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Einfuhrung

Die mediale Kulturlandschaft befindet sich gerade In einem beispiellosen Transformations-
prozess und driftet dabei immer weiter in den digitalen Sektor. Auf Grund der pandemischen
Lage - ausgelost durch das Corona-Virus - haben sich die Art und Weise, wie Kulturguter
konsumiert werden stark verandert.[1]

Die Auswirkungen fur die Veranstaltungsbranche, die durch Versammlungsverbote sehr
starke Umsatzeinbufien erleiden musste, sind derzeit noch nicht vollumfanglich ersichtlich.
Im Kontrast dazu stehen die Streaming-Medien, welche an Popularitat stark zugelegt haben.

Der Inhalt dieser Thesis soll eine Brucke zwischen Live-Konzertveranstaltungen und
Streaming-Medien Dbilden und ergrundet durch Echtzeit-Partizipationsformen, eine
Perspektive wie man Konzertveranstaltungen per Stream nicht nur immersiv erleben, sondern
auch interaktiv mitgestalten kann.



Das Projekt mit dem Namen CrowdOPs verbindet zwei sehr
unterschiedliche Begegnungsraume zu einer Iinteraktiven
Konzertveranstaltung. Zum einen befindet sich lokal in der
Konzerthalle das onsight Publikum. Dem gegenuber wird ein
virtueller Raum gebildet, In dem sich das online Publikum
versammelt. Diese erleben die Vorstellung in Echtzeit per
Stream auf ihren Endgeraten. Beide Publikumsarten teilen sich
ein weiteres Element: die Musikschaffenden oder die Band.

Die aufleren Rahmenbedingungen einer Konzertveranstaltung
folgen immer dem gleichen Schema:

Der Show-Act tritt mit angesagten Songs auf der Buhne auf.
Es ist der Grund der Versammlung. Die Konzertgangerinnen
versammeln sich zu einem Publikum, um die musikalische
Auffuhrung zu erleben. Sie bewerten die Auffuhrung wahrend
der Show. Die Technikerlnnen arrangieren die Veranstaltung
durch thre Expertise und kreativen Auseinandersetzung mit
buhnentechnischer Ausstattung. Sie ermoglichen die Show.

Wenn diese Elemente alle in harmonischem Einklang geraten,
spricht man von einem gelungenen Konzert.

Erganzen wir nun diese Elemente durch ein online Publikum,
welches Einfluss in diesen Ablauf der Show nehmen soll,
konnte diese Harmonie stark ins Wanken geraten. Es ist daher
besonders wichtig die Interaktionsmoglichkeiten des online
Publikums so zu gestalten, dass sie vor Allem gut In das
Programm der Vorstellung passen.

onsight Publikum

Act

Buhnen
Show
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Konzept

online Publikum



Bildnachweis B1

L

Form
Color

Position -

4/32

Fur CrowdOPs habe ich mich dahingehend entschieden,
dass die online Interaktionen ein kreatives Element Iin der
Buhnenshow darstellen soll. Generativ gestaltete Video-Clips
ermoglichen eine Dynamik, welche diese Interaktionen in
Qualitat und Quantitat darstellen soll.

Gleichermafien bleibt die visuelle Ausgestaltung der Show
fur die kreative Tourleitung planbar und lasst sich mit
anderen dynamischen Show-Elementen erganzen.

Bei der Vorproduktion ist es wichtig die passende Gewichtung
an vorher erstellten Buhnensets und der online Partizipation
zu wahlen. Die beiden Begegnungsraume - online und onsight -
werden als gleichwertige Publikumsarten angesehen, die
jedoch unterschiedliche Partizipationsformen in das Konzert
einbringen konnen.

passende Gewichtung der
Online-Partizipation



Nicht nur durch die derzeitige pandemische Lage haben die Streaming-Medien in
den letzten Jahren an medialer Aufmerksamkeit zugenommen. Eine stetig wach-
sende Popularitat von Live-Streaming Formaten hat auch einen merklichen Anstieg der
Produktionsqualitat zur Folge gebracht. Online gestreamte Shows mit professioneller
Moderation, aktueller Broadcasting-Technik und hohem Produktionsbudget werden
In unserer globalen Medienlandschaft weiter wachsenden Einzug erhalten.

Erganzend dazu lasst sich seit ein paar Jahren bei Streaming-Medien, eine Hybridstel-
lung wahrnehmen. Der Narrativ wird stets von den Kanalbetreiberinnen vorgegeben,
jedoch wird auf die Interaktion des Publikums mehr eingegangen. Diese Interaktion
Ist nicht mehr nur Nebeneffekt, sondern erstrebenswertes Element des Narrativs.
Denn je mehr Interaktion durch das Publikum eingebracht wird, umso hoher ist meistens
die Popularitat des Kanals, was sich wiederum auf den finanziellen Erfolg auswirkt.

Die Entwicklungen der Streaming-Medien und meine Erfahrungen als Freier Techniker
bel Veranstaltungen in Licht- und Videotechnik, haben mich dazu veranlasst das Projekt
CrowdOPs im Rahmen meiner Bachelor Thesis zu grunden.

Hierbel soll das online Publikum mit neuen interaktiven Formen der Partizipation in Live-
Streaming Formaten experimentieren konnen. Diese sollen sich in den zeitlichen Ablauf
von Live-Konzertveranstaltungen integrieren und unterstutzen mit grafischen Elementen
die Ausgestaltung der Buhnenshow.
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Motivation

erstrebenswertes
Element des Narrativs



Inspiration

audiovisuelle
Kompositionen
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Die technische Ausrustung mit denen Grofiveranstaltungen realisiert werden, sind mittlerweile
so ausgerelft und durchkonzeptioniert, dass sie wenige Wunsche offenlassen. Hieraus entsteht
ein sehr kreatives Milieu, welches herausragende Buhnenshows ermoglicht. Immer grofier
werdende LED-Leinwande bilden eine stetig wachsende Bedeutung fur die Show, sodass das
Gewerk Videotechnik bei Konzertveranstaltungen entstand.[2]

Video- und Medienoperatoren tragen einen sehr wichtigen Beitrag zum Gelingen der
Show bDbei. Nahezu alle grofien und bekannten Acts setzen bei ihrer Buhnenshow auf
begleitenden Videomedien. Nicht nur um die Musikerinnen uberlebensgrof3 den mehreren
Tausend Anwesenden zu zeigen, sondern auch um ganz neue Raume im Buhnenbild entstehen
zu lassen. Heutige Buhnenshows sind audiovisuelle Kompositionen, die sehr gezielt die
Emotionen beeinflussen konnen und integrieren neue Narrative in die Show.
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Bel der Joshua Tree Tour 2017 wurde eine eigens dafur konzipierte und sehr grofie LED-Wall eingestzt. Durch einen

geringen Pixel-Pitch - Abstand der Pixel in der Matrix - von unter 10mm, konnte das onsight Publikum hier eine
Intermedialitat zwischen Live-Konzert und musikalischem Kinoerlebnis erfahren. 4

Auch viele andere weltbekannte Bands nehmen die Wichtigkeit von Videomedien sehr ernst und gestalten dementspre- | | v
chend ithre Buhnendesigns so immersiv und fulminant wie nie zuvor.
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Diess Konzert Wurd Im Dezember 2020 einem kleinen

anstelle eins online Publikums in der Halle angeordnet.
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Nicht nur ds online Publikum befand sich nicht an dem
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R, Das Projekt zeigte, wie heutige Buhnenshows interaktiv
Durch diese vereinfachten Kommandos fir das Bihnen- - erwe” konnen und vor allem welchen Anklang
bild wurde die Hurde der Interaktion mit komplexer

dies bel den Zusehenden finden kann.
Technik deutlich herabgesetzt. Es wurde eher als von derjg _ﬂ _ ==k Eine Person im online- Hotseat hat d|e Kontrolle uber die
Musik und der Beat-Struktur vorgegebenes Spiel Wah_r-r_" ' _ s “sglicht- und Videotechnik Ubernommen. Die entstandene
genommen, das ein globales Kollektiv zu einem kreativen s — - 2 ‘Warteschlange an Hobby-Operatoren konnte bis zum Ende
Diskurs mit Licht- und Videomedien einlud. : : des Projekts nicht abgebaut werden.

Lux Partum 2020
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twitch.tv

Ist eine auflerst interaktive und zukunftsweisende Streaming-
Plattform, welche innerhalb kurzer Zeit zu einer ernst zu
nehmenden Konkurrenz fur etablierte Videoportale werden
konnte.

twitch.tv erweitert das Konsumieren von live Videoinhalten
mit einem sozialen Netzwerk, was die Community stark an die
Plattform bindet und neue Ausdrucksformen der Interaktion
ermoglicht hat.




Bel twitch.tv konnen Erstellerinnen von Inhalten einen Kanal
eroffnen. Dieser wird je nach Popularitat, Aktivitat und Leiden-
schaft unterschiedlich intensiv mit digitalen Features und
Broadcast-Technik unterstutzt. Twitch.tv ist starker als andere
Video-Portale darauf ausgelegt, dass online Publikum mit den
Inhalten der Kanale In direkte und zeitliche Verbindung zu
setzen.

Die Plattform hat seinen Ursprung in der Videospiel-Kultur,
bel der man sich alleine oder mit anderen uber das Internet
zum digitalen Spielen trifft. Hieraus ist eine ganz neue Form
der Videomedien entstanden, die Streaming Broadcasts.[3]

Ahnlich wie beim Fernsehen, sind die Kanadle mehrere
Stunden am Tag live, spielen an festen Tagen in der Woche ein
Programm ab, oder wiederholen zuvor ausgestrahlte Shows.
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Wie funktioniert twitch.tv?

Die Streamerlnnen laden verstarkt das online Publikum zur
Partizipation ein. Sie binden das online Publikum mit ihrer
Personlichkeit und den interaktiven Inhalten langfristig an den
Kanal.

Neben den grofien Communities gerader angesagter
Video-Spiele erfreut sich auch die sehr offen gehaltene
Just Chatting-Kategorie immer grof3erer Beliebtheit. [4]

Ursprung in der
Videospiel-Kultur



Der wichtigste Unterschied zu anderen Plattformen ist, dass das online Publikum bel
twitch.tv eine viel langere Aufmerksamkeitsspanne hervorbringt als bel anderen
Videoportalen. Das fuhrt zu einer stark erhohten Partizipation, wobel Meinungen uber
Inhalte des Kanals in Echtzeit mit den Streamerlnnen ausgetauscht werden. Die Fragen oder
Anmerkungen des online Publikums werden mit in die Show aufgenommen und bekommen so
eine Relevanz fur alle anderen Zusehenden.[5]

Interaktion
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“In the future, everyone
will be world-famous for 15
minutes.” - Andy Warhol

Popularitat

Abonnentinnen

Diese In beide Richtungen stattfindende Kommunikation begunstigt eine starkere |dentifika-
tion mit dem Kanal und deren Streamerlnnen und den anderen Zusehenden.

Es kommt zu einem positiven Ruckkopplungs-Effekt unter den Zusehenden. Denn je mehr
diese mit dem Kanal In Interaktion treten, umso eher gewinnt der Kanal an Popularitat,
wird dementsprechend von neuen Zusehenden geschaut, um schlussendlich mehr
Abonnenten zu bekommen, welche wiederum interagieren konnen.

Erfolgreiche Kanalbetreiberlnnen versuchen standig neue Zuschauerinnen-Interaktionen in
lhre Programme einzubauen, womit sich die grofite Reichweite generieren lasst.



bezeichnet. Der Chat hat stets die
Moglichkeit mit Textnachrichten mit den Streamerinnen und allen anderen Zusehenden in

Die Zusehenden bel twitch.tv werden als Twitch-Chat

Kontakt zu treten und sich auszutauschen.

Die Qualitat und das Volumen der Textbeitrage sind dabei stark von der Grofie der Community
abhangig. Bel kleineren Chats sind die Textbeitrage langer und differenzierter. Haufig werden
Fragen zur Personlichkeit oder Inhalten des Streams gestellt.

Bei mittelgroflen bis grofien Kanalen ist es schwieriger, auf Grund der grofien Masse an
Textbeitragen, die gewunschte Aufmerksamkeit im Chat zu bekommen. Wenn etwas Span-
nendes oder Aufregendes passiert, steigt die Nachrichtenflut rasant an. Der Chat gleicht
dann einem Stadion, in dem alle Beteiligten wild durcheinander schreien. Es kommt haufig
zu sich wiederholenden Textbeitragen, die in schneller Abfolge kopiert und gleich wieder
gesendet werden. Viele unterschiedliche und farbenfrohe Emoticons bilden eine ausgelassene
Stimmung ab.[6]

Da die Partizipation hauptsachlich auf der Text-Ebene stattfindet, haben sich auch
dementsprechende Kommunikationsformen etabliert. Diese hat im Chat

hat durch die massenhafte Vervielfaltigung eine eigene Gram-

matik der visuellen Ausdrucksformen hervorgebracht.
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Twitch-Chat

catman847: CAN U PLAY FORTNITE POGGERS
CAN U PLAY FORTNITE POGGERS CAN U PLAY
FORTNITE POGGERS CAN U PLAY FORTNITE
POGGERS CAN U PLAY FORTNITE POGGERS
CAN U PLAY FORTNITE POGGERS CAN U PLAY
FORTNITE POGGERS CAN U PLAY FORTNITE
POGGERS
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G : Yeah | believe it | always see

streamers on twitter with Austin in their bio
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E : nmpPEEKING

G : Yeah | believe it | always see

streamers on twitter with Austin in their bio
LULW
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) : nmpPEEKING
® . - l : bang
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: SECKS YEP
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: good question @
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BfiestB: SEEEEEEEEx
gringita21: Pogo isn't the best
: YEP SEX

W Atralx: | loved the Shitcon Weekend
@Nmpiol

= H # : A lot of Texas streamers | love

it man
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I3 : PogO
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Und alle so:

“yeah, neue Emoticons!”
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Die Community hat durch Abonnements oder Bits die Moglichkeit eigens fur den Kanal
erstellte Emoticons freizuschalten. Diese konnen naturlich auch auf allen anderen Kanalen
der Plattform benutzt werden. Somit kann man die Emoticons auch als kleine Werbe-
schnipsel fur den Kanal betrachten. Die Sammelfreude fur Interaktionsmoglichkeiten der
Abonnentlnnen wird in Form von Emoticons angeregt und vermarktet.

Seine Hochstform dieser Interaktion hat der Chat im von twitch.tv benannten Hype-
Train. Grofie Communities haben nun die Moglichkeit durch monetare Interaktionen
- abschliellen oder verschenken von Abonnements, einlosen von Bits, Spenden -
den Hype Train auf mehrere Level anwachsen zu lassen. Je hoher das erreichte Level,
umso grofier fallen die Belohnungen aus. Meistens sind das wiederum Emoticons.

Twitch.tv nutzt ganz offensichtlich die Affektion seiner Benutzerlnnen zur Videospiel-

Kultur. Diese vielschichtigen Interaktionsmoglichkeiten - mit unterschiedlicher monetarer
Wertigkelt, gestutzt auf das Freischalten von Belohnungen - kann man als neue lteration von

sozialer Gamification bezeichnen.

neue Iteration von
sozialer Gamification



Besonders Kunstlerlnnen mit geringem oder mittlerem
Bekanntheitsgrad haben mit dem Monetarisierungsmodell
von Musik-Streaming Anbietern - wie zum Beispiel Spotify
- zu kampfen. Die Ausschuttungen sind sehr marginal und
bevorzugen jene Kunstlerlnnen, welche schon einen grofien
Bekanntheitsgrad haben und damit mehrere Millionen
Streams im Monat generieren.[7]

So wundert es nicht, dass fur kleine bis mittelgrofie Bands
die Haupteinnahmequelle Live-Konzertveranstaltungen sind.
Diese sind auf Grund der pandemischen Lage komplett
weggebrochen, was neben den negativen Auswirkungen eben-
falls kreativen Raum fur neue Vertriebswege offnet.
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Monetarisierungsmodell

Die grofie Attraktivitat von twitch.tv fur Gaming-Streams
und kreativen Streams ist allerdings das direkte Lizenzie-
rungsmodell. Die Kanalbetreiberlnnen schliefien selbst einen
Vertrag mit der Plattform ab. Sie Dbewerben direkt
Inre eigenen Kanale, was die Authentizitat des Kanals
steigert. Die generierten Einnahmen werden in kurzen monat-
lichen Intervallen ausgezahlt, was die Motivation steigert auf
der Plattform erfolgreich zu sein.

Haupteinnahmequelle Live-
Konzertveranstaltungen



Das begunstigt kleinere Bands und Kunstlerinnen, die sich mit 17/32
einem kleinen Budget eventuell noch ausprobieren wollen.

Das gemeinsame Wachsen mit der Community kann einen

viel offeneren Austausch, produktive Kritik und Raum fur

Verbesserungen zulassen.

Twitch.tv bietet mit seinem Monetarisierungsmodell einen
guten Nahrboden, welcher neue ambitionierten Projekten

- abseits von unfairen Lizenzbedingungen - ermdglicht. Die & Bits kaufen

Bands und Musikerlnnen konnen durch den personlichen

/ugang zu ihren Fans direkter in Kontakt treten.

Twitch.tv Dbietet ganz unterschiedliche Formen der Monetarisierung, welche es den Fans ermoglicht direkt [hre
favorisierten Bands und Kunstlerlnnen zu unterstutzen.

1. Die Abonnements ermoglichen den Zugang zu Premium-Features fur den Zeitraum von einem bis mehrere Monate.
Diese sind nochmals in aufeinanderfolgende Tiers eingeteilt, mit denen sich exklusive Inhalte freischalten lassen.

2. Die Bits - eine durch twitch.tv vertriebene digitale Wahrung - konnen gespendet werden. Diese Spenden
werden haufig durch kleine Video-Overlays von den Streamerlnnen fur alle sichtbar honoriert.

3. Werbeeinnahmen durch kleine Clips. Konnen in Lange und Frequenz der
Kanalbetreiberlnnen eingestellt werden.

4. Sponsoreneinnahmen

5. Letztlich konnen die Kanalbetreiberlnnen lhre Fans auf Spenden-Portale hinweisen,
wie zum Beispiel Patreon.



Interaktionen

Die Interaktionen von einem onsight Publikum sind sehr viel-
faltig und individuell. Klatschen, Jubeln und Tanzen sind nur
ein paar emotionale Interaktionen, welche mit den anderen
Anwesenden und dem Act direkt in Verbindung stehen.

Die Erfahrung gemeinsam ein Konzert zu erleben - ein
Publikum zu bilden,
zuschauen, sich daruber zu freuen - sollte von CrowdOPs

einem Act bei der Darstellung zu

nicht negativ beeintrachtigt werden.

Es soll ein erganzender virtueller Raum fur ein online
Publikum sein, dessen darstellende Interaktionen fur alle
sichtbar in den Narrativ der Konzert-Show eingebunden sind.

erganzender
virtueller Raum
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Die Erfahrung ein Live-Konzert zu erleben kann schnell
gestort werden. Eine zu fulminante Show oder dauerndes
Effektgewitter passt nicht in jedes Musikgenre und wirkt
nach der X-ten Wiederholung nicht mehr aufregend und
spannend und fallt dadurch sogar negativ auf.

Der Einfluss den CrowdOPs daher auf dieses fein austarierte
Gefuge nimmt, sollte wohl uUberlegt und individuell fur jede
Show angepasst sein. Die Immersion eines Konzertes darf
nicht durch unkontrollierte Interaktionen aus dem virtuellem
Raum heraus gestort werden.
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Kontrolle und Selbstwirksamkeit

CrowdOPs konzentriert sich mit der Ausgestaltung der Inter-
aktionen auf den Stream, das online Publikum, die Zusehenden,
auf den so entstehenden virtuellen Konzertraum.

Die derzeitigen Darstellungsformen -in Form von Emoticons
und Chat-Nachrichten - von Streams sind fur Konzerte nicht
geeignet und wurden eher als storend empfunden werden.

Die vor der Show produzierten Grafiken und Video-Clips
sollen generativ gestaltet werden, damit sie sich dynamisch
an die gestalterischen Anforderungen der Show und die online
Interaktionen anpassen konnen. So kann eine Vorauswahl
redaktionell aufgearbeiteter Grafiken in der Pre-Production
einer Show stattfinden.

Die erstellten Grafiken sollen als Videomedien Einzug
erhalten und so Bestandteil der Show fur alle Anwesenden
und Zusehenden sein. Dies soll die Selbstwirksamkeit des

Grafiken in der
Pre-Production

online Publikums steigern. Sie erlangen eine Verortung in der
Buhnenshow, sind nun Teil des Narrativs des Konzertes
und konnen gemeinsam ein erweiterter Teil des Publikums

werden.
Dynamische grafische Elemente werden in Video-Clips
eingearbeitet, welche spater von den  Streaming-

Interaktionen beeinflusst werden sollen.

Die Kontrolle daruber, wann diese Clips in der Show ein-
gespielt werden, entscheidet weiterhin die kreative Leitung.
So wird der zeitliche Ablauf der Show eingehalten und bleibt
planbar.

Die Intensitat der dynamischen Elemente - eine von vielen
Variablen - wird allerdings durch den Stream und deren
Interaktionen in Echtzeit kontrolliert.



Die Prasenz von einem anwesenden Publikum ist klar
gepragt und hat sich kaum uber die Jahrhunderte gean-
dert. Alle Anwesenden bDbilden das onsight Publikum,
welches unterschiedlich energisch auf die Show reagiert.
Jede Person kann uber das -eigene Verhalten selbst
bestimmen, wie sie von den Anderen wahrgenommen wird.

Diese sehr personliche, emotionale und manchmal ekstati-
sche Wesensaullierung bei Konzerten ist das, was es so erfolg-
reich als Kulturgut gemacht hat. Schliefilich sollen Konzerte
Spafl und Unterhaltung fur alle Anwesenden bringen.[8]

Die Prasenz des online Publikums ist dagegen
verschleiert und fur die Anwesenden und den Act nicht
unmittelbar bemerkbar. Es ist nicht direkt ersichtlich,
ob der virtuelle Konzertsaal prall gefullt mit
mehreren Tausend Zuschauenden ist, oder mit nur Wenigen.

CrowdOPs gibt dieser online Prasenz mit seinen eigenen
Darstellungsformen den notigen Raum, damit sich
deren Interaktionen ebenfalls in den Ablauf der Show
fur alle Beteiligten unterhaltsam einfugen lassen.
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Prasenz und Autoritat

der virtuelle
Konzertsaal

Die Autoritat bei Konzerten haben in der Regel die Band
und Musikerlnnen inne. Auf deren Aktionen, Virtuositat und
Darstellungen wird geachtet; es ist der Grund fur die
Versammlung. Diese Autoritat sollte nicht von einem online
Publikum untergraben werden. Die Ausgestaltung der online
Interaktionen und deren grafischen Elementen in der Show
Ist daher eine Gradwanderung zwischen Prasenz des online
Publikums und der Autoritat der Musikerlnnen.
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Die Aura eines Konzertes

Wenn man CrowdOPs mit nur einem Satz versucht zu erlau-
tern, Ist es wahrscheinlich dieses Zitat von Walter

Benjamin aus seinem 1936 erschienenen Aufsatz ”D’e D’nge SICh rauml’Ch und menSChl’Ch
,Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen »né'herzubringen« iSt ein genau SO

Reproduzierbarkeit™:

leidenschaftliches Anliegen der gegenwartigen

Massen wie es ihre Tendenz einer Uberwindung
des Einmaligen jeder Gegebenheit durch die
Aufnahme von deren Reproduktion ist”.....

Dieser Aufsatz ist fur die Medienwissenschaften heute immer noch relevant und bildet
daher das Fundament fur die wissenschaftliche Herleitung von CrowdOPs.

In diesem Kapitel wird auf die dritte Fassung von ,Das Kunstwerk im Zeitalter seiner
technischen Reproduzierbarkeit” Bezug genommen. Erschienen 1980 bei Suhrkamp



Or

Betrachten wir die Erfahrung des onsight Publikum

im Hier und Jetzt der Konzerthalle als die Originale,

so konnte man die online Erfahrungen im distanzierten
Woanders als die Reproduzierte bezeichnen. Die Perspektive
der Anwesenden ist naher am Geschehen des Konzertes. Durch
lhre blofie Anwesenheit werden sie in das Konzert eingeladen,
erhalten hier eine rechtmallige Autoritat, mit der sie experi-
mentieren und frel gestalten konnen.

Die Anwesenden sind Empfangende und gleichzeitig Beurtel-
lende der musikalischen Darbietung und befinden sich daher
mit im Kunstwerk. Sie beeinflussen durch ihre Beurteilung
das Gelingen des Konzerts.

Dieses Gefuge ist traditionell sehr stark verankert und nur
schwierig zu andern oder zu erganzen, ohne einen moglichen
Prozess der Zerstorung einzuleiten.[9, Kaptiel 1]

rechtmalfiige
Autoritat
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l und Reproduktion

In dem anderen Begegnungsraum des online Publikums
findet sich die Perspektive der Zusehenden, die aus der
Ferne an ihren Endgeraten die Darbietung erleben. lhnen
fehlt das Gespur fur die Aura eines Konzertes, sie sind
nicht Teil des Kunstwerkes, sie betrachten es nur aus den
Ihnen zur Verfugung gestellten entfernten Perspektiven.
Diese starke Wahrnehmung der Autoritatslosigkeit, das Unver-
mogen der Partizipation, das Entkoppeln der Anteilnahme,
die Auflosung der Selbstwirksamkeit in das Konzert sind die
grofiten Probleme des Formats Konzert-Stream. [9, Kaptiel Il1]

nicht Teil des Kunstwerkes,
sie betrachten es nur



Die Erfahrungen des onsight und online Publikums sind als
stark unterschiedlich einzuschatzen. Um diese beiden Begeg-
nungsraume weiter zu ergrunden, soll ein neuer unerschlos-
sener Erfahrungsraum fur ein online Publikum geschaffen
werden.

Bei CrowdOPs werden hauptsachlich die Interaktionen von
einem online Publikum zu einem entfernten Live-Konzert
behandelt und erforscht. Es soll sie mit neuer fur das Kunst-
werk bedeutsamer Interaktionen ausstatten, welche sie von
der betrachtenden zu einer schaffenden Rolle aus der Repro-
duktion des Streams in das Original im Konzertsaal wirksam
sein lasst.

Es ist nicht unbedingt von Nachteil eine Reproduktion anstelle
des Originals zu erfahren.

Die Reproduktion macht das Kunstwerk an entfernten
Orten massentauglich, erleichtert die Zugange zu neuen
Interessenfeldern, schafft Nahe In der Distanz durch
Anteilnahme, Dbietet neue Moglichkeiten der Interaktion
aus unterschiedlichen Ansichten.[9, Kaptiel 1]
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aus der Reproduktion in
das Original wirksam

CrowdOPs soll eine - zeitlich parallele - Koproduktion mit
den Interaktiven Moglichkeiten der Streaming-Broadcasts
sein. Es wird ein eigener distanzierter Begegnungsort fur das
online Publikum geschaffen, welcher an das Hier als kreatives
Element in der Buhnenshow verortet ist.

So wird eine neue Art Konzert geschaffen, das obwohl es
an unterschiedlichen Orten gleichzeitig erfahrbar gemacht
wird, immer noch im Hier und Jetzt des Konzertsaales seine
Autoritat und schliefilich seine Originalitat besitzt.

CrowdOPs ist
eine Koproduktion
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Zusehende als Darstellende

Als Benjamin seinen Aufsatz 1934-35 verfasste, war die
Kulturlandschaft gerade im Umbruch. Der Film ubernahm
die kulturelle Leitrolle und stellte damit das Theater in den
Schatten. [9, Kaptiel ]

Einen ahnlichen Paradigmenwechsel wird seit dem Beginn des
21. Jahrhundert ebenfalls wahrgenommen. Die Definition und
Bedeutung von Medien - die Rolle der Aufnehmenden darin
- wird ein weiteres Mal mit der rasanten Entwicklung des
Internets umgewalzt. Die Demokratisierung der Autoren-
schaft von unten - ermoglicht durch das Web2.0 - und der
daraus resultierenden gesteigerten Partizipation, hat zu einer
neuen Wahrnenmung von Medien gefuhrt.

Heutzutage haben wir die Moglichkelt die zusehende wie auch
die darstellende Rolle mit Hilfe moderner Apparate einzu-
nehmen. Diese tragen wir standig durch unseren Alltag und
sie begleiten uns jederzeit In unserem ganz personlichem
Hier und Jetzt.

die Demokratisierung der
Autorenschaft von unten



Smartphones bedingen uber diese kollektive und massenhafte Fragmentation der Autoren-
schaft nicht nur Auflosungsprozesse, sondern bilden zugleich eine neue Nahe in der Ferne ab.
Mit diesen Geraten haben wir die Fahigkeit erhalten das Hier und Jetzt mit einer Wischgeste
ZU erweitern.

Mit der Partizipation durch online Interaktionen in Echtzeit verortet sich das online
Publikum bereits zeitlich im Jetzt der Veranstaltung. Durch den Transport bereits bekannter
Interaktionsformen aus Streaming Medien - wie Emoticons, Textnachrichten und kleine
Animationen - in eine neue Bildsprache an Interaktionen, wird es auch zu Gestaltungsformen
kommen, welche fur das Live-Konzert angemessen erscheinen.

Die neuen grafischen Interaktionen fur CrowdOPs ermoglichen dem online Publikum mit in
den Narrativ des Konzertes einzutauchen und diesen aus der Masse heraus mitzugestalten.
So wird aus der Buhne der Wenigen gleichzeitig und gleichenorts das Spektakel der Vielen.

neue Nahe
in der Ferne
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Kultwert und Ausstellungswert

Nach Benjamin wird der Kultwert eines originalen Kunst-
werkes von seinem Ausstellungswert in der Reproduktion
abgelost. Der Kultwert definiert dabel ein Kulturgut fur die
Wenigen, einzigartige Kunstwerke und etwas rituell Aufge-
ladenes. Durch Reproduktion kann jedoch der Ausstellungs-
wert eines Kunstwerkes dem Kultwert schnell uberlegen sein.
[9, Kaptiel IV-VI]

starke Gewichtung
hin zum Kultwert

Betrachtet man den hohen Kultwert von Konzerten von sehr
bekannten Bands, fallt auf, dass die Tickets nach wenigen
Minuten an allen Standorten bereits ausverkauft sind. Es hat
nur ein geringer Anteil der Fans die einmalige Moglichkeit an
dem Konzert teilzuhaben. Das live Konzert besitzt immer noch
eine starke Gewichtung hin zum Kultwert.

Der Ausstellungswert von Konzerten hat sich dabel in den
letzten Jahrzehnten - mit Ausnahme von wenigen Konzert-
filmen - nicht wesentlich weiterentwickelt. Private Foto-
oder Videoaufnahmen, also Reproduktionen, sind sogar auf
den meisten Konzerten - aus qualitativem Aspekt zurecht -
verboten.
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Eine neue LOsung fur diese Problematik bietet das Internet erhb'hter Ausstellbarkeit
mit erhohter Ausstellbarkeit des Kulturgutes Konzert. In
dieser neuen Nische von Kulturangeboten soll CrowdOPs des KUlthgUtes Konzert

sich eingliedern. Durch die live Ubertragung per Stream wird
der Ausstellungswert von Konzerten erhoht und aus dieser
Reproduktionstechnik mit neuen Funktionen ergeben sich
neue Potentiale der Interaktion mit ihnen.

Und so wie dieses Kapitel von Walter Benjamin eingefuhrt
wurde, soll es auch mit einem seiner Zitate beendet werden:

,Die Geschichte jeder Kunstform hat kritische
Zeiten, In denen diese Form auf Effekte
hindrangt, die sich zwanglos erst bei einem
veranderten technischen Standard, d. h. in einer
neuen Kunstform ergeben kénnen. ", spitet xvi



Kolloquium

Das Kolloguium fand am 1. September 2021 auf twitch.
tv statt. Die Dbeiden Prufer Peter von Maydell, Dennis
Paul und ein geneigte Zuschauerinnen konnten die neuen
Interaktionsformen testen.

Uber eine Twitch-Extension konnte Einfluss auf eine digitale
Beispielshow genommen werden. Dieser Proof of Concept war
auch eine Moglichkeit CrowdOPs zum ersten Mal einem kriti-
schen online Publikum zu prasentieren.

Folgende Aspekte haben sich dabei als hauptsachliche Kritik-
punkte ergeben, die ich in diesem Kapitel diskutieren mochte.
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Selbstwirksamkeit

Ein wichtiger Aspekt bel der Partizipation uber das Internet ist die
Selbstwirksamkeit. Es sollte erfahrbar sein welche Interaktions-
formen beigetragen werden und diese sollten bestenfalls zeitlich In

der Show verortet sein.
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CrowdOPs fehlt diese Selbstwirksamkeit noch, denn
der Prototyp liei keine eigene Gestaltungsformen zu,
sondern es wurden vorher aufbereitete Effekte, Farben
und andere Parameter steuerbar gemacht. Dabel wurde
nicht auf unterschiedliche User Rucksicht genommen,
sondern das letzte Kommando stets direkt ausgefuhrt.
Hier konnte ein Login-System Abhilfe schaffen, was die
Darstellungsformen einzelnen Usern zuordnet. Auch st
eine eigene visuelle Sprache pro User zu ermoglichen.
Ahnlich wie personliche Profil-Bilder, kdnnte man eine Kombi-
nation aus favorisierten Parametern bilden, welche in der Live-
Show wiedererkannt und zugeordnet werden konnen.

Hinzu kam ein nicht unerheblicher zeitlicher Versatz von ca. 5
Sekunden, der durch die Verzogerung von Streaming-Medien
technisch begrundet ist. Bel musikalischen Interaktionen in
Echtzeit ist diese Zeitspanne bereits viel zu lang, um gut In
eine Show integriert zu werden.

Abhilfe  konnte die Angliederung der Interaktions-
formen In Dbereits bestehende zeitliche Abschnitte sein.
Das Arrangement von Musikstucken, wie zum Beispiel
Refrain, Solo, musikalische Themata und Motive, wurden
dann Zeitabschnitte bestimmen, In welche sich die
Interaktionsformen wiederfinden liefien.



Skalierbarkeit

Fur wenige Interaktionen und Userzahlen ist CrowdOPs
bereits bei dem Kolloguium getestet worden. Bei unter 20
gleichzeitigen Usern konnte manbereits nicht mehr erkennen,
wer welche aus den vorgefertigten Interaktionsformen beige-
tragen hat.

Stellen wir uns dieses System mit einem grofieren online
Publikum vor, welches deutlich mehr Interaktionen pro
Szene generiert. Die Herausforderung hierbei ist, dass
die Ubersichtlichkeit mit dem Interaktionsaufkommen
skaliert werden muss und gelichzeitig den musikalischen
Charakter der Show behalt. Mehrere zeitgleiche Inter-
aktionen sollten nicht In Konkurrenz zueinanderstehen,
sondern das Show-Erlebnis in Qualitat und Quantitat berei-
chern.

Es mussen also interaktive Schablonen fur die Videobeglei-
tung ausgestaltet werden, In welche sich die Interaktions-
formen von mehreren tausend Partizipierenden darstellen
lassen. Diese sollten ihre grafische Ahnlichkeit in Form oder
Farbe behalten, damit eine chaotische Darstellung nicht von
der Show ablenkt.
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Aufmerksamkeit

Die neuen Interaktionsformen, die sich mit CrowdOPs ergeben
verlangen sicherlich Aufmerksamkeit.

Das online Publikum soll aber neben den Interaktionen
ebenfalls den Konzert-Stream geniefien. Es muss also
eine grafische Oberflache gestaltet werden, welche die
Einstiegshurde besonders gering ansetzt. Viele einstell-
bare Parameter bedingen auch eine grofie Freiheit,
um diese sinnvoll kombinieren zu konnen. Denkbar ware es
diese Freiheit in der Gestaltung etwas einzuschranken und so
zu den unmittelbaren Zugang zu vereinfachen.

Auch ware eine Teilung von Gestaltung und Live-Performance
sinnvoll. Die von den Usern erstellten Interaktionsformen
werden nach den Strukturen der Musikgenres unterteilt und
katalogisiert. Es gabe dann bestimmte Figuren und Schemata,
welche vorher passend zu den Musikgenres und Songstruktur
gestaltet werden. Fur das integrieren in die Show reicht dann
eine Touchgeste wahrend des Konzerts, um die ausgewahlte
Interaktionsform zu integrieren.
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