DIE ASTHETIK DES FEHLERS

BRUCH DER KODIERUNG ALS CHANCE EIN SYSTEM ZU VERSTEHEN

von Alexander Schubert

Die Asthetik des Fehlers, Scheiterns, Abbrechens oder Zusammenbrechens ist eine mannigfaltige Erscheinung, die sich

sowohl durch ganz verschiedene Aspekte unseres Alltagslebens als auch durch die Kunst im Allgemeinen und die mediale

zeitgendssische Musik im Speziellen zieht. Neben dem destruktiven, zerstérerischen Element des Fehlers bietet dieser
immer auch die Chance, hinter die Fassaden zu schauen und den Mechanismus der Systeme zu verstehen. Sobald eine
Funktion gestort ist oder sich fehlerhaft verhalt, lernen wir auf diese Weise etwas tber die Wirkungsweise des Systems

— sei es in der Biologie, Psychologie, Informatik oder jedem anderen Wissenschaftszweig. Im Besonderen gilt das auch fir
medial vermittelte digitale Inhalte. In einer Realitét, die zunehmend stérker auf digital transportierte Inhalte setzt, gewinnt die-
ser Aspekt eine wachsende soziale und damit auch kiinstlerische Brisanz. Dieser Text stellt die Konzeption und Konnotation
des Fehlers dar, insbesondere im Bereich digitaler Medien. Daraus resultierende Implikationen fiir die Kunst sowie Moglich-
keiten, diese Eigenschaften von Fehlern nutzbar zu machen, werden anhand von Beispielen erdrtert. AbschlieBend lege ich

dar, wie diese Uberlegungen zum Prinzip des Fehlers auch meine eigenen Stiicke ganz wesentlich bestimmen.
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Fehlcodiertem Film nachempfunden | «Codec Error» von
Alexander Schubert (hier: Urauffithrung, Donaueschingen 2017)

FEHLERARTEN UND PRINZIPIEN

Per Definition haftet dem Fehler zuerst ein-
mal Negatives an. Er steht flir das Abwei-
chen von einer Regel, von einer Erwartung
oder von einer Voraussage. Funktioniert
etwas nicht so, wie wir es erwarten oder uns
winschen, dann wird dies erstmal als ent-
tiuschend empfunden. Doch in allen Dis-
ziplinen kann dem Scheitern auch immer
etwas Positives abgewonnen werden, da auf
diese Weise eine Situation oder ein Ablauf
neu beleuchtet und hinterfragt werden kann.
Viele Erfahrungen und Erkenntnisse beru-
hen auf Fehlern —, ob sie nun in Kauf ge-

nommen wurden (Trial & Error), kalkuliert
waren (Versuchsanordnung) oder iiberra-
schend eintreten (Scheitern).

Nehmen wir einen Fehler wahr, so zeigt
uns das zuerst, dass wir eine Annahme oder
ein Vorwissen zu einem Ereignis oder zu
einer Funktion hatten. Nur dann kénnen
wir einen Fehler ausmachen. Diese An-
nahme kann sowohl bewusst als auch un-
bewusst sein. Gerade im unbewussten Fall
ergibt sich aus der Fehlerbeobachtung ein
tieferes Verstindnis fiir die Ausgangssituation,
denn nun wird durch das Erkennen des
Fehlers ein unbewusstes Wissen reflektiert.

THEMA ™

Doch es konnen nicht nur bestehende
Annahmen enttiuscht werden — es konnen
auch unvorhersehbare Verhaltensmuster
zu Tage treten. So wird vielleicht in einer
Theaterauffiihrung eine neue Kategorie
offengelegt oder ein Baustein eines Com-
puterprogramms erkennbar, der vorher nicht
sichtbar war. In einem solchen Fall lernen
wir etwas tiber das zugrunde liegende Prin-
zip bzw. die Eigenschaften eines solchen
Systems. Dies ist besonders dann der Fall,
wenn ein Fehler nicht global auftritt, son-
dern den Teilbereich eines Systems betrifft.
Auf diese Weise wurden zum Beispiel in der
Medizin nach Unfillen durch Erkennen
von Fehlfunktionen bestimmter Gehirn-
regionen deren Aufgaben klassifiziert.

FEHLERGRUNDE

Die Griinde fiir das Auftreten von Fehlern
sind vielgestaltig: Komponenten oder rele-
vante Informationen konnen fehlen, Teile
defekt sein oder Vorginge gestort werden.

Partielle Fehler, die zu keinem Komplett-
versagen fiihren, bergen besondere Chan-
cen fiir einen Erkenntnisgewinn, da sie oft-
mals eine Lokalisierung zulassen und damit
Komponenten aufzeigen. Dies offenbart
Einblicke in ontologische Strukturen oder
technische Konstruktionsweisen. Nicht um-
sonst werden beim «Debugging» von Soft-
ware sukzessive Abschnitt um Abschnitt
bzw. Modul um Modul tiberpriift. Auf dhn-
liche Weise konnte anhand von Krankheiten
verstanden werden, welche Gehirnregionen
flir Sprachgenese und -verstindnis notwen-
dig sind.

Nicht immer fithrt der Teilausfall nur zu
einer partiellen Stérung — ein kaputtes Rad
kann auch die ganze Maschinerie zum Er-
liegen bringen. Dabei lernen wir vielleicht
weniger tiber die Funktionsweise als tiber
die Relevanz einer Komponente, ihre Un-
abdingbarkeit. Im Zweifelsfall ist aber auch
hier die positive Schlusstolgerung moglich:
das Anerkennen einer technischen, sozio-
logischen, dsthetischen oder politischen
Funktion, Untereinheit oder Gruppierung.
Als Beispiele im gesellschaftlichen Bereich
denke man an die Finanzkrise, Burn-outs
und Streiks einzelner Berufsgruppen.

Neben dem Ausfall einer Komponente
kann ein gestortes Zusammenspiel auch
Ursache eines Fehlers sein. Ein reiches
Spektrum an fehlerhaften Kommunikati-
onskanilen und damit verbundenen Pro-
blemen kann in technischer und zwischen-
menschlicher Vermittlung vorgefunden
werden.
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ANALOGE UND DIGITALE MEDIEN

Technische Fehler und mediale Dysfunktio-
nen kann man — vergleichbar mit partiellen
und umfassenden Fehlern — in die kom-
plementiren Klassen «analog» und «digital»
einteilen. Ein analoges System, und damit
auch der in ihm auftretende Fehler, beruht
auf einer kontinuierlichen (und nicht dis-
kreten) R eprisentation. Daraus ergibt sich,
dass Stérungen eher als Verzerrung oder
Modulation erlebt werden und nicht als in-
haltlicher, stufenweise auftretender Sprung
wie im Fall digitaler Systeme. Ein saturiertes
Tonband oder eine zerkratzte Schallplatte
fiihren zu einer sukzessiven Anderung des
Klangresultats — es ist eine kontinuierliche

Genres ausgebildet haben, etwa Glitch,
Noise oder Digital Noise. Diese Asthetik ist
mittlerweile auch zunehmend im Main-
stream von Musik, Film und anderen Spar-
ten angekommen.

Kiinstler wie Yasunao Tone (geb. 1935)
oder das Musikprojekt Oval (1991-96)
haben sich ausgiebig dieser Techniken im
digitalen Segment bedient. Martin Arnold
(geb. 1959) und Raphael Montaiiez Ortiz
(geb. 1934) spielten mit dhnlichen Eindrii-
cken, basierend auf der Manipulation von
Videomaterial. Bernhard Lang (geb. 1957)
iibertrug dieses Modell teilweise auf kom-
ponierte Werke."

Einerseits entstanden so neue Klangfor-
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Eine virtuelle Landschaft verwandelt sich durch Darstellungsfehler
in Bewegungsvektoren | David O’Reillys Film «Black Lake» (2010)

Verinderung des Mechanismus. Im Extrem-
fall kann auch im Analogen ein Sprung oder
Riss auftreten — aber das Charakteristische
ist stetige Anderung, welche vor allem in der
kongruenten Kodierung der Inhalte liegt.
Ein gestortes analoges Funksignal wird eher
verzerren oder verrauschen und erst im Ex-
tremfall zu einem Abbruch fihren. In der
digitalen Welt ist es hiufig andersherum:
Speicherung und Reprisentation sind ge-
rade nicht analog. Somit kann es, wenn die
Kodierung zu sehr gestort ist, leichter zu
einem Komplettausfall kommen. Die Feh-
lerkorrekturen, z. B.in CD-Spielern, tiber-
briicken diese Schwelle und tolerieren ei-
nige Fehler, bis sie dann sprunghaft sehr
starke Beeintrichtigung zeigen oder un-
vermittelt einfach den Geist aufgeben. Die
Komprimierung und kompaktere Kodie-
rung der Daten ist folglich die Achillesferse
des digitalen Systems.

In der Musik ist der Umgang mit ab-
sichtlich herbeigefiihrten Fehlern von Ton-
trigern und technischen Musikgeriten eine
inszwischen etablierte Praxis, die eigene
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men. Das harte und kreischende Geriusch
eines digitalen Fehlers war eine willkom-
mene Erweiterung klanglicher Moglichkei-
ten. Doch auch die inhaltliche und narrative
Ebene eines so bearbeiteten Quellmaterials
wurde malgeblich gedndert. Das resultie-
rende Springen, Zerhacken und Loopen
indert Chronologie, Dramaturgie und
‘Wahrnehmung des Stiicks fundamental. Das
Resultat kann amiisant, bedrohlich, versto-
rend oder schon sein. Aber fast immer bli-
cken wir anders auf das Ausgangsmaterial
und sind gezwungen, einen Schritt zurtick-
zutreten und mit einem distanzierten Blick
auf den Inhalt zu schauen. Verstindlicher-
weise sind deshalb diese Tools auch als ein
beliebtes Remix-Werkzeug etabliert wor-
den.

KODIERUNG

Neben der musikalischen und konzeptuel-
len Verinderung geben diese Werke immer
auch einen Blick frei hinter die Kulissen
des Abspiel-, Speicher-, Darstellungs- oder
Kommunikationssystems. Am bekanntesten

ist die oben erwihnte springende CD und
das zugrunde liegende blockweise Speichern
und Abtasten von Musik.

Nach der CD-Kodierung ist wahrschein-
lich das MP3-Format der am weitesten
verbreitete Audio-Codec. Die verlustbe-
haftete Speicherform beinhaltet hier einen
(in Kauf genommenen) Fehler, welcher je
nach Komprimierungsgrad prisenter oder
nahezu unhérbar wird. Hannes Seidl hat in
seinem Stiick Mehr als die Hilfte genau die
fehlenden Teile, die der Algorithmus be-
wausst zur Speicherminimierung weglisst,
von einem Orchester spielen lassen. Jedes
Modell und jede Approximation nimmt
einen Fehler (wissentlich oder unwissent-
lich) in Kauf— und Seidl lenkt unser Augen-
merk auf diese verschwundenen Anteile.
Das Fehlen eines kaum horbaren, aber quan-
titativ gewichtigen Teils des Gesamtklangs
deutet Seidl als politische Metapher fiir ein
System, in dem ein GrofBteil der Stimmen
vernachlissigt werden. Ein willentlich in
Kauf genommener Fehler wird hinterfragt.

Ein markanter Fehler im digitalen Video
findet sich aufgrund des relativen Spei-
cherns von Videobildern in Bezug auf den
sogenannten Key Frame. Hierbei wird z. B.
nur jedes 15. Bild komplett gespeichert,
wihrend die folgenden 14 Bilder lediglich
die Verinderung aufzeichnen. Somit wird
die Datenmenge bei unverinderten Bild-
anteilen erheblich reduziert. Wird nun die-
ses Referenz-Frame falsch gespeichert oder
ist nicht vorhanden, so nehmen die folgen-
den Bilder auf ein falsches Bild Bezug und
es kommt zu einer fehlerhaften, amorphen
und surrealen Darstellung, in welcher Hin-
tergriinde, Gesichter und Objekte ineinan-
der verschwimmen. Nicolas Provost hat
diese Asthetik in Long Live the New Flesh
(2009) aufgegriffen und Filmsequenzen aus
David Cronenbergs Videodrome (1983) die-
sem Fehler unterzogen. Die Thematik der
Verschmelzung von Koérper und Technik
des Originalfilms wird durch diese Mor-
phingfehler weiter verstirkt.

In Alvin Luciers Klassiker I am Sitting in
a Room (1969) werden vorrangig Charak-
teristika von Raum, Sprache und Audio-
technik hervorgehoben. Die enthaltene
Verstirkung des Fehlers von Aufnahme-
und Wiedergabeapparat ist hier allerdings
ebenfalls enthalten. Diverse Arbeiten setzen
sich mit dem Prinzip «Generation Loss»
auseinander — also dem Qualititsverlust bei
wiederholtem Kopieren (von z.B.VHS-
Kassetten). Die Fehler schleichen sich suk-
zessive ein, destabilisieren das Bild und ver-



zerren den Ton. In dem digitalen Aquiva-
lent Video Room 1000 lidt ein You Titbe-
Nutzer ein Video bei der Videoplattform
hoch, um es (nachdem es von YouTiibe ein-
gepflegt und umkodiert wurde) erneut he-
runterzuladen. Diesen Vorgang wiederholt
er tausend Mal, um so — analog zu Lucier —
die Kodierungsfehler hor- und sichtbar zu
machen.

Dan Tramte (geb. 1985) stellt in seiner
Lecture-Performance Cancellation Artifacts
verschiedene Beispiele vor, in denen trans-
formiertes und damit fehlerbehaftetes Ma-
terial wieder riicktransformiert wird. Das
Ergebnis ist das Ursprungsmaterial zuziig-
lich der Artefakte, die durch die Bearbeitung
entstanden sind. Es ergibt sich folglich so
etwas wie ein digitaler FuBBabdruck der ver-
wendeten Manipulationen (und Fehlerarte-

fakte).

HINTER DEN KULISSEN

Aus der Arbeit mit manipulierten und zer-
storten digitalen Medien haben sich seit Be-
stehen der Technologien, wie oben erwahnt,
sofort eigene Kunstformen gebildet. In einer
zunehmend virtuellen, editierbaren und
medialen Welt ist der Glitch aber nicht nur
ein Mittel des Sounddesigns, sondern ein
Werkzeug, um das Konstruktivistische un-
serer Umgebung oftenzulegen und zu the-
matisieren.

Eine Retuschierpanne oder die iiber-
triebene Anpassung eines Models mittels
Photoshop wird zum Sinnbild fur die allge-
genwirtige Manipulation von Korperbil-
dern. Ein abgestiirzter Bankautomat mit
einer Windows-Fehlermeldung fiihrt uns
vor Augen, dass hinter der seridsen, klinisch
unantastbaren Oberfliche der Finanzwelt
doch nur ein fehleranfilliges und nicht sel-
ten hackbares Betriebssystem liegt. Die all-
michtige Wirtschaftstassade schrumpft so
sinnbildlich zu einem fragilen Personal
Computer.

David O’Reillys Videoarbeiten sind ge-
spickt mit Glitch- und Noise-Elementen.
In dem eher ruhigeren und poetischen
Video-Loop Black Lake (2010) wird zuerst
eine gerenderte nichtliche Seenlandschaft
mit Vogeln gezeigt. Allmihlich schleicht
sich ein Darstellungsfehler ein, und wir
sehen statt der Szenerie die dahinter liegen-
den Bewegungsvektoren und Objektgitter.
Die Virtualitit wird uns explizit vor Augen
geflihrt und entwickelt in diesem Fall eine
zur Asthetik des vorherigen Abschnitts pas-
sende Einsamkeit und Leere.

POST-INTERNET

Nach dem vollstindigen Einzug des Inter-
nets und digitaler Kommunikationsmittel
sind Post-Internet-Konzepte auch in der
Kunst angekommen und etablieren sich
zunchmend als eine Komponente der jiin-
geren Kompositions- und Kunstszene. Auch
in diesem Kontext taucht der Fehler immer
wieder als Impulsgeber auf, der dazu ein-
ladt, die Verzahnung von virtueller Welt und
Realitit zu hinterfragen.

Nicht selten fiihren Softwarefehler zu-
fillig zu kiinstlerisch spannenden Ergebnis-
sen — und diese Erkenntnis lisst sich auch
auf fast alle bisher beschriebenen Beispiele
ausweiten. Viel diskutiert wurde die an-
finglich besonders artefaktbehaftete Maps
Applikation von Apple. Hier wurden Tex-
turdaten und Hoheninformationen bei der
3D-Ansicht von Karten hiufig fehlerhaft
zusammengetragen. Als Ergebnis entstanden
geometrisch unmégliche pseudoreale Dar-
stellungen von der Erdoberflache. Fehlpaa-
rungen von Datensitzen stellen auch im
Allgemeineren eine typische digitale Feh-
lerquelle dar.

Helmut Smits dreht wiederum in seiner
Arbeit Dead Pixel in Google Earth (2008)
den SpieB um, indem er auf einer realen
Wiese ein Quadrat von 82 cm Kantenlinge
abbrennt und somit schwarz firbt. Dies ent-
spricht bei einer Ansicht aus einem Kilo-
meter Entfernung mit Google Maps genau
einem Pixel. Diese Arbeit im Bereich der
Landscape Art simuliert im realen einen
virtuellen Fehler — und bei erneuter Erfas-
sung durch Satellitenfotos ist dieser nicht
mehr von einem realen Pixelfehler zu un-
terscheiden.

Umgekehrt kam es schon vor, dass ein
Fehler im Google-Navigationssystem dazu
fuihrte, dass sehr viele desorientierte Auto-
fahrer bei einer Stauumleitung wie Lem-
minge vor einer Fussgingerbriicke im Wald
endeten und so unfreiwillig zum Spielball
eines (in diesem Fall noch) folgenlosen und
absurden Fehlers wurden.

VIRTUELLE SYSTEME UND
ERWARTUNGSHALTUNGEN

In meinen eigenen Kompositionen spielt
das Thema des Fehlers eine kontinuierliche
Rolle. Da ich mich vorrangig mit digitalen
Medien und medialen Reprisentationen
beschiftige, entspringt die Form des Feh-
lers in meinen Stiicken auch immer der
computerbasierten Kodierung.
Ausgangspunkt eines Werks ist bei mir
meistens das Erstellen eines Settings / einer

THEMA

Szenerie. Diese Ausgangssituation kann sze-
nisch, gestisch, musikalisch, visuell oder in-
haltlich sein. Aber in allen Fillen wird dieses
Setting mithilfe von Technik, Programmie-
rung und digital gesteuerten visuellen In-
halten realisiert und vermittelt. In diesem
Prozess liegt etwas generell Artifizielles und
Konstruiertes. Dieser Kreationsprozess und
die Verbindung der verschiedenen Inhalte
(mittels Technik) ist erstmal nicht zwingend,
sondern arbitrir. Es geht mir folglich darum,
ein System mit virtuellem Charakter her-
zustellen und eine dazugehorige Erwar-
tungshaltung zu provozieren. Das kann
zum Beispiel die technische Kopplung von
Gesten zu klanglichen Ereignissen sein,
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Selbstbildnis mit Fehler |
Alexander Schubert

das Setting einer Lecture oder der Einsatz
von Video-Zuspielungen.

In meinen sensorbasierten Stiicken Wea-
pon of Choice (2009) und Laplace Tiger (2009)
wurden durch Bewegungssensoren Gesten
in Klinge (und Licht) tibersetzt. Zuerst er-
moglichte dieses Setup ein expressives, im-
provisatorisch steuerbares Hybrid-Instru-
ment, und die Technik sollte als Verlinge-
rung und Erweiterung des Interpreten
fungieren. Point Ones (2012) und dann ver-
starkt Serious Smile (2013—14) spielen mit
der Interaktion zwischen einem sensorge-
stlitzten Dirigenten und einem Ensemble.
Die Beliebigkeit, ob das Ensemble oder die
Elektronik spielt und in welcher Form die
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Setzung der Elektronik frei belegbar ist,
zeigt sich zum Ende des Stiicks, wenn die
Dirigiergesten nur noch Fehlermeldungen
generieren und zunehmend asynchron
wiedergegeben werden. Die Ebenen des
Zusammenspiels laufen sowohl technisch
als auch beziiglich der Interaktion aus dem
Ruder. Die Nutzung des Fehlers unter-
streicht in diesem Falle das konstruktivis-
tische des Setups.

NARRATIVER ABSTURZ

Die oben beschriebenen Stiicke konzen-
trierten sich hauptsichlich auf gestische
Interaktion, technische Steuerung und non-
verbale Vermittlung von Inhalten. Sie spie-
len mit den sich hieraus ergebenden Erwar-
tungshaltungen.

Ein inhaltlicher Bruch ist nicht zwangs-
ldufig an einen technischen Fehler gebun-
den, kann aber durch einen solchen her-
beigefiihrt werden. In meiner Lecture Per-
formance Star Me Kitten (2015) wird der
Computerfehler zu diesem Zweck einge-
setzt. Zu Beginn des Stiicks wird ein mehr
oder weniger glaubwiirdiges Setting durch
einen musikwissenschaftlichen Vortrag etab-
liert, in welchem das Ensemble thematische
Inhalte illustriert. Es wird eine Theorie be-
nannt und eine Reihe von Symbolen wer-
den vorgestellt und musikalisch interpretiert.
Es ergibt sich daraus ein halbwegs geschlos-
senes Setting, welches nach einem Drittel
des Stiicks zu einem Absturz der Power-
point-Prisentation fiihrt. Ab diesem Zeit-
punkt wird der Blickwinkel gewechselt —
einerseits in «das Innere» des Computers —
denn ab nun besteht das musikalische und
visuelle Material zum groBen Teil aus Warn-
meldungen und Fehlerklingen. AuBerdem
sieht man immer wieder hinter die Kulisse
der Prisentation: die Folien bei der Bear-
beitung, das Editieren in Photoshop, die das
Notensatzprogramm sprengenden Noten-
berge — und immer wieder die Fehlermel-
dung des Beamers und der verwendeten
Programme. Doch der Bruch und der damit
verbundene Blickwechsel ereignet sich pa-
rallel hierzu und vor allem auf narrativer
Ebene. Die imVorfeld etablierten Symbole
und Bedeutungseinheiten werden ab dem
Zeitpunkt in einen anderen Kontext gesetzt
und entsprechen nicht mehr dem sachlichen
Vortrag. Mit dem Abbruch des Programms
erdftnet sich ein Bewusstseinsstrom und
man schaut hinter die Fassade der Vortra-
genden, in eine hinter der Kulisse existie-
rende emotionale Parallelwelt. Neben seiner
Funktion als Umschalter und Materialag-

gregator fungiert der Fehler auch als post-
modernes Werkzeug fiir schnelle, kontras-
tierende Schnitttechniken. So wie ein Feh-
ler im Alltag ungewollt eine andere Eigen-
schaft bloBlegen kann, so ermoglicht der
Fehler auch den schnellen Sprung zu einem
gegentibergestellten Inhalt. Das Verhalten
des dysfunktionalen Computers ist immer
sprunghaft und iiberraschend. In diesem
Fall offenbart er neben der technischen
Komponente auch das Subjekt wie auch
die Emotion hinter der Oberfliche.

Einen dhnlichen Ansatz verwende ich in
dem Stiick F1 (2016), in welchem zu Be-
ginn ein zu spit eintreffender Musiker auf
die Biihne eilt, der Linge nach hinfillt und
von dort an leblos liegen bleibt. Der Fehler
findet hier direkt zum Beginn des Stiicks
statt, bricht so direkt mit der Erwartung an
ein klassisches Musikstiick und etabliert von
vornherein ein eigenes Setting. Auch in
diesem Fall folgt dem Fehler augenblick-
lich eine diistere Reise durch eine morbide
Gedankenwelt von Tod, Tduschung und
Verlust.

KUNSTLICHE KORPER UND
AUFFUHRUNGSMASCHINEN

Nach den sensorgestiitzten Werken habe ich
mich weiter mit dem Korper auf der Bithne
und der Gestik der Performer beschiftigt.
Den Arbeitsansatz der synchronisierten
Choreografie, gekoppelt mit einer Licht-
programmierung, habe ich in den Stiicken
Sensate Focus (2014) und Scanners (2013/16)
entwickelt. In diesen Arbeiten befinden sich
Musiker auf einer vollkommen dunklen
Biihne und fithren neben Spielbewegungen
auch artifizielle Gesten aus. Zu jeder Aktion
wird der Spieler fiir die Dauer der Hand-
lung von einem Spotlight beleuchtet. Somit
entstehen kurze Ausschnitte, die einen Teil
der Kontinuitit der Performance und kor-
petlichen Prisenz in einer Video-Clip- oder
GIF-Asthetik wiedergeben. Der Mensch
auf der Bithne wird so als visuelles Sample
wahrgenommen und zu einem unpersonli-
chen Abziehbild diskretisiert und diskredi-
tiert. Die zunehmend maschinenhaften Be-
wegungen flihren in Sensate Focus zu einer
vehementen Beschleunigung, die fiir einen
Menschen unausfiithrbar ist und in einer
unspielbaren Passage endet. Die Instru-
mentalisten werden hier in Bezug auf die
Geschwindigkeit ans Limit gefiihrt, und es
resultiert in einem Fehler, einem HeilBlaufen
des Getriebes.

Mit Codec Error (2017) wird dieser Ansatz
der synchronisierten Choreografie und Be-

leuchtung fortgesetzt und zu einem vorlau-
figen Abschluss gebracht. Das Grundsetting
ist hierbei das gleiche, nur dass die Bithne
auch in ihrer Tiefe genutzt wird und die
Scheinwerfer beweglich sind, somit jeden
beliebigen Punkt beleuchten kénnen. Die
zwei Schlagzeuger und der Bassist konnen
folglich auf jeder Position von jedem Licht
angestrahlt werden. Dies gibt ihnen die
Freiheit, sich zu verschiedenen auf der
Bithne verteilten Instrumenten zu bewe-
gen. Die Motivation, in einer Live-Situation
eineVideo-Darstellung zu vermitteln, wird
hier zugespitzt. Jegliche Positionswechsel
der Performer auf der Biihne erfolgen nach
dem Stop-Motion-Prinzip. Im Stroboskop-
licht bewegen sich die Musiker unmerklich
vorwirts und vermitteln so den Eindruck
eines im Dunklen verschobenen unbelebten
Gegenstands. Die Performer wirken daher
entmenschlicht und 3hneln einem Holo-
gramm. Dieser Eindruck wird auch durch
das Wechseln des Aufenthaltsorts im Dun-
keln unterstiitzt, was den Eindruck von
Diskontinuitit weiter verstirkt. Dem Titel
des Stiicks entsprechend wird eine Kodie-
rung — explizit eine Videokodierung — der
Musiker auf der Biithne angestrebt.

Nach einem Drittel des Stiicks kommt es
zum ersten Fehler: Die Spielbewegungen
sind nun dhnlich einer springenden CD
— besser: DVD — in Mikro-Loops unterteilt
und gleichen einem kaputten Abspielapparat,
der in einer Schleife festhingt. Das Bild einer
nicht richtig ausgelesenen Videodatei soll
noch expliziter werden. Die Clip-hafte Dar-
stellung der Performer hat einen Wieder-
gabefehler und flihrt zu einer dysfunktiona-
len Reprisentation der Menschen auf der
Biihne. Verstirkt wird dieser Effekt durch
den Einsatz des Lichts in dieser Passage. Ei-
nerseits wechseln die Lichter nun in ver-
schiedenen Patterns zwischen den Grund-
farben Rot, Blau und Griin. Jeder Lichtblitz
fuhrt zu einer instantanen Momentauf-
nahme — und folglich in der Analogie des
Videos zum Generieren eines Frames. Das
Wechseln zwischen den R GB-Mischfarben
emuliert so einen klassischen Videofehler
(und auch Videoeffekt) — das Prinzip des
Farb-Channel-Offsets. Des Weiteren sind
auf jeden Musiker zu jedem Zeitpunkt
mindestens drei Scheinwerfer aus (mog-
lichst) orthogonalen Winkeln gerichtet.
Wenn diese nun ebenfalls in bestimmten
Abfolgen die Musiker beleuchten, hat das
zur Folge, dass die aufeinanderfolgenden
Momentaufnahmen den Spieler aus ver-
schiedenen Winkeln beleuchten. In der



Summe sehen wir beispielsweise zuerst nur
die Riickseite des Performers in Rot, dann
die linke Seite in Blau und abschlieBend
einen blauen Lichtblitz aus der gegentiber-
liegenden Richtung. Auf diese Weise soll ein
Kodierungstehler einer Videodatei nach-
empfunden werden. Mit analogen Mitteln
wird auf diese Weise ohne den Einsatz von
Projektion die Asthetik einer kaputten Vi-
deodatei generiert. Das Erscheinungsbild
springender Frames und fehlerhafter Kor-
perdarstellungen entsteht — und dies in einer
moglichst abstrakten Darstellung.

Exakt zur Mitte des Stiicks miindet diese
Fehlfunktion in eine Art Systemabsturz mit
anderthalbminiitiger Stille und die Prisen-
tationsform wird invertiert. Ab diesem Zeit-
punkt finden alle Handlungen grundsitzlich
auf einer flichig beleuchteten Biihne statt.
Das Stiick beginnt nun (nicht identisch,
aber vom Ablauf dhnlich) noch einmal von
vorne. Wieder bewegt sich der Bassist in
Zeitlupe auf das Publikum zu — doch nun
sehen wir alles klar erkennbar beleuchtet.
Grundsitzlich hat dieser Absturz einen
Wechsel der Perspektive zur Folge. Der Be-
trachter kann noch einmal anders auf das
Geschehen und Setting blicken und es neu
beurteilen. Der Auffihrungsapparat ist offen
exponiert und dadurch entzaubert. Markie-
rungen auf dem Boden, Mikrofone an den
Handgelenken der Musiker, Tabletcomputer
auf dem FuBboden und kaschierte Schein-
werfer sind nun sichtbar. Die Hologramm-
Black-Box und auch die damit verbundene
sensorische Uberwiltigung ist in sich zu-
sammengefallen. Zum Ende des Stiicks wird
dieser Umstand zugespitzt, wenn nach
einem weiteren Absturz nun der Click-
track iiber die Lautsprecher im Saal horbar
wird. Diese Audiospur beinhaltet auch die
Anweisungen, die die Musiker per Kopf-
horer zugespielt bekommen, um im Dun-
keln ihre Einsitze zu finden. Damit ist der
letzte Teil des Geheimnisses des generierten
virtuellen Settings offengelegt.

Nun dndert sich nicht nur der Blick auf
das Setting, sondern insbesondere der Blick
auf die Musiker. In der ultra-abstrakten
Darstellung im ersten Teil des Stiicks hat
man die Musiker nicht als Menschen wahr-
genommen, sondern cher als Projektion
eines Menschen. Im zweiten Teil blickt das
Publikum nun lange auf die Korper und es
erschlieBt sich so eine personlichere, em-
phatischere Sichtweise. Der Fokus springt
von der digitalen Reprisentation zum ei-
gentlichen Menschen zurtick. Komplemen-
tir zum Ausgangssetting erlischt nur gele-

gentlich das Arbeitslicht auf der Biihne und
beleuchtet dann nur in kurzen Blitzen die
Musiker per Spotlight.

Ausgehend von einer natiirlichen Be-
trachtung der Musiker auf der Bithne wech-
selt, einem Fehler gleich, die Sichtweise /
Darstellung des Interpreten schlagartig und
gibt das digitale Abbild preis. Das Preisgeben
des Clicktracks und der T4uschungsme-
chanismen — was in der Regel immer ein
Fehler ist — lasst den Zuhorer hier nun auf
den Kontrollapparat des Werks blicken und
versucht auf diese Weise eine allgemeingtil-
tigere Metapher darzustellen.

AUSBLICK

Die uns umgebende Welt wird zunehmend
virtueller, artifizieller und oberflichlich per-
fekter. Mediale Inhalte sind prisenter denn
je zuvor, und fiir die Kunst kann darin die
Chance liegen dazu beizutragen, dieses Sy-
stem zu reflektieren. Nie zuvor war die
Verwendung multimedialer Mittel in der
zeitgendssischen Kunst einfacher und nahe-
liegender als heute. Das birgt die Gefahr
der Affirmation und unreflektierten Uber-
nahme. Doch spektakulire Soundeffekte
oder rechenintensive Videobearbeitungen
sind zur Massenware geworden und als
Material genauso etabliert wie Helmut La-
chenmanns Spieltechniken. Wenn der Neu-
heitswert der Technik aufgebraucht ist, wird
die Verwendungsart der Mittel zum eigent-
lichen Thema. Hier ist das Besteck der Me-
dienkunst im Kontext der zeitgendssischen
Musik endlich als Inhalt und nicht als Dekor
nutzbar geworden. Das kreative und refle-
xive Potenzial ist in diesem Kontext nicht
zu unterschitzen. Konstruktivistisch gestal-
tet sich unser Lebensraum, und durch das
Scheitern einer Oberfliche lassen sich diese
Methoden undVereinbarungen hinterfragen
und durchbrechen. Perfektion, oder besser:
Makellosigkeit, ist allgegenwirtig, doch
sollte das nicht mehr das (alleinige) Ziel
der Kunstmusik sein.

An diesem Punkt kann das Konzept des
Fehlers ansetzen und mit Konventionen und
Kommunikationen brechen. Der Fehler ist
als Material bereits durchdekliniert — der
Glitch als visuelles oder klangliches Element
ist halbwegs erschlossen. Doch als Werkzeug
ist er heute berechtigter denn je.Wie kann
es Kunst schaffen, auf die Tduschung, Per-
fektion, Bevormundung, Suggestion, Uber-
wachung und Kérperbilder aufmerksam zu
machen, diese offenzulegen und sie zu kri-
tisieren?

THEMA ™

Im Zusammenbruch sehen wir, was uns
umgibt, was wir von uns abverlangen und
wie wir uns tiuschen lassen. Virtuelle und
medial vermittelte Realititen werden auf
allen technischen Ebenen zunehmend stir-
ker etabliert und proklamiert, Authentizitit
als (oft manipulierte) Wihrung gehandelt.
Auf emotionaler Ebene stellt sich beim Auf-
treten eines Fehlers unmittelbar eine Enttiu-
schung ein. Auf medialer Ebene erleben wir,
analog zum eigentlichen Wortsinn, ebenfalls
eine Authebung der Tduschung.

So koénnen wir hinter die Fassade blicken
und in das Abgriindige, auf das Kaputte
sehen. Hinter dem Abstrakten liegt das
Emotionale, hinter dem Michtigen das Fra-
gile, hinter der Perfektion das Eigentliche.
Nicht selten fihrt ein fehlerhaftes System
irgendwann selbst vor die Wand. In den
anderen Fillen diirfen die Kiinstler, die
Hacker und die Aktivisten nachhelfen. mm

1 Auch wenn es sich hier um einen technischen Kommentar
handelt: Es ist in meinen Augen bei Bernhard Lang eher die
Konvention der musikalischen Sprache und des Auffiih-
rungsapparats, die beleuchtet und teilweise ad absurdum
gefiihrt wird.

INFO

Auffiihrungen von Alexander Schubert 2018 (Auswahl)
= 11. April: Sugar, Maths and Whips, Klangforum Wien;
Wien

= 26. April: Wiki Piano (UA); Esslingen (Podium)

= 30. April: Sugar, Maths and Whips, electronic ID; Kéln,
ACHT BRUCKEN

= 25. Mai: Silent Posts Faktor; Hamburg

= 5. Juni: Backrooms (UA); Helsinki (Time of Music)

= 29. August: Solid State, Silent Post, Ensemble Garage;
Ruhrtriennale

= 14. September: Control (UA); Oslo (Ultima)

= 4. Oktober: Portréatkonzert u. a. mit Acceptance (UA),
Decoder Ensemble; Strasbourg (Musica)

Schichten.

Portrait-Konzert und Symposium

MICHAEL HIRSCH

mit dem Ensembile ilinx

und Gasten aus Wissenschaft und Kiinsten
27. - 29. Mai 2018
Universitat der _I’(iinste‘

Berlin

Informationen: www.udk-berlin.de / Kontakt: contact@klangzeitort.
Eine Veranstaltung der Universitat der Kinste Berlin mit freundlicher Un-
terstiitzung von klangzeitort, dem gemeinsamen Institut fiir Neue Musik
der UdK Berlin und HfM Hanns Eisler Berlin. Gefordert von der Ernst von
Siemens Musikstiftung und der Kommission fiir kiinstlerische und wissen-|
schaftliche Vorhaben der UdK Berlin.
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