Abb. 1: Point Ones fiir erweiterten Dirigenten, kleines Ensemble und Live-

Elektronik (2012), T 70-78, © Alexander Schubert
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Virtualititen: »Der Mensch auf der Bithne wird in Echtzeit zu vielen kleinen
virtuellen, digitalen Clips transformiert. Die kontinuierliche Prisenz einer
expressiven Darbietung weicht einer Reihe isolierter, mechanischer Bild-
folgen.« Statt »extended« erscheinen die Performenden hybridisiert, deper-
sonalisiert und entkorperlicht, als seien sie blof8 eine Erscheinungsform des
technischen Setups.

In Sensate Focus (2014) agieren auf stockfinsterer Bithne E-Gitarre, Basskla-
rinette, Schlagzeug und Violine in jeweils zwei Metern Abstand nebeneinan-
der. Die Instrumentalisten sind mikrophoniert, durch Click track koordiniert
und tiber ein Interface mit einem Computerprogramm verbunden, das nur
wihrend kurzer Spielgesten, stummer Drehungen, Tremoli oder einfrieren-
der Posen grelle Stroboskop-Blitze auf die Musizierenden wirft. Den abrup-
ten Hell-Dunkel-Wechseln korrespondieren instrumentale und elektronische
Extreme. Kurze Knacklaute und lange Verhallungen suggerieren raumliche
Nihe bzw. Ferne, enge oder weite Riume. Licht, Klang, Akustik und Gestik
folgen den Polen hell/dunkel, instrumental/elektronisch, trocken/verhallt,
mit/ohne Instrument. Kombinationen dieser einfachen Parameter generie-
ren ein komplexes audiovisuelles Gesamtereignis. Die strikte Parallelfiih-
rung von Sehen und Horen erweckt — dhnlich der Dirigenten-Kadenz von
Point Ones — den Eindruck, nicht die Musiker wiirden die Elektronik steu-
ern, sondern sie selbst seien an- und ausschaltbare Video-Projektionen, die
bei schnellen Stoboskopblitzen zu buffern oder sich in Loops zu verfangen
scheinen. Die Performer wirken wie ferngesteuerte Roboter oder animierte
Artefakte eines digitalen Automatismus.

Fiir die synchronisierte Live-Elektronik und Audio-Zuspielung verlangt
Schubert im Technical Rider ausdriicklich Lautsprecher und Subwoofer, die
geeignet sind »for a techno club and not for subtle amplification of cham-
ber music«. Die hohen Geschwindigkeiten, Lautstirken, stehenden Drones,
harten Beats, markigen Bisse und klirrenden Hohen werden allesamt durch
Mikrophone, Verstirker und Lautsprecher elektronisch tiberformt und zei-
gen eine starke Affinitit zu Genres wie Metal, Industrial, Electronica, Noise,
Hardcore, Free Jazz und Club-Kultur. Die haptische Klangerzeugung zielt auf
immersive Erweiterung des »blolen« Hoérens zu einem — wie bei Rockkon-
zerten oder Raveparties — besonders physisch wirkenden Erlebnis von starker
Uberwiltigungskraft. Schuberts Musik folgt damit einem — auch im Theater
und Tanz zu beobachtenden — Paradigmenwechsel: Weg von der Werkisthe-
tik, hin zu korperlicher Performativitit und Ereignishaftigkeit.’® Gegen Ende
von Sensate Focus konnen die Musizierenden mit dem gesteigerten Tempo

15 Schubert, Bindre Komposition (Anm. 10), S. 49.

16 Vgl. Erika Fischer-Lichte, Asthetik des Performativen, Frankfurt 2004 und Regine Elzenheimer, »I want to
be loud« — Uber die Grenzen von Musik und Kérper. Eine polemische Selbstverteidigung, in: Musik & Asthetik,
H. 79 (2016), S. 88-98.
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nicht mehr mithalten, so dass ihre Repetitionen gegeniiber den immer
schnelleren Lichtblitzen auseinanderlaufen und surreale Uberlagerungen
entstehen. Wie die Speichen eines rotierenden Wagenrads im Film scheinen
manche Bewegungen — entgegen der menschlichen Anatomie — plétzlich
riickwirts zu laufen oder auf der Stelle zu stehen. Zu lautstark knisternder
Elektronik zittern die in die Maschinenwelt eingespannten Musiker schlief3-
lich am ganzen Korper. Mit Abstellen des Stroms kippen ihre Oberkorper
dann wie tot vorniiber. Thr inszeniertes »Ausschalten« dient dann zugleich
als Verbeugung fiir den Schlussapplaus.”

In Codec Error (2017) erweiterte Schubert seine Arbeit mit Licht um fern-
gesteuerte Scheinwerfer, die mit grofRer Exaktheit und Schnelligkeit farbiges
Licht auf jeden beliebigen Punkt des Bithnenraums richten. Die Partien von
Kontrabass und zwei Schlagzeugern bestehen aus unabhingig von den In-
strumenten ausgefithrten choreographischen Gesten, instrumentalen Aktio-
nen sowie verschiedenen Positionen auf der Bithne (Abb. 2 und 3). Wihrend
der Urauffithrung bei den Donaueschinger Musiktagen 2017 agierten die drei
Musiker des Ensemble intercontemporain tiber Click track exakt mit Licht-
blitzen und Audio-Elektronik synchronisiert als audiovisuelle Einheit. Durch
betont artifizielle Bewegungen erschienen sie im farblich versetzten Strobo-
skoplicht wie Hologramme. Bewegen sie sich stark verlangsamt, wirken sie
wie von Geisterhand im Raum verschobene Skulpturen. Andern sie wihrend
Dunkelphasen rasch ihre Position, erscheinen sie beim nichsten Lichtblitz
wie auf einem Computerbildschirm verschobene Fotos oder Videosamples.
Schnell flackernde Beleuchtungen Rot, Griin und Blau von allen Seiten er-
zeugen Effekte wie bei schadhaften Videodateien, deren Offset-Bildaufbau
stockt und um einige Pixel verschoben ist.® Der Titel Codec Error benennt
eben diese gezielt inszenierten Kodierungsfehler.

17 Vgl. Rainer Nonnenmann, Der Mensch denkt, die Maschine lenkt: Ein Portrit des Komponisten Alexander
Schubert, in: MusikTexte 153, Kéln, Mai 2017, S. 33-42, hier S. 41 f.

18 Vgl. Alexander Schubert, Die Asthetik des Fehlers — Bruch der Kodierung als Chance ein System zu verstehen,
in: NZfM, Jg. 179, 2018, Heft 2, S. 14-19.
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Abb. 2: Codec Error, Setting
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Abb. 3: Codec Error, Szenenfoto
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Die leibhaftig auf der Bithne agierenden Musiker erscheinen wie in Video-
clips als Abbilder ihrer selbst, manipuliert, verpixelt, geschnitten und in
Slow Motion. Verstirkt wird die mediale Unwirklichkeit durch Lichtblitze,
die frontal das Publikum treffen und verhindern, dass der technische Auf-
bau erfasst werden kann. Bei der Urauffithrung in Donaueschingen ging das
Publikum hinter den Stuhllehnen regelrecht in Deckung und hielten sich
viele die Ohren zu, um den brutalen Blendungen auszuweichen und sich
vor den extrem laut anschwellenden Klingen und férmlich detonierenden
Akzenten zu schiitzen. Erst in der Mitte des Stiicks wird dann das komplette
Setting offengelegt. Scheinbar als Folge eines Computercrashs geht plétzlich
die Bithnenbeleuchtung an und zeigt Bithnenraum, Instrumente, Tabletcom-
puter, Mikrophone, Scheinwerfer und Lautsprecher, die jetzt im Saal auch
den Click track horen lassen. Mit einem Mal legt das Betriebssystem seine
Funktionsmechanismen offen und demonstriert statt der medial simulier-
ten Akteure erstmalig deren eigene Prisenz und Korporalitit. Das digitale
Framing verliert seine Immersivitit und gibt dem Publikum Gelegenheit,
vom Grad der bisherigen Uberwiltigung auf den Grad der digitalen Durch-
dringung von Konzertsaal und allgemeiner Lebenswelt zuriickzuschlieflen.
Mit der komplementiren Bithnensituation — virtuelle Tiuschung versus reale
Technik — verfolgt Schubert eine zentrale Strategie: »Ich begreife meine kom-
positorische Arbeit als ein Werkzeug, um die Trennlinie zwischen den ana-
logen und digitalen Welten zu beschreiben und zu erforschen [...] oder auch
das Unsichtbare des Digitalen sichtbar zu machen.«™

Virtual Reality

In jungsten Arbeiten erweitert Schubert das digitale Setting um Virtual-
Reality-Brillen, die zugleich tiber Mikrophon, Kopfhérer, Videokamera oder
Bewegungssensor verfiigen, so dass sich dartiber der komplette Raum der
Auffithrung erfassen und das Publikum partizipativ einschliefen lisst. Insze-
niert werden Uberlagerungen und Kollisionen von realen Bewegungen und
Empfindungen sowie simulierten Bildern, Kérpern und Klingen, die einen
stindigen Abgleich zwischen Virtualitit und Identitit provozieren. Indem
Schubert Korperlosigkeit und Koérperlichkeit, Ferne und Nihe, Maschine und
Mensch sowohl verbindet als auch trennt, mochte er die unbewusste Ubertra-
gung digitaler Darstellungs-, Wahrnehmungs- und Handlungsweisen auf die
analoge Welt erfahrbar machen: »Eine Chance der zeitgenéssischen multi-
medialen Komposition kann es sein, diesen Perspektivwechsel abzubilden
und zu thematisieren. Ein Kunstwerk kann hier als ein Werkzeug der Sensi-
bilisierung, Sichtbarmachung oder Perspektivverinderung gedacht werden.

19 Schubert, Switching Worlds (Anm. 7), S. Go.
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Da der kritische Bereich des Postdigitalen genau an der Schnittstelle der ana-
logen und digitalen Welt verliuft, kann diese Kunstform durch ihre Nihe zu
beiden Welten ein passendes Werkzeug darstellen.«

Die eineinhalbstiindige Performance-Installation Control (2018) sieht fiir
das Publikum drei Phasen von je dreiflig Minuten vor, in denen man dreimal
mehr oder minder das Gleiche aus drei verschiedenen Perspektiven erlebt.
Eine erste Besuchergruppe geht mit VR-Brille, Headset und daran befestigter
Webcam samt Mikrophon durch ein leerstehendes Gebiude wie durch ein
Labyrinth. In den Riumen gestalten zwanzig Performer kleine Situationen,
als seien sie Obdachlose, Drogenabhingige, Psychopathen, Epileptiker oder
ohnmichtig zu Boden gesunken. Verschiedene Aspekte von Kontrolle, Kon-
trollverlust und Hierarchien werden thematisiert und Interaktionen provo-
ziert. Die Besucher sollen auf einem Stuhl Platz nehmen, sich an einen Tisch
setzen, mit jemandem ein Spiel beginnen, einen Besen in die Hand nehmen
oder sich durch einen dunklen Gang aneinander vorbei zwingen. Diverse Re-
quisiten wie Klavier, Computer, Bildschirme, Spiegel und Fotoapparat thema-
tisieren das Verhiltnis von Original und Abbild, Live-Musik und technischer
Reproduktion. Die Besucher sehen alles nur durch die VR-Brille medial iiber-
formt, verdunkelt, verpixelt sowie mit eingeschrinktem und um einige Zenti-
meter gegeniiber der Sehachse der eigenen Augen verriicktem Gesichtsfeld.
Uber Kopthérer hiren sie wahlweise angenehme oder bedrohlich wirkende
atmosphirische Aufladungen, Wohllaute, Drones, knallende Schiisse und
elektronische Storgerdusche. Die von jedem per Kamera und Mikrophon
erfassten Ereignisse werden dabei zeitgleich auf einen Bildschirm und Laut-
sprecher in einem Kontrollraum iibertragen, in dem ein weiterer Besucher
einer zweiten Publikumsgruppe beobachtet, wie der ihm zugeordnete Be-
sucher der ersten Gruppe durch das Gebiude geht. Da die Besuchergruppe
2 zuvor selbst das Gebiude durchwandert hat, kann sie nun den nachfolgen-
den Besuchern iiber deren Kopfhorer Instruktionen und Ratschlige geben,
wohin sie gehen und wie sie sich verhalten sollen. Dem realen, aber medial
vermittelten Erleben vor Ort folgt in Gruppe 2 also ein raumlich davon abge-
koppeltes audiovisuelles Abbild des Geschehens.

Wegen des Erfahrungsvorsprungs wichst Gruppe 2 eine gewisse Verant-
wortung gegentiiber der nachfolgenden Gruppe 1 zu. Wie méchte man mit
dem jeweils zugeordneten Besucher von Gruppe 1 umgehen? Befehlend oder
kollegial, informierend oder irritierend, fiirsorglich oder riicksichtslos? Zu-
gleich erhilt auch Gruppe 2 auf dem Bildschirm Textanweisungen, die bei-
spielsweise dazu auffordern, dem zugeordneten Besucher von Gruppe 1 mit-
zuteilen, er solle sich auf den Boden legen. Die Teilnehmer beider Gruppen
1 und 2 missen dann mit sich und dem jeweils anderen aushandeln, ob sie

20 A.a.0O,S. 174.
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die von den ihnen unbekannten »Control«-Instanzen erteilten Befehle be-
folgen oder lieber bestimmte Grenzen wahren und sich verweigern méchten.
In einem dritten Stadium gelangen die Besucher schliefRlich in einen Super-
visionsraum, wo sie das gesamte Geschehen verfolgen kénnen, ohne selbst
irgendwelche Interaktionsméglichkeiten zu haben. Diese Gruppe 3 sieht nun
auf Monitoren sowohl die Innensicht der VR-Brillen der Besucher von Gruppe
1im Geb&ude als auch die Anweisungen und Reaktionen der Beobachter von
Gruppe 2 in den Kontrollrdumen, die jetzt ihrerseits zu Beobachteten werden.
Schlieflich gibt der Supervisionsraum auch dem Veranstalter Gelegenheit,
das komplette Gebiude samt allen beteiligten Personen zu itberwachen, um
gegebenenfalls einschreiten zu kénnen.

In Unity Switch (2019) bringt Schubert je einen Performer mit einem Be-
sucher zusammen. Beide sitzen sich an einem Tisch gegeniiber und tragen
VR-Brillen mit Videokameras und Mikrophonen, die eben das sehen und
horen lassen, was man tatsichlich gerade sieht und hort, nur eben medial
vermittelt. Moderiert wird die halbstiindige »Interactive Virtual Performative
Installation« von zugespielten Stimmen, die Erklirungen geben und zu klei-
nen Handlungen auffordern: Hinde auf den Tisch legen, Hinde ansehen,
sich die Hinde reichen, sich mit dem Gegeniiber synchronisieren, etwas
nachmachen, Stimmgabel anschlagen, Horen, Klatschen, Schnipsen, sich
vom anderen mit dem Handy fotografieren lassen, einen Vertrag tiber die
Videodokumentation der gerade ablaufenden Auffithrung unterschreiben,
schlieflich Kopthérer und Brille wieder abnehmen und den Raum verlassen.
Bewegliche Scheinwerfer sorgen fiir wechselnde Beleuchtungssituationen:
frontal auf das Gegeniiber, Profil von links und rechts, oder wie beim Ver-
hér direkt ins Gesicht mit dunkel bleibender Silhouette des anderen. Uber
ein zentrales Mischpult — die titelgebende Unity Switch — lassen sich alle
Audio- und Videokanile verschalten und austauschen (Abb. 4). Zunichst
werden die Kanile der einander zugeordneten Performer und Besucher ver-
tauscht. Man sieht dann auf der VR-Brille nicht mehr das realistische Video
der gegeniiber sitzenden Person, sondern sich selbst aus der Perspektive des
anderen. Selbst- und Fremdsicht, Innen- und Auflenperspektive werden ver-
tauscht. Die eigenen Handlungen und Interaktionen mit dem Partner lassen
sich jetzt nur noch mittels der Auflensicht des Gegeniibers auf einen selbst
kontrollieren, wihrend man zugleich spurt, dass die hinter dem eigenen
Spiegelbild verborgene andere Person ein motorisch-haptisches Eigenleben
fuhrt. Die Entkoppelung von digital vermitteltem Gesichts- und physischem
Tastsinn riickt die eigene Ansicht, Bewegung und Kommunikation mit dem
Gegeniiber in den Fokus. In einem zweiten Schritt werden die bisherigen
Paarungen aufgel6st und die Audio- und Videoausginge verschiedener Per-
sonen kombiniert. An die Stelle der zuvor etablierten Selbst- und Fremdsicht
der Partner am Tisch treten nun die Perspektiven und Aktionen ginzlich
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anderer Personen von ganz anderen Tischen. Beriithren sich Performer und
Besucher real vor Ort, sehen sie zugleich ginzlich andere Personen, die sich
gerade entweder ebenfalls die Hinde reichen oder aber etwas ganz anderes
tun. Indem Schubert die physische Realitit durch wahlweise konvergente
oder divergente Videos virtuell iiberformt, provoziert er die Teilnehmenden
einmal mehr zum Abgleich von analoger und digitaler Sphire.

Abb. 4: Unity Switch

Therapie und Spiel

Mit paarweisen Zuordnungen arbeitet Schubert auch in A Perfect Circle fiir
Publikum, zwei Sprecher, zwei Assistenten und Supervisor (2019). Doch statt
Performer und Besucher lisst er hier je zwei Besucher miteinander inter-
agieren. In einem »Real Room« sitzen sich zwanzig Personen paarweise auf
Yogamatten gegeniiber. Wie in Unity Switch sehen sie sich zunichst gegensei-
tig durch VR-Brillen, bis auch hier das Videobild vertauscht wird und sich die
Personen wie in einem Spiegel selbst aus der Perspektive der Videokamera
des jeweils anderen erblicken (Abb. 5). Uber Kopfhérer werden Klinge zu-
gespielt und gibt eine Sprecherin mit stark elektronisch gefilterter Stimme
Anweisungen, anfangs diskret, behutsam und vorsichtig, schlieflich inten-
siver und fordernder. Die Besucher sollen die Képfe nach links und rechts
wenden, die Arme ausstrecken, sich die Hinde geben, gegenseitig an den
Schultern bertihren, die Wange des anderen streicheln, den warmen Atem
des anderen spiiren, einander umarmen, fester und fester ... Die Teilnehmer
dieser vierzigminiitigen »therapeutischen Gruppensitzung« — so Schuberts
Charakterisierung — miissen entscheiden, wie weit sie sich darauf einlassen
oder lieber Distanz wahren. Fithlen sie sich eher freundlich zu einem Mit-
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einander angeleitet oder fremdgesteuert, genétigt und gleichgeschaltet? Spii-
ren sie sich von warmen Wellness-Klangstromen suggestiv unterstiitzt oder
von technoiden, aseptischen Elektroniksounds manipuliert?

Abb. 5: A Perfect Circle

REAL ROOM Vil ey e VRROOM

Zur selben Zeit sitzen in einem sogenannten »VR Room« weitere zwanzig
Personen paarweise auf Yogamatten. Statt ihr leibhaftiges Gegentiber sehen
sie durch ihre VR-Brillen jedoch von vornherein das Bild der Videokamera
einer Person aus dem »Real Room«. Anstelle des eigenen Blicks sehen sie
durch ihre VR-Brillen also aus dem Blickwinkel einer anderen Person wieder
eine andere Person (ebenfalls Abb. 5). Die Personen in Raum 2 folgen dabei
denselben Anweisungen wie die Personen in Raum 1. Anstelle der eigenen
Hinde und des ihnen real gegeniiber sitzenden Partners sehen sie jedoch die
Hinde und Korper zweier ganz anderer Menschen. Die realen Berithrungen
vor Ort kollidieren mit komplett fremden Blicken. Der spiirbare Korper des
Gegentibers wird durch die medial vermittelte Erscheinung eines ganz ande-
ren Menschen mit anderem Aussehen, Geschlecht und Alter iiberformt. Rea-
litdt und Irrealitit verkniipfen sich zu einem virtuellen Zwischenreich. Die
sensomotorische Einheit von Sehen, Héren, Spiiren und Handeln ist gestort.
In die Erfahrung realer physischer Nihe dringt korperlose mediale Distanz.
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Umgekehrt schafft die mediale Distanz auch eine voyeuristische Nihe zu real
distanzierten Korpern, die sich aus der Entfernung ungestort beobachten und
mit den Hinden wieder anderer Menschen virtuell berithren lassen.

Genesis (2020) ist schlieflich ein »Real-Life Computer Games, das beim
fiinften Internationalen Musikfest Hamburg im historischen Kraftwerk Bille
wie die Schopfungsgeschichte aus dem ersten Buch Mose volle sieben Tage
von Montag bis Sonntag jeweils vierundzwanzig Stunden nonstop dauerte.
Das Publikum schaltet sich vom heimischen Computer aus via Internet dazu,
um eben das zu sehen und zu héren, was ein jedem Besucher zugeordneter
Akteur vor Ort per VR-Brille, Mikrophon und Kopfhérer sieht und hort. Ob-
wohl physisch komplett von der Situation getrennt, kann man so das Ge-
schehen gleichsam aus direkter Niahe mit den Augen und Ohren des Per-
formers verfolgen. Das Spiel findet real und live statt, fiir das Publikum aber
ausschliefilich online. Wie beim Computerspiel Minecraft sieht man auf dem
heimischen Bildschirm die Hinde seiner »Spielfigur« vor dem dahinter lie-
genden Raum (Abb. 6). Uber das Computermikrophon gibt man dem Ak-
teur verbale Anweisungen. Dasselbe tun gleichzeitig drei andere Spieler mit
ihren »Figuren«, so dass man diese auch interagieren lassen kann. Umge-
kehrt kann auch jede »Computerspielfigur« ihrem Spieler Kurznachrichten
schicken: »Ja, nein, bitte genauere Ansage, danke, willst du das wirklich? Das
ist leider nicht méglichl« Der Spieler kann zudem tiber eine Meniileiste aus
einem Fundus von hunderten Objekten funf Gegenstinde auswihlen, die
sein Akteur dann an einer Ausgabestelle abholen und in Gebrauch nehmen
kann. Je nachdem, wann sich ein Spieler einloggt, findet er im Raum bereits
verschiedene Objekte vor, etwa zeltartig aufgehingte Plastikfolien, Schein-
werfer, M6bel, Maschinen, Werkzeuge, Plattenspieler, Fernseher, Haushalts-
gegenstinde, Kleidungsstiicke oder Instrumente wie E-Gitarre, Keyboard und
Drums, die sich dann auch bespielen, verschieben, verindern und erginzen
lassen. Statt blof passiv zu rezipieren, sollen die Spieler aktiv navigieren und
kreativ werden. Jeder hat es selbst in der Hand, was sich ereignet, ob es auf-
regend oder langweilig zugeht, konstruktiv oder destruktiv. Uber den kérper-
lichen Zustand der Spielfigur (Durst, Hunger, Miidigkeit, Kérpertemperatur)
informiert wie im »Uberlebensmodus« von Minecraft ein Diagramm in der
oberen rechten Ecke des heimischen Monitors. Schlieflich trigt man Verant-
wortung fur seine Spielfigur, die zuweilen eine Stirkung oder Ruhe benétigt.
Tatsdchlich handelt es sich ja um einen Menschen, der nicht {iber beliebig
viele Leben verfiigt, sondern nur tiber ein einziges.
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ADD. 6: Genesis

Indem die Spieler einem lebenden Menschen verbale Handlungsanweisun-
gen geben, werden sie nicht durch Computer- oder Anime-Figuren blof ge-
bannt, sondern durch die 1:1-Beziehung mit ihrem »Avatar« zur Reflexion
des eigenen Bestimmen-Kénnens und Fremd-Bestimmt-Werdens des an-
deren herausgefordert. Die Inhaltsleere des Geschehens ohne vorgegebene
Thematik oder Erzihlung riickt den Spielenden und sein Handeln in den
Mittelpunkt. Man muss tiberlegen, was man seinem Akteur zumuten mochte
und was nicht. Man versetzt sich auf eine Weise in die humane Spielfigur
hinein, wie es bei Computerspielfiguren so nicht der Fall ist. Die Dualitit
von Mensch und Medium transformiert sich zur Virtualitit eines medialen
Menschen und vermenschlichten Mediums. Schuberts Anspruch, die Spie-
ler von Genesis eine neue Welt kreieren zu lassen, ist freilich hoch gegriffen.
Etwas aus nichts zu schaffen, bleibt einstweilen Gottern vorbehalten — noch!
Doch die technische Verschaltung von Menschen und Orten mit anderen
Menschen, Orten, Geriten und medial vermittelten Sinneseindriicken iiber
raumliche Distanzen hinweg erreicht hier einen Grad an virtueller Realitit,
der eine neue postdigitale Zwischenwelt andeutet. So fehlt womdoglich nicht
mebhr viel zur transhumanistischen Vision, die einst schon Werner Heisen-
berg vorausahnte: »Vielleicht werden spiter die vielen technischen Apparate
ebenso unvermeidlich zum Menschen gehoren, wie das Schneckenhaus zur
Schnecke oder das Netz zur Spinne.«*

21 Werner Heisenberg, Das Naturbild der heutigen Physik (1953), in: Die Kiinste im technischen Zeitalter, hg. v.
der Bayerischen Akademie der Schénen Kiinste, Miinchen 1956, S. 38.
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Abstract

Dissolution and Emphasis of the Physical in the Digital Age: Being, Semblance and Virtual Per-
spectives in the Work of Alexander Schubert — Digital technologies and media determine work
and everyday life. Alongside production, distribution and communication, they change peo-
ple’s perception of themselves and the world. The term »post-digital« refers to the accom-
panying dissolution of physical ties to place, time, objects and people. Causes and effects
are decoupled, and originals and images become increasingly indistinguishable. Being and
appearance merge into virtual simulacra. From this, the composer Alexander Schubert, who
was born in 1979 and studied computer science, derives the »virtual imperative« to make
such intersections of the digital and the analogue tangible in either concert, installation,
music-theatrical or participatory projects. By means of immersive audio-visual electronics
including motion sensors, stroboscopic flashes and VR glasses, the performers and some-
times the audience itself appear like holograms or avatars.
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