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hybrid nomadic

Ein Blick in die

Zukunft Von Elizabeth Sikiaridi
und Frans Vogelaar '

Wie Menschen rund um den Globus miteinander kommunizieren und
in Kontakt treten, wird gegenwirtig von der Digitalisierung radikal
neu definiert. Da deren Beschleunigung eine der offenkundigsten
Folgen der Pandemie darstellt, erfahrt die Nutzung digitaler Tools
auch im Kunst- und Kulturbetrieb und den einschlagigen Einrich-
tungen einen beispiellosen Auftrieb. Ein Blick in die Zukunft kiinstle-
risch-kultureller Raume macht es erforderlich, physische Raume im
Zusammenhang mit den digitalen Mediennetzwerken zu denken.
Polyphone Hybridkulturen sind in physischen Rdumen verankert bzw.
in diese eingebettet; zugleich werden sie zunehmend Uber digitale
Netzwerke geteilt, gestaltet, verbreitet, geformt und verhandelt. Im
Zuge der anhaltenden Verschmelzung der physischen und digitalen
Sphére treten neue Szenarien und neue Formen der Erfahrung von
bzw. Mitwirkung an kinstlerisch-kulturellen Lebenswelten zutage.

Nachhaltigkeit und die Reduzierung des ékologischen FuBabdrucks
sind Ziele, deren Erreichen maBgeblich vom Vermeiden und Ein-
schrénken der physischen Mobilitdt abhangt. Folglich sind wir ange-
halten, sinnvolle Optionen der Verknipfung von physischer Ndhe und
digital iberbriickter Distanz auszuloten und das jeweils Beste aus zwei
Welten - der physischen und der medialen — herauszufiltern. Es gilt,
diese Dimensionen intelligent und effizient miteinander zu verbinden,
um einpragsame Erfahrungen zu generieren, kreative Interaktionen
zu ermdglichen und Reichweite zu fordern.

Der berihmte griechisch-franzdsische Komponist, Medienkinstler,
Architekt und Ingenieur lannis Xenakis (1922-2001), der im vergan-
genen Mai 100 Jahre alt geworden wére, arbeitete an einer «Poetik
des Elektronischen Zeitalters», wie er sie selbst nannte, indem er
Musik, Licht-Klang-Inszenierungen («Polytope») und Architektur mit-
einander verkniipfte und die neuen, universellen elektronischen Com-
puter-Tools in sein kiinstlerisches Werk integrierte. Xenakis pladierte
fiir die Schaffung einer Fachdisziplin der Form, einer «Allgemeinen
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Morphologie» — ein Bestreben, das seinem
ganzheitlichen Denken und seiner transdiszi-
plinaren Praxis entsprach. Xenakis setzte den
Computer ein, um die Uberlagerungen von
musikalischen und visuellen Ereignissen («Po-
lytope») zu steuern und zu (de-)synchronisie-

ren. Er integrierte ihn in seinen schopfe-
rischen Prozess als Hilfsmittel zur Erzeugung
und Steuerung komplexer Kompositionen.
Eigens zu diesem Zweck begann Xenakis in
den spaten 1960er-Jahren mit der Entwick-
lung eines maBgefertigten Computers. Die-
ses digitale Werkzeug ist vor allem deshalb
bemerkenswert, weil es aus einem Musik-
Computer besteht, der sich auf das traditio-
nelle ReiBBbrett als Schnittstelle stlitzt und so
grafische Informationen direkt in Musik und
Kldnge iibersetzt. Besonders interessant ist
Xenakis' Konzeption dieser Schnittstelle. Sein
Musik-Computer basiert namlich keineswegs
nur auf dem Programmieren von Informa-
tionsinhalten. Da zum Mané&vrieren des Reil3-
bretts physische Bewegung vonnéten ist,
reagiert Xenakis' musikalische Schnittstelle
auf kérperliche Intuition, korrespondiert also
mit ihr. Selbst wenn mathematische Informa-
tionen die faktische Briicke zwischen den
zwei Ausdrucksformen - der visuell-gra-
fischen und der akustischen, klanglich-musi-
kalischen — darstellen, verankert die kérper-
liche Einbindung von Emotion und Bewusst-
sein den kreativen Prozess im somatischen,
physischen Raum.
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Die verbindende Briicke stellte aber dennoch das Digitale dar, indem
es mittels mathematischer Informationen die visuelle in die akustische
Form Uberfiihrte. Dies spiegelte Xenakis’ ganzheitlichen Ansatz — sei-
ne Materialisierungen tiber die Grenzen so unterschiedlicher Medien
und Dimensionen wie Klang, Licht, Zeit und Raum hinweg - wider. In
seinen zukunftsweisenden Arbeiten erfuhr Xenakis’ Kreativitat also
durch sein rechentechnisches Werkzeug Unterstitzung, und er
erkannte ein Hauptmerkmal seines neuen allgegenwartigen und uni-
versalen Tools in dessen Eigenschaft als radikalem «Verbinder». Heu-
te wird schépferisches Produzieren in seinen vielfaltigsten Ausdrucks-
formen — Musik, Bildende Kunst, Architektur, Video etc. — von einem
einzigen Werkzeug gestltzt: dem Computer. Dieses universelle
Instrument bildet die Briicke, die die duBerst unterschiedlichen krea-
tiven Bereiche miteinander verbindet.

Transdisziplindre Kunst

Dies setzt den anhaltenden Trend der wechselseitigen Verschmelzung
der kunstlerischen Arbeitsfelder fort und beschleunigt ihn. Seit den
spaten 1960er-Jahren transzendiert zeitgendssisches Kunstschaffen
die Grenzlinien der traditionellen kiinstlerischen Medien, etwa der
Bildhauerei oder der Malerei, und tritt mithin in den im Jahr 2000 von
Rosalind Krauss beschriebenen «postmedialen Zustand» ein. Malerei
und Bildhauerei begegnen Video, Film, Performance, Theater, Tanz,
Musik, interaktiven Medien; Digitalkunst und diverse Medien ver-
schmelzen ihrerseits innerhalb einzelner Kunstprojekte. Medienspe-
zifitat ist fur die Produktion von Kunst also keineswegs mehr bestim-
mend. Die verschiedenen Kiinste verschmelzen miteinander.

Hybridisierungen kiinstlerischer und kultureller Praktiken erleben wir
heute in verschiedenen Dimensionen. Unterschiedliche Medien finden
in einem kiinstlerischen CEuvre zusammen. Kunst- und Kulturschaffen-
de arbeiten an transdisziplindren Forschungsprojekten. Gleichzeitig
integrieren sie virtuelle Tools und Rdume in ihre Arbeiten. Hybriditat
durchdringt die Kultur, indem sie ihre Unterschiede, Methoden und
Rollen verwischt und die Trennlinien zwischen Disziplinen und Ansat-
zen, zwischen Kulturschaffenden und Rezipienten aufhebt. Die Ent-
stehung solch hybrider Schaffensprozesse verlangt eine neue — eine
hybride — Betrachtungsweise.

Somit sind transdisziplinare Raume fur den wechselseitigen Austausch
gefragt, Rdume wie das von «Hybrid Space Lab» ins Leben gerufene
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INbetweenSTITUTE, welches als Bindeglied
zwischen den verschiedenen Kunst- und Kul-
turinstitutionen fungiert und fir kulturelle
Einrichtungen, Kunstschaffende, Laien und
Publika eine transdisziplindre Plattform zur
gemeinsamen Gestaltung kultureller Innova-
tionsprozesse darstellt. Das INbetween-
STITUTE versteht sich als nicht-disziplinarer
Ort, an dem sich erleben lasst, wie kulturelle
Innovation stattfindet und sich entfaltet. Pro-
grammatisch férdert es Austausch und wech-
selseitige Bereicherung, indem es professio-
nelle Kunst- und Kulturschaffende aus tber-
aus unterschiedlichen Kreativbereichen mit
Wissenschaftler*innen und Expert*innen,
Aktivist*innen, Unternehmer*innen und Ent-
scheidungstrédger*innen zu transdisziplinaren,
internationalen Begegnungen und Work-
shops einladt.

Mit Blick auf die Anforderungen, die an Rau-
me als Begegnungsorte transdisziplinarer
kiinstlerischer Prozesse gestellt werden, hat
das «Hybrid Space Lab» ferner Typologien fiir
Veranstaltungsorte hybrider kinstlerischer
Praktiken — etwa Fusionen der Darstellenden
und Bildenden Kiinste - entwickelt. So erstell-
ten wir 2014 im Rahmen eines Auftrags zur
Neugestaltung des Beijinger Kunstbezirks
798, von dem spater noch ausfihrlicher die
Rede sein wird, eine typologische Studie fir
ein Performing Arts Center als hybride Kultu-
reinrichtung fir postmediale Kunst. Wahrend
eine von der AuBenwelt abgeschottete «H&h-
le» im Untergeschoss des Komplexes als Pro-
duktions- und Prasentationsraum dient, 6ff-
net sich das Erdgeschoss dem &ffentlichen
Raum und stitzt zugleich die Konstruktion
eines interaktiven Dancefloors, der sich flexi-
bel an wechselnde Anforderungen sowie
unterschiedliche Performer anpasst. Dieses
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Modell eines interaktiven, flexibel reagierenden hybriden Raums fir
transdiziplindre Kunst, der sich seiner urbanen Umgebung offnet, er-
méglicht auBerdem die Einbindung der Offentlichkeit und der
Stadtnutzer*innen in den gemeinsamen kinstlerisch-kulturellen
Schépfungsprozess.

Co-kreative Kollaboration

Neben dem Zusammenfluss und der Verschmelzung der kinstle-
rischen Bereiche im hybriden schépferischen Produktionsprozess er-
leben wir gleichzeitig eine weitere Hybridisierung, namlich die Fusion
der Kunst- und Kulturschaffenden und ihrer Konsumenten in der
klinstlerisch-kulturellen co-kreativen Kollaboration. Da die Digitalisie-
rung den Ubergang von zentralisierten zu interaktiven, dezentralen
Sozialen Netzwerken méglich macht, erlaubt dies auch eine Verkntp-
fung komplexer dynamischer Netzwerk-Systeme mit prozessorartigen
Strukturen in den Kiinsten. Letztere stellen in diesem Zusammenhang
integrale Elemente dar, die den kinstlerischen Ausdruck in die
sozialen Beziehungsnetzwerke einbetten. Digitale Tools und Netz-
werke unterstlitzen solche Prozesse vielstimmiger kinstlerischer
Kollaboration, welche ihrerseits in physischen Rdumen verankert bzw.
eingebettet sind und zugleich zunehmend in translokalen Medien-
netzwerken ausgestaltet und verhandelt werden.

Wie nun sollen kulturelle Einrichtungen darauf mit neuen hybriden
(physisch/digitalen) Rdumen und Formaten reagieren? Was kénnten
mogliche Formate sein, die die (privaten) Raume von Kiinstler*innen
und Performer*innen mit den éffentlichen Raumen des co-kreativ mit-
gestaltenden Publikums verbinden? Wie kénnten Infrastrukturen und
Plattformen Online- und Live-Publika unterstiitzen und kreative Kol-
laborationen im hybriden Raum beférdern? Mit Blick auf diese Fragen
hat das «Hybrid Space Lab» im Zusammenhang mit dem bereits er-
wahnten Projekt fur das Beijinger Kunstviertel 798 Modelle einer
hybriden Infrastruktur fur eine kombinierte Online- und Vor-Ort-Kol-
laboration sowie die Einbeziehung der Offentlichkeit entwickelt.

Der Beijinger Kunstbezirk 798 bildete mit seinen auf einem Fabrikge-
lande befindlichen Museen, Galerien und Studios jahrelang den
bedeutendsten Kunstkomplex Chinas. Er entwickelte sich immer mehr
zu einem Touristenmagneten, was sein exklusives Image zunehmend
schwéchte. Im Jahr 2014 wurden wir eingeladen, Vorschlage fir ein
neues Branding des Quartiers sowie flir neue Museumsraumlichkeiten
einzureichen. Allerdings schlugen wir den in Beijing ansassigen
Entscheidungstrager*innen vor, weniger markenorientiert zu denken,
sondern den Blick vielmehr auf Prozesse und Kommunikationsraume
zu richten; wir pladierten fir eine prozessorientierte Strategie, die die
Starkung kreativer Netzwerke und ihre Verankerung im Stadtgefiige
in den Fokus nahm.

Wir entwickelten Modelle fiir Rd&ume an der Schnittstelle der privaten
Riume der kiinstlerischen Produktionsstatten (Ateliers, Studios) und
der offentlichen Publikumsraume (Showrooms, Museen, Galerien,
Theater oder Konzertséle); gedacht waren diese «Zwischenrdumen als
eine Infrastruktur, die die Mitwirkung und Einbindung der Offentlich-
keit ermoglicht und férdert. Das Projekt sah dariiber hinaus ein hybri-
des modulares und mobiles System vor, das die Stadt durchqueren
kann, um ihre Bewohner*innen in eine aktive Teilhabe einzubinden.
Dieses Modell wurde - etwa im Rahmen eines Creative-Europe-Pro-
jektes — weiterentwickelt: fir co-kreative Workshops in diversen
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interactive flexible panel fold floor / roof
facilitates technically supported media
art perfomrances in ever changing
spatial configurations

européischen Stadten, welche im 6ffentlichen Raum stattfinden kon-
nen und somit eine aktive Online-Partizipation internationaler
Kinstler*innen-und Expert*innen ermoglichen. Eine solche modulare
und mobile Infrastruktur (z. B. auf Dreirddern, die im Eigenbau als
modulare, ausbaufdhige Lastenrader dienen) stellt ein nachhaltiges
gemeinschaftliches Nutzungsmodell dar. Auf dem Prinzip der Kreis-
laufwirtschaft basierend, ist es tiberdies fir kleinere, dezentrale Kul-
tureinrichtungen relevant, da es hybride (online/Vor-Ort) co-kreative

Prozesse unterstiitzt.

Hybride Korper

Das «Hybrid Space Lab» verfugt tber langjéhrige Erfahrungen mit
hybriden Raumen und Formaten und erprobt bzw. evaluiert co-krea-
tive Veranstaltungen wie etwa im Oktober 2021 den hybriden Work-
shop «The Future is not Digital. Hybrid is the Futurel» der Kulturstif-
tung des Bundes. Dieser flinfstindige Workshop fand in den Rdum-
lichkeiten des «Hybrid Space Lab» in Berlin statt und bot Gelegenheit,
unter Verwendung der spezifischen Tools eines hybriden Design-Stu-
dios mit co-kreativen Prozessen zu experimentieren. An dem hybriden
Workshop nahmen 20 Teilnehmer*innen vor Ort sowie 35 Teilneh-
mer*innen online teil: interaktiv und im Gedankenaustausch tber die
Potenziale des neuen Formats, das sie gerade umsetzten und miter-
lebten. Die fur hybride (online/Vor-Ort) Kreativformate im Wechsel-
spiel des Physischen und des Digitalen entscheidenden Fragestel-
lungen - etwa Kamerafiihrung, performative Eigenschaften, visuelle
Intelligenz sowie die zahlreichen Dimensionen von Klang und Raum
— waren von der transdisziplindren Expertise der Teilnehmer*innen
gepragt. Da diese Uber duBerst unterschiedliche kiinstlerische und
kulturelle Hintergriinde verfliigten, wurden die gemeinschaftlich ge-
nutzten hybriden Raume gleichzeitig aus den verschiedensten Blick-
winkeln heraus erprobt.

In den entstehenden hybriden, physischen wie digitalen Rdumen sind
freilich auch die Kérper «hybridisierts. Immersive Technologien der

Performing Art Lab

an underground cave as
an autonomous art space

Bilderzeugung, die computergenerierte Bil-
der und Klédnge verwenden, integrieren digi-
tal erschaffene menschliche (oder «mehr-als-
menschliche») Wesen als virtuelle Schau-
spieler*innen. Ein Beispiel: Das Volucap
Studio in Potsdam-Babelsberg — ein Gemein-
schaftsprojekt von unter anderem Wissen-
schaftler*innen des Berliner Fraunhofer-
Instituts fur Nachrichtentechnik, Heinrich-
Hertz-Institut, HHI mit Technologiefirmen,
der UFA und des Studio Babelsberg — ent-
wickelt derzeit fir den Special-Effects-Markt
ein digitales Archiv von holografisch ein-
gescannten Schauspieler*innen. Im Volucap
Studio werden Schauspieler*innen von allen
Seiten aufgenommen und mit Hilfe von 3D-
Technologien zur Rekonstruktion mensch-
licher Kérper als lebensechte Avatare archi-
viert. Hierzu zeichnen 32 auf einer Rotunde
installierte HD-Kameras zeitgleich sémtliche
Bewegungen und Gesichtsausdriicke der
Schauspieler*innen auf, selbst Details wie die
Bewegungen der Iris werden festgehalten,
ebenso jeder noch so kleine Faltenwurf von
Kleidungstlicken. AuBerdem kann das in der
Rotunde installierte ausgekliigelte Beleuch-
tungssystem unterschiedliche Lichtsituati-
onen auf die Schauspieler*innen projizieren,
von warmem Kaminschein bis hin zum Blau-
licht eines Polizeiwagens. Die Daten der le-
bensechten Avatare werden weiterverarbei-
tet, um ihre Bewegungen in virtuelle Umge-
bungen oder zuvor aufgenommene physische
Raume einzubetten.
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Ferner werden Korper in digitalen (ver-
netzten) Rdumen erweitert — caugmentiert»
—, etwa indem echte Schauspieler*innen und
Tanzer*innen, in Echtzeit animiert, in Motion-
Capture-Anziigen performen und spontan
mit virtuellen Umgebungen und ihrem ver-
streuten Online-Publikum interagieren. Eine
«Sommernachtstraum»-Produktion der Royal
Shakespeare Company von 2021, in deren
Rahmen die Figur des Puck durch einen
magischen Wald streifte, wurde dem Publi-
kum per Livestream Ubermittelt; dieses folgte
den Avataren mit ihren von echten Schau-
spieler*innen generierten Bewegungen und
Stimmen durch die virtuellen Welten. Die Pro-
duktion war das Ergebnis einer mehrjahrigen
Forschungs- und Entwicklungskollaboration
mit dem Londoner Kreativstudio «Marshmal-
low Laser Feast» mit dem gemeinsamen Ziel,
mit Hilfe digitaler Tools innovative Methoden
der Publikumsbindung zu entwickeln.

Der Wald bestand hierbei aus einer zuvor ent-
worfenen virtuellen Umgebung, welche Bil-
der von Pflanzen, die Shakespeare in seinem
Drama erwahnt und die zur Zeit der Entste-
hung des Stiicks in englischen Waldern vor-
kamen, integrierte. Motion-Capture-Kameras
zeichneten die Bewegungen und Gesichts-
ausdrlicke der Performer*innen auf, die ihrer-
seits von groBen LED-Screens umgeben wa-
ren und so nachvollziehen konnten, wo sich
ihr jeweiliger Avatar gerade im virtuellen Zau-
berwald befand — nahe dem Wurzelwerk, im
Geést oder im Flug Uber den Baumkronen.

Und doch handelte es sich um ein Echtzeit-
Setting; die Darsteller*innen performten mit

Gesichts-Rig und Motion-Capture-Anziigen und wurden in Echtzeit
animiert, wahrend das Stiick fir das Publikum gespielt und live ge-
streamt wurde. Die Akteur*innen hatten zahlreiche Méglichkeiten,
miteinander — oder mit Steinen, Wurzeln oder Asten — zu interagieren;
zudem konnten sie mittels ihrer Bewegungen den Soundtrack des
Stiicks beeinflussen, da die verschiedenen Instrumente im Vorfeld
(vom Londoner Philharmonia Orchestra) einzeln aufgezeichnet wor-

den waren.

SchlieBlich konnte das Publikum aktiv am Stiick partizipieren: Virtuelle
Glithwiirmchen lieBen sich aus privaten Wohnzimmern heraus online
iiber simple Schnittstellen wie Computermaus, Trackpad oder Touch-
screen steuern und konnten so mit den Darsteller*innen interagieren
— etwa, wenn sie Puck den Weg durch den virtuellen Wald wiesen, in-
dem sie diesen erleuchteten. Interaktive Echtzeit-Performances dieser
Art ermdglichen ein hohes Mal3 an Spontanitat, Improvisation und un-
erwarteten Zufallssituationen und haben zur Folge, dass jede
Vorstellung ihre Einzigartigkeit — und somit die Authentizitdt und das
Stegreif-Moment herkdmmlicher, im Theaterraum gezeigter Vorstel-
lungen - bewahren kann. Diese aktive Partizipation des Publikums iiber
raumliche Entfernungen hinweg basiert auf der den digitalen Netzwer-
ken inharenten Eigenschaft, den Ubergang vom zentralisierten Sender-
Empfianger-Modell («einer an viele») hin zu interaktiven, dezentralen
co-kreativen Netzwerken («viele an viele») zu ermdglichen.

More-than-human

Der digital vernetzte Raum mit seinen Datenstrémen erfuhr 1995
durch die Performance «Ping Body» des zypriotisch-australischen
Medien- und Performance-Kiinstlers sowie Hybrid-Pioniers Stelarc
eine durchaus poetische Interpretation: Stelarc (eigentlich Stelios
Arcadiou) lieB seinen Kérper via Internet fernsteuern. Ein auf mehre-
re Orte verteiltes Publikum (Amsterdam, Helsinki, Paris) erhielt mittels
eines computergekoppelten Muskelstimulationssystems Zugriff auf
Stelarcs Korper, konnte ihn also sehen und in Bewegung versetzen.
Diese kollektive Internet-Aktivitat stimulierte Stelarcs Kérpereigen-
wahrnehmung und Muskulatur und erzeugte so einen «ungewdhn-
lichen» Tanz. Parallel dazu lud Stelarc mit einer «Dritten Hand» — einem
Roboter, den er selbst steuern konnte — Bilder seiner Performance
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hoch, die von einem weltumspannenden Pu-
blikum betrachtet wurden.

Stelarc experimentierte also mit der Erweite-
rung des menschlichen — in diesem Falle sei-
nes eigenen — Korpers, indem er desser
Fahigkeiten an der Schnittstelle Mensch/Ma-
schine durch Prothetik und Robotik augmen-
tierte. Ahnliche Praktiken entsprechen ge-
genwértig dem neuesten wissenschaftlicher
Stand auf dem Feld der Medizin: Operativ i
oder am Schadel platzierte Hérimplantate
sind ein Beispiel. Kulturelle, politische unc
ethische Fragen wirft derweil Elon Musks
Neurotechnologie-Unternehmen «Neuralink»
mit seinem Brain/Computer-Interface auf. Die
Firma behauptet, einen Affen mittels Gehirn-
stréomen, die drahtlos an ein implantiertes
Empfangsgerét gesendet wurden, in die Lage
versetzt zu haben, ein Videospiel zu spielen.

Die Forschung an der Schnittstelle von Gehirn
und Computer hat sich zudem zum Ziel ge-
setzt, Menschen mit kérperlichen Behinde-
rungen zu helfen, etwa vollstandig oder teil-
weise Querschnittgelahmten, indem sie die-
sen Moglichkeiten zur Fernsteuerung digitaler
Gerite erdffnet. Auch im Bereich der Rehabi-
litation kénnen technologische Hilfsmittel
Menschen dabei behilflich sein, Verletzungen
zu bewdltigen oder ihre biologischen Fahig-
keiten zu erweitern. Rehabilitationsrobotiker
entwickeln Prothesen oder duBere Stitzstruk-
turen wie Exoskelette, die durch Motoren
angetrieben dem Kérper zusatzliche Beweg-
lichkeit, Kraft und Ausdauer verschaffen. For-
schende an der Universitdt von Melbourne
gehen noch weiter: Sie haben - zunachst an
Schafen, inzwischen auch an Patienten mit
Lahmungen - Apparaturen getestet, die das
menschliche Bewusstsein zur Steuerung von
Exoskeletten via Brain/Computer-Schnittstel-
len nutzen.

Die Verinnerlichung digital vernetzter Syste-
me — in den Kérper — entspricht der Verlage-
rung des Bewusstseins ins AuBere - in medi-
ale Rdume. Unsere Identitaten werden ver-
mehrt in digital vernetzten Raumen ausgelebt
und geformt. Die Sozialen Medien gestatten

Wie konnten Infrastrukturen und Plattformen Online- und Live-Publika

die Konstruktion multipler Selbst-Bilder. Anders ausgedriickt: Unsere
im Physischen verankerten Kulturen werden in translokalen Medien-
Netzwerken gepragt und verhandelt.

Hybride Identitdten

Die digital vernetzte Kultur unserer Gegenwart sickert bis in unsere
physische Existenz hinein und beeinflusst, wie wir unser kérperliches
Dasein gestalten. In der heutigen Selfie-Kultur steht in vernetzten
Raumen wie etwa Instagram unser Gesicht fir unsere Identitat. Der
digitale Auftritt wirkt sich auf unser physisches Dasein aus, zum Bei-
spiel wenn M&dchen im Teenager-Alter versuchen, Kim Kardashian
nachzuahmen. Mittels Make-up, das auf die Selfie-Entfernung einer
Armliange abgestimmt ist, bemihen sie sich, dem &dsthetischen Kanon
von Instagram zu entsprechen, und folgen damit einem Phanomen,
das man als «Kim-Kardashianisierung» bezeichnen kénnte.

Die Spiegelwand im Tanzstudio, Kontrollinstrument bei der Diszipli-
nierung des Tanzer*innenkérpers, ist Nachhall und buchstablich Spie-
gelbild der «Galerie des Glaces» im Schloss von Versailles. Wahrend
der Spiegelsaal des 17. Jahrhunderts als Instrument zur Kontrolle der
Performanz der Adligen diente, lassen sich analoge Phdnomene heute
auch in unserem Alltag ausmachen, wenngleich sie auf ganzlich ande-
ren, technologisch komplexen Methoden wechselseitiger Uberwa-
chung und Kontrolle beruhen: Eine Vielzahl von Social-Media-Platt-
formen und -Formaten stellt sicher, dass Menschen permanent daran
erinnert werden, was in den Sozialen Medien als gutes Profil, als gutes
Erscheinungsbild, als gute duBere Form sowie als dsthetische Etikette
gilt. Auf TikTok beispielsweise werden spezifische Social-Media-kon-
forme und angemessene Kérperbewegungen sowie Gesichtsaus-
driicke nicht zuletzt mit Hilfe der typischen Kameraposition kontrol-
liert, diszipliniert und reproduziert.

All diese Gedanken und Beobachtungen fihren uns zu dem Fazit, dass
das Wechselspiel von physischen Raumen und digitalen Netzwerken
es erforderlich macht, bei der Kartierung des menschlichen und mehr-
als-menschlichen Vordringens ins Territorium des Hybriden neue
Wege zu beschreiten. Die Trennung zwischen Darsteller*in, Perfor-
mance und Publikum steht dabei radikal infrage. Und noch etwas
erscheint geboten: ein radikales Nachdenken darlber, wie unsere
physischen und digitalen Présenzen virtuelle, nichtvirtuelle und
hybride Rdume bewohnen und diese, indem sie sie bewohnen,
kontinuierlich gestalten und definieren.

Aus dem Englischen von Marc Staudacher

Prof. Elizabeth Sikiaridi und Prof. Frans Vogelaar sind die Griinder*innen von
«Hybrid Space Lab», einem in Berlin ansdssigen Think Tank und Design Lab.
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unterstiitzen und kreative Kollaborationen im hybriden Raum befordern?




