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Die KI Narzissa, verkarpert als Mensch, Stimme, Programmiercode und Scan, wéhrend eines Monologs. Fotos: Daniel Swoboda/KKT (4)



Wa

re Emotionen

Das Jugendstiick ,The Me* vom Ensemble des Kdlner Kiinstler:innen Theaters (KKT] iiber Gaming, Kiinstliche Intelligenz und

Datenmisshrauch erhalt ein Update. Ein Gesprdach mit Theaterleiterin, Autorin und Regisseurin Ruth zum Kley {iber Medienethik

und die Relevanz von Kl fiir das Theater.

von Elisa Cominato

arzissa heil3t die Kiinstliche Intelligenz, die in dem Jugend-
stlick ,The Me* des KKT (siehe Kasten Seite 62) versucht, die
Spielenden eines Computergames zu manipulieren, wie es
flr die fast gleichnamige Personlichkeitsstérung charakte-
ristisch ist. Die Spielenden sind Mia und Ben. Mia ist als Klasseniber-
springerin nicht sehr beliebt und wird von Anna gemobbt. Auch deshalb
geht sie lieber nicht auf die anstehende Party, sondern verbringt ihre
Zeit damit, ein KI-gesteuertes Computerspiel mitzuprogrammieren und

Das modulare Bithnenbild ist sehr schlicht und dient als Projektionsflache Fiir
das Videospiel und die KI-Visualisierung

zu testen. Zugleich ist da Ben, den sie mag und der sie mag, was sie
sich naturlich nicht sagen.

Ohne es zu wissen, spielen die beiden dasselbe Spiel und geraten
gemeinsam an die gefahrliche Kl Narzissa, die als trojanisches Pferd
das Game steuert und den geheimen Auftrag hat, die Emotionsdaten
der Spielenden zu stehlen. Die Coming-of-Age-Geschichte erzahlt den
Moment des Erwachsenwerdens im Spannungsfeld von Real Life und

Digitalitat und thematisiert anschaulich den nicht mehr zu kontrollie-
renden Zugriff auf persdnliche Daten durch gezielt dafiir programmierte
Kl am Beispiel Gaming.

Cross-over in alle Richtungen

Das multimediale und sehr aufwendig produzierte Stiick umfasst drei
Wirkungsebenen: Innerhalb des analogen Schauspiels von Mia, Ben und
Anna geht es um den Alltag der Jugendlichen mit Herausforderungen

| e - 1L
Hochstleistung: Fiir die dem Publikum zugewandten Gaming-5zenen lernte
Schauspieler Max Krdamer alle Videosequenzen auswendig

wie Schule, Unsicherheit, Mobbing, erste Verliebtheit und Eifersucht. Als
zweite Ebene dient der digitale Raum und das Survival-Game als Video,
das Mia und Ben spielen und das Mia mitprogrammiert. Die Charaktere
des Spiels mlssen versuchen, aus einem baufalligen Haus zu entkom-
men, in dem allerlei Schikanen und merkwirdige Zufdlle lauern. Hier
werden die Themen Datenschutz und Manipulation présent behandelt.
Die dritte Ebene ist die der KI Narzissa, die in den unangenehmen Situ-
ationen im Stiick aktiv und auf mehrfache Weise sinnlich erfahrbar ge-
macht wird: als Projektion des Programmcodes, als menschlicher Kor-
per, verfremdet durch einen schwarzen Anzug, als Stimme, die mehrere
Monologe Ulber ihre Ziele halt, und als Datenscan, der lber die Bihne
lduft und die permanente Datenabfrage im Internet symbolisiert. Die
anfanglich skurrilen Zufélle im Spiel, wie Informationen, die niemand
auler den Protagonist:innen kennt und die die analoge Wirklichkeit mit
dem Spiel verweben, verdichten sich schnell zu einem nicht mehr zu
Rontrollierenden Spielverlauf, der den analogen Figuren Uberraschung,
Unverstdndnis und Angst beschert — Emotionen, mit denen Narzissa
lernt und sich selbst weiterentwickelt.

Das interdisziplindre Ensemble mit Personen aus den Bereichen
Gaming, Programmierung, Medienkunst, Technik, Forschung und
Schauspiel erarbeitete eine Cross-over-Produktion, die sowohl inhalt-
lich als auch &sthetisch die Ebenen verschwimmen ldsst: Menschen,
Avatare und Kinstliche Intelligenz (Blihne, Film und Projektionen),
maschinelles Lernen, Datenklau und Emotionserkennung - gespro-
chene Sprache, projizierte Chats und immersive Bilder vermischen
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Erlebniswelten und heben Raumgrenzen auf.
So macht ,The Me"“ die Frage nach der Indi-
viduation im Hin-und-hergerissen-Sein zwi-
schen analogem und digitalem Erfahrungs-
raum Rinstlerisch erfahrbar.

Herangehensweise

Ruth zum Kley, die zusammen mit ihrem Mann
Georg zum Kley das KKT leitet und die gemein-
sam mit dem Ensemble das Stiick geschrieben
hat, beschreibt die Herangehensweise: ,Un-
ser Ausgangspunkt war das Thema Gaming,
daher sind auch zuerst die Filmsequenzen
des Computerspiels entstanden. Dann fragten
wir uns, wie wir das Spiel mit dem analogen
Schauspiel verknipfen Rdnnen. Bei unseren
Recherchen stie3en wir auf angrenzende The-
menfelder wie dem Umgang mit Daten und
Kl, wodurch schnell Rlar wurde, dass wir unser
Stiick grofRer denken mussen.”

Es folgten Beratungen zu Beamern, modula-
rem Bithnenbild mit Projektionsfléchen, Pro-
grammierung und Screenvideo-Darstellung
von Mail- und Chatverldufen. ,Wir haben fur
die Filmsequenzen viel experimentiert, da
das bisher in der Form nicht unser Metier
war. Die Entwicklungsphase fiel direkt mit
dem Dreh zusammen und hat finf Monate
gedauert. Die Probenzeit war dann leider Riir-
zer wegen des Lockdowns. Auch die Zusam-
menarbeit mit der Uni Siegen war sehr viel
eingeschrankter maglich, als geplant. Aber
es hat sich alles sehr organisch entwickelt”,
erinnert sich zum Kley.

Emotionserkennung auf der Biihne

In Kooperation mit der Fakultat fur Wirt-
schaftswissenschaften, Wirtschaftsinfor-
matikR und Wirtschaftsrecht der Universitat
Siegen wurden die KlI-Sequenzen und die
Emotionserkennung entwickelt. ,,Besonders
an den Monologen der Kl haben wir lange ge-
feilt. Wir mussten die Kl zundchst selbst fas-
sen, daflir haben wir viele Gesprache gefiihrt,
unterschiedliche Perspektiven betrachtet
und immer wieder die Art und Weise hinter-
fragt, wie die Kl Uber sich spricht, das heif3t,
wie wir sie Uber sich sprechen lassen. Was
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Narzissa sagt, spiegelt den Prozess wider,
durch den wir gegangen sind. Der Text ist
zusammengestellt aus den Beobachtungen
unserer selbst und im Ergebnis reflektiert
Narzissa unsere Wahrnehmung von ihr und
halt uns den Spiegel vor, im Sinne von: ,lhr
lest mich so, als wirde ich fuhlen, dabei ana-
lysiere ich lediglich Daten.’ Dieser Prozess
war sehr intensiv®, resimiert die Autorin.

In der Szene zur Emotionserkennung werden
einzelne Personen im PubliRum angeleuch-
tet, damit eine Kamera auf der Bihne ihre
Gesichtszlige scannen und die aktuelle Emo-
tion erkennen Rann. Ein Screen auf der Bihne
bildet die entsprechenden Worter ab. Diese
Technik Rann real und live angewendet wer-
den und wurde auch zundchst so im Stiick ein-
geplant. Da die Entwicklungs- und Probenzeit
jedoch vollstandig in die Zeit des Corona-Lock-
downs fiel und die verpflichtend zu tragenden
Mund-Nase-Bedeckungen die Emotionserken-
nung unmdoglich machten, wurde die Szene
imitiert und vorproduziert.

Auch jetzt wird die TechnikR nicht live ge-
nutzt, da der Aufwand, die Genehmigungen
der Eltern anwesender Schiler:iinnen einzu-
holen, zu hoch wadre. ,Es ist schade, dass wir
die Technik nicht live einsetzen kR&nnen. Die

Das KKT

Das 1995 gegrtndete KKT (KéIner Kiinstler:in-
nen Theater] in KéIn-Ehrenfeld versteht sich
als Theater der Vielfalt und heift alle Men-
schen in ihrer Vielfaltigkeit willkommen. Das
Ensemble arbeitet sparfentibergreifend in den
Bereichen Schauspiel- und Figurentheater mit
dem Schwerpunkt Kinder- und Jugendtheater.
Im Workshop-Bereich arbeiten Trainer:innen
mif benachteiligten Kindern und Jugendli-
chen. Seit 2017 flhrt das KKT demokratische
Gesprdchsformate durch, wie akfuell die
Unique-Abende samf Festival. Seit 2018 ist
das KKT ein anerkannfer Aushildungsbefrieb
fir den Bereich Veranstaltungstechnik.
www.k-k-t.de

Entwicklungszeit war dennoch hochspannend
und brachte uns viele Erkenntnisse. Die aktu-
elle Variante ist auch eindriicklich genug, um
den Sinn zu fassen®, so zum Kley.

Kl Fiir das Theater

Auf die Frage nach den Chancen und Risiken
Kinstlicher Intelligenz fir das Theater kon-
statiert Ruth zum Kley: ,Aus meiner Sicht
bietet Kinstliche Intelligenz vor allem Vor-
teile im technischen Bereich. Angefangen
von der Hilfe bei Recherchen Uber technische
Unterstlitzung beim Bihnenbau oder beim
Erlernen von Sicherheitsanforderungen bis
hin zur Sprachausgabe oder der Verarbei-
tung von Feedback.“ Vielmehr als Kl werde
der digitale Raum stetig wichtiger fur das
Theater: ,Ich glaube nicht, dass Theater im
digitalen Raum die L8sung ist, hier wird es
bei interessanten Nischenprojekten bleiben.
Die Verkniipfungen zwischen Analogem und
Digitalem auf der Bihne werden zunehmen,
wie Augmented Reality als Erganzung. Aber
dafir sind Technik und Programmierung
noch zu teuer, das Rénnen sich nur wenige
Theater leisten.”

Im Rreativen Bereich sieht Ruth zum Kley
wenig Chancen fir KI am Theater: ,Aktuell
bedient sich Kl aus enormen Datenmengen
und lernt daraus. Es entstehen MusikRkRompo-
sitionen, Bilder und Texte, die wir nicht von
Originalen unterscheiden Rdnnen. Aber beim
genauen Hinschauen steht irgendwo mitten-
drin totaler Quatsch, weil Beziige falsch herge-
stellt werden. Aus meiner Sicht erkennen das
nur Menschen.”

In ihren Uberlegungen sieht die Regisseurin
Kiinstliche Intelligenz eher als ergdnzendes
Element, auch inhaltlich durch den Rilnst-
lerischen Umgang mit Textfragmenten, die
eine Kl erstellt hat: ,Sie verdndert sicherlich
uns Menschen und damit auch unsere Kre-
ativitat. Aber ich glaube nicht, dass die Kl
demndchst die Theaterstiicke schreibt. Zu-
mindest hoffe ich es. Wir produzieren Kunst
mit unserem gesamten System, mit unserer
emotionalen Innenwelt. In ,The Me‘ ist auf al-
len drei Ebenen enorm viel von Mensch zu
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Mensch entstanden. Das Stlick wurde nicht
am Schreibtisch entwickelt, sondern im Tun
auf der Buhne. Es sind so viele Komponen-
ten enthalten, die — bei jeglicher Datenfil-
le — eine Kl nicht erreichen kann. Allein der
Prozess des Co-Workings mit den verschie-
denen Expertisen: Ich wiisste gar nicht, wie
ein:e Programmierer:in das vordenRen sollte.
Ich brauche ja eine Vision davon, welchen
Raum ich der KI zum Agieren geben mdchte.
Und selbst wenn sich die Kl in diesem Raum
selbststandig weiterentwickelt, bleibt sie
beim Thema und ,denkt‘ nicht plétzlich an
etwas anderes. Da fehlen Verknlpfungen.®

Naivitdt im Umgang mit Daten

LWir werden haufig von Lehrkraften nach Be-
gleitmaterial zum Stiick gefragt. Aber das Ron-
nen wir nicht leisten, dafiir ist das Thema viel
zu schnelllebig und Romplex“, Ronstatiert zum
Kley. ,Lehrer:iinnen sind haufig von den The-
men der Jugendlichen sehr weit weg. Daher
glaubeich, dass das Thema Medienkompetenz
als Unterrichtsfach stellenweise widersinnig
ist. Den technischen Umgang mit Medien brau-
chen wir den Kindern nicht mehr beizubringen,
aber Medienethik ist ein sehr wichtiges Feld.
Wir sind sehr fahrldssig im Umgang mit unse-
ren Daten, beispielsweise Smartwatches oder
Fitnessarmbédnder, die alle Daten speichern
und verarbeiten.*

In der Tatist das Teilen von Missbrauchsbildern
durch Kinder und Jugendliche in jliingster Zeit
stark gestiegen, weil sie Rein Bewusstsein fir
die Konsequenzen haben. ,Und da persdnliche
Daten heutzutage massenhaft gesammelt
und gewinnbringend verkauft werden, ist das
eine sehr dramatische Entwicklung®, so die
Regisseurin. ,Daten sind Rohstoffe, mit denen
nahezu alles moglich ist —weder das Abgreifen
der Daten noch die Verwertung werden kon-
trolliert oder transparent dargestellt und sind
von gesetzlichen Grauzonen geprégt. Bei Emo-
tionsdaten reicht die (Aus-)Nutzung von der
Programmierung psychotherapeutischer Apps

und der Herstellung von Spielzeug mit emotio-
naler Kl Uber die Auswahl von Bewerber:innen
und das passgenaue Zuschneiden von Filmen
und Werbung bis zu BloRstellung, Erpressung
und emotionalem und sexuellem Missbrauch.
In ;The Me* bespielen wir das versteckte Ab-
greifen von Emotionsdaten als Lernpool fir
eine Kunstliche Intelligenz zur Programmie-
rung von psychologischen Apps. Und da es um
Angste geht, greift die KI Narzissa manipulie-
rend in das Game, also die Lernumgebung der
Kl, ein“, erklart die Autorin.

Die Kraft des Theaters

Trotz Anspielungen wie Instagram-Filter, Tik-
Tok, Algorithmus, Cloud oder Discord-Chat
— Begriffe, die Jugendliche aus ihrem Alltag
Rennen und die wahrend der Coronazeit noch
starker im Fokus standen — fragen insbeson-
dere Jugendliche in den Diskussionen, die
nach Ende der Auffiihrungen mit dem Publi-
Rum gefiihrt werden, dennoch vorrangig nach
dem Ausgang der Liebesgeschichte. ,Es ist
wirklich schén zu sehen, dass bei aller tech-
nischen Vielfalt im Stiick doch die Liebe das
ist, was die Jugendlichen bewegt", freut sich
Ruth zum Kley.

Da Kinder nun Rnapp drei Jahre vorwiegend
im digitalen Raum erzogen wurden, missen
sie den analogen Raum erst wieder entdecken
und Begegnung neu erlernen. ,Dies ist eine
riesige Herausforderung fur uns als Gesell-
schaft, und das Theater als Begegnungs- und
Erlebnisraum, in dem wir miteinander die Welt
verhandeln, kann dazu einen grof3en Beitrag
leisten.”

Die Aufgabe und die Kraft von Theater ist es,
Bilder und Geschichten zu erschaffen, um
Dinge begreifbar zu machen, DenRanstdle
zu geben und ein erprobendes Erleben zu er-
mdglichen. Diese Aufgabe erfillt ,The Me* in
jeder Hinsicht. Das Stiick bietet hinreichend
Ansédtze, um sich mit den aktuellen Debatten
der angesprochenen Themen zu befassen und
sich zu besinnen auf das, was wirklich wichtig
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ist: Die Begegnung von Menschen im Hier
und Jetzt und dem gemeinsamen Erleben im
Raum.

»The Me* feierte am 3. November 2021 Premie-
re und war noch im gleichen Jahr fur den Kél-
ner Kinder- und Jugendtheaterpreis nominiert.
Seitdem hat das Team viel Feedback erhalten
und das Stiick der weiteren technischen Ent-
wicklung fortwdhrend angepasst. Seit dem
11. Mai 2023 wird eine erweiterte Fassung ge-
spielt, in der eine neue Szene einerseits ein Rla-
reres Ende der analogen Geschichte und gleich-
sam noch mehr Raum flr Reflexion bietet. ¢

Elisa Cominato ist Pressereferentin bei der DTHG und
leitet das Team Kommunikation und Design.

,The Me*

Produktionsteam & Entwicklung:

Pauline Becker, Ruja Kiss, Rabert Oschatz,
Johannes Schlie, Daniel Swoboda,

Georg zum Kley, Ruth zum Kley
Produktionsleitung & Konzeption, Autorin:
Ruth zum Key

Regie: Ruth zum Kley, Robert Oschatz
Game-Regie: Georg zum Kley

Dramaturgie: Eva-Maria Baumeister
Kooperationspartner: Sebastian Weber
(Fachbreich Wirtschaftsinformatik,
Universitat Siegen]

Live-Schauspiel: Sarah Artley (Arturo Schau-
spielschule), Max Kramer (Arturo Schauspiel-
schule], Miriam Meipner (Bachelor-Studien-
gang ,Classical Music Theatre" Tilburg)
Game, Facetime, Discord-Chat:

Sarah Artley, Elena Boeken, Miriam Meifner,
Rabert Oschatz, Pia Riege, Johannes Schlie
Alterseignung: ab 12 Jahre

Dauer: 60 Minufen, zzgl. Diskussion
Auffiihrungen bis zur Sommerpause:

13.06., 18 Uhr, 14.06., 18 Uhr;

weitere Termine ab Herbst

www.Iss-lighting.de




